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@ LERNI MATERIAL

30 karet postav

cg Vissicamme 1 6 o Hionnik
AN

lic — ) —=
3 karty luny 6 piehledovych

(1 Luna za obzorem, 1 Luna vychdzi, 1 Luna vold) karet

PREHLEDC

11 zetoni luny 1 zeton ¢arodéjky




@ rRiPRAVA HRY

@ Odlozte stranou 3 karty luny a kartu postavy Vikodlak.
Zamichejte zbylych 29 karet postav (ddle jen ,karty®) licem
dola.

@ 2 karty odlozte bez nahliZeni licem dolt zcela stranou,
ty viibec nebudou ve hfe.

© Rozdejte kazdému hraci 1 kartu licem doli. Kazdy si vezme

svou kartu do ruky, prohlédne si ji a neukazuje ji ostatnim.
O Doprostied stolu polozte 3 karty vedle sebe licem doli.

© Pripravte dobiraci balicek pro hru. Vsechny karty v ném
budou licem dolu:

a Rozdélte vSechny zbylé karty postav zhruba rovnomérné
na tfi malé balicky (po 67 kartich) licem dolt — fikejme
jim balicky X, Y a Z.

b Kartu Luna vold zamichejte do balicku Z a ten
polozte doprostied stolu jako spodni ¢4st celého

dobiraciho balicku.

¢ Do balicku Y zamichejte kartu Luna vychdzi a pak jej
polozte na bali¢ek Z z pfedchoziho bodu - balicek Y bude

prostredni ¢dst dobiraciho balicku.
d Dile na bali¢ek polozte kartu Luna za obzorem.

e Nakonec zamichejte kartu postavy Vikodlak do
balicku X a ten polozte na balicek Y+Z jako horni ¢dst

dobiraciho balicku. To nejkomplikovanéjsi mite za sebou.

Poznamka: Tento postup piipravy balicku zajistujte, Ze se karta
Vikodlaka skryva nékde v prvni (horni) tfetiné dobiraciho bali¢-
ku a kdyz se objevi prvni karta luny, je jiz Vikodlak ve hie.




T NrQuevTYw

@ Pridélte kazdému hrici prehledovou kartu.
(7) Zeton carodéjky polozte doprostied stolu.

© Hrajete-li delsi hru (viz str. 8), polozte doprostred stolu
i zetony luny — jinak je vratte do krabice.

© Posledni hrig, ktery vidél vlka, bude za&inat.

Priklad pripravené hry pro 4 hrdce




Po celou hru mé kazdy hrac v ruce vzdy 1 kartu (skrytou soupe-
fim), pokud jiz nevypadl ze hry.

Ve svém tahu si smite bud dobrat 1 kartu a zahrit 1 kartu, ¢imz
provedete efekt zahrané karty, nebo si vzit 1 kartu zprostfed stolu
a poté tam 1 kartu polozit, ¢imz ziskéte informace.

Ve hfe zvitézite, pokud

* méte v ruce kartu Vikodlak ve chvili, kdy je odhalena tfeti karta
luny (tj. Luna vold), NEBO

* jste posledni hrag, ktery nevypadl ze hry, NEBO

* efekt karty uvadi, Ze vyhravite, NEBO

* je vyCerpan dobiraci bali¢ek a vy drzite kartu nejvyssi hodnoty.

©® PRUBEH HRY

Hraje se na blize neureny pocet tahii a hradi se stfidaji na tahu
po sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu provedte jednu z nd-
sledujicich dvou akei:

@) Doberte 1 kartu a zahrajte 1 kartu.

() Vezméte si 1 kartu ze stiedu stolu
a polozte 1 kartu do stiedu stolu.

Poté je na fad€ soupef po vasi levici.




Rl mvYw

Jakmile hra¢ nékterym efektem vypadne ze hry, svou kartu z ruky
vyloZi na stdl (k ostatnim svym vyloZenym kartdim), aniz by pro-
vedl efekt karty. Po zbytek hry je jeho tah vynechdvan.

Takto pokracujte, dokud neni splnéna 1 ze 4 moznych podminek
konce hry.

Pribéh tahu podrobnéji:

@ Doberte 1 kartu a zahrajte 1 kartu:
Vezméte si do ruky horni kartu z dobiraciho balicku. Vyber-
te si 1 ze 2 karet, ktery nyni drZite v ruce, a vylozte ji licem
vzhiru pfed sebe na stil. Poté provedte efekt pravé vylozené
karty, pokud je to mozné. Uvéadi-li text efektu ,mtzes®, je
vyuziti efektu volitelné. Na str. 9 najdete podrobnosti véech
efekti karet.

Mite-li pfed sebou vice vylozenych karet, piekryvejte je tak,
aby byly hodnoty a ndzvy
vech vasich vylozenych karet
viditelné véem hracam.

NEBO

© Vezméte si 1 kartu ze stiedu
stolu a 1 kartu tam polozte.

Vezméte si do ruky 1 ze 3 ka-
ret uprostied stolu, podivejte
se na obé karty v ruce a jednu
z nich do stfedu stolu vratte
licem doli (vsechny 3 karty
uprostied lezi licem dolu ce-
lou dobu). Béhem tohoto tahu
Zddnou kartu nehrajete!



Hra muze skoncit jednim ze 4 zpisobi:

* Je odhalena tfeti karta luny — Luna vold — a vy mite v ruce kar-
tu postavy Vikodlak. Thned vyhrévite.

* Jste jediny nevyfazeny hrac. Ihned vyhravite.
* Vylozite kartu Upirky a jeji efekt je splnén. Ihned vyhravite.

* Dobiraci bali¢ek je vyCerpan — v tom p¥ipadé hra konéi na kon-
ci tahu, kdy se tak stalo (pokud efekt karty neposkytuje dalsi
tah). Vichni nevyfazeni hra¢i si porovnaji ¢iselnou hodnotu
karty, kterou drzi v ruce. Hra¢ s nejvyssi hodnotou vyhrava,
pokud néktery efekt karty neuvadi jinak.

Poznamka: Hra muzZe mit vice vitéz{, pokud drzi karty shod-
nych nejvyssich hodnot nebo to pfipousti efekt karty.

Delsi hra

Chcete-li hrét del§i hru, pfipravte i Zetony luny a zahrajte si vice
partii po sobé (tj. nové rozddni karet véetné p¥ipravy dobiraciho
bali¢ku). Vitéz kazdé partie ziskd 1 Zeton luny. Muze se stét, ze
v jedné partii ziskd Zeton luny vice hracua.

Ve hie 3—4 hraca vitézi hra¢, ktery ziskal svij tieti Zeton luny.

Ve hte 5-6 hraca vitézi hrag, ktery ziskal sviij druhy Zeton luny.

Pokud vice hracua ziska vitézny pocet Zetond luny soucasné,
o vitézstvi se déli.




@ EFEKTY KARET PODROBNE]JI

Nyni se mutiZzete pustit do hry. Nasledujici odstavce ¢téte pouze
v ptipadé, Ze mate nejasnosti ohledné efektt karet.

HODNOTA O

n VRAZEDKYNE
\ Vyber 1 soupere. Pokud uhodnes hodnotu jeho karty v ruce, vypa-
N ddvi ze hry. Mas na to dva pokusy.

Vyberte 1 soupete a hodnotu karty 0-10. Mé-li tento soupef
v ruce kartu této hodnoty, musi ji odloZit mezi svoje vylozené
karty a vypadavé ze hry. Pokud jste se v prvnim odhadu mylili,
muzete hadat podruhé, avsak stéle na stejného soupete. Pokud
se zmylite v obou piipadech, nestane se nic.

KRAL ZEBRAKU
n Dojde-li dobiract balicek, ty mds v ruce Krale Zebrikii a alespori
Jeden hrdc md v ruce kartu hodnoty 8 nebo 9, jsi JEDINY vitéz.
A Zahrini této karty nemi efekt. Efekt této karty piisobi pouze
{ kdyz dojde dobiraci bali¢ek a hraci zbyli ve hte si porovnavaji
hodnoty svych karet v ruce.

Efekt plati jako splnény, i kdyz néktery jiny hri¢ dosdhne
hodnoty 8 ¢i 9 pomoci Frankensteinova monstra & Obchodnice.
Pokud vitézite prostrednictvim Krdle Zebrdkil, nevitézi s vimi
nikdo dalsi — i kdyby mél hodnotu své karty 10 ¢ vice (napf.

Vikodlak, Frankensteinovo monstrum & Obchodnice).

Pokud vitézite prostrednictvim Krale Zebrdkii a jste oznaceny
zetonem Carodéjky, nevitézi s vimi i hra¢, ktery ma Carodéjku
mezi vylozenymi kartami.




HODNOTA 1L

FY VesniCan(ka)
d Vyber 1 soupere. Pokud uhodnes hodnotu jeho karty v ruce, vypa-
4 diva ze hry. Mas jediny pokus.

M Vyberte 1 soupere a hodnotu karty 0-10. M4-li tento soupef
v ruce kartu této hodnoty, musi ji odlozit mezi svoje vylozené
karty a vypadava ze hry. Pokud se zmylite, nestane se nic.

A OpiLEC

| Vezmido ruky karty z rukou vsech hrdci véetné své vlastni. Po-
divej se na vsechny, poté je licem dolii zamichej a nahodné rozdej
N kazdému hrdci po jedneé.

Komornik
Na konci svého tahu miizes odhodit Komornika ze svych vyloze-
nyjch karet a ihned provést 1 tah navic.

Zahrani této karty nemd efekt.

Na konci téhoz nebo kteréhokoli pozdéjsiho smite odhodit
kartu Komornika ze svych vylozenych karet a polozit ji stra-
nou. Po zbytek hry uz tento efekt nikdo jiny vyuzit nesmi.

V tahu, ktery midte navic, si miZete vybrat mezi akei Q a G
Chcete-li vybrat akci @ 2 dobiraci balicek je vyCerpin, do-
berte si 1 ze 2 karet odloZenych stranou na zacdtku hry.
Vzacny specidlni pfipad: Chcete-li ve svém tahu navic pro-
vést akci & a obé¢ karty odlozené stranou uz si nékdo dobral,
muzete si vybrat pouze akci €).




HODNOTA 2

a VESTKYNE
Tajné nahlédni na kartu v ruce 1 libovolného soupere.

{ Zvoleny soupef si poté vezme kartu zpét do ruky a je naddle
ve hre.

» VYBERCI DANT

Vyber 1 soupere. Ma-li v ruce kartu o hodnoté 0 nebo 1, vypaddvi
ze hry.

Vyberte 1 soupefte a zeptejte se ho, zda mé v ruce kartu

o0 hodnoté 0 ¢ 1. Musi odpovédét pravdu, ale kartu nikomu
neukazuje. Pokud ano, musi ji bez efektu polozit mezi své
vylozené karty a vypadava ze hry. Pokud ne, nestane se nic.

| InxviziTor
Vyber 1 soupere. Ma-li v ruce kartu o hodnoté 9 nebo 10, vypadd-
vd ze hry.

Vyberte 1 soupefe a zeptejte se ho, zda md v ruce kartu

0 hodnoté 9 ¢i 10. Musi odpovédét pravdu, ale kartu nikomu
neukazuje. Pokud ano, musi ji bez efektu polozit mezi své
vylozené karty a vypadava ze hry. Pokud ne, nestane se nic.

§ Urfrka
Wylozis=li Upirku a mds mezi svymi vyloZenymi kartami alespori
M dvé karty o hodnoté 7 i vic, ibned vyhrdvds.

Tento efekt plati i v pfipadg, Ze jste nuceni kartu Upirky vy-
lozit v ramci efektu Lovkyné hlav. Pokud ji vsak jen pokladate
na stil, protoZe jste pravé vypadli ze hry, jeji efekt neplati.

Vykladite-li kartu Upirky a neméte mezi svymi vyloZenymi
kartami alespon dvé karty o hodnoté 7 a vice, nestane se nic.




HODNOTA 3

g Hostinsk4
{1 Miiges skryté porovnat hodnotu své karty v ruce s hodnotou karty

ey v

v ruce jednoho soupere. Hrdc s niZsi hodnotou vypadavd ze hry.

Vezmi si kartu od soupefe, podivej se na obé a porovnej,
nikomu dal$imu je vsak neukazuj. Hréag, ktery vypadne ze hry,
polozi svou kartu mezi ostatni své vylozené karty jako obvyk-
le. V ptipadé shody nevypadava nikdo a nic se nestane.

HowLcicka
MiiZes skryté porovnat hodnotu své karty v ruce s hodnotou karty
v ruce jednoho soupere. Hrdc s vyssi hodnotou vypadavd ze hry.

Viz Hostinskd (o odstavec vyse).

OBCHODNICE
Mds=1li Obchodnici mezi svymi vyloZenymi kartami a dojde
dobiract balicek, mas bonus +2 k hodnoté své karty v ruce.

Zahrani této karty nemd v daném okamziku zadny efekt —
efekt karty se uplatni pouze v pfipadé, Ze hra skonéi vycerpa-
nim dobiraciho bali¢ku a hra¢i si porovnavaji hodnoty svych
karet zbylych v ruce.

Priklad: Mite v ruce kartu Spionlzy (o hodnoté 7) a mezi
vylozenymi kartami Obchodnici. Hodnota vasi karty v ruce pro
porovnéni s ostatnimi hraci je tedy 7+2 = 9.

d No¢ni HLfpAC

Vezmi si do ruky 3 karty leZici uprostied stolu. Podivej se na né,
 Jednu ze viech 4 karet si ponech, zbylé 3 zamichej licem dolii

a opét poloz doprostied stolu.




HODNOTA 4

n FRANKENSTEINOVO MONSTRUM
‘ Mds-li Frankensteinovo monstrum v ruce a dojde dobiraci bali-

vy

hodnoty tvych vylozenych karet.

Zahrani této karty nemd v daném okamziku zadny efekt —
efekt karty se uplatni pouze v piipadg, Ze hra skondi vycerpi-
nim dobiraciho bali¢ku a hra¢i si porovnavaji hodnoty svych
karet zbylych v ruce.

Priklad: Vase vylozend karta s nejniz§i hodnotou je

Hostinskd (3) a karta s nejvyssi hodnotou je Zlodéj (7), takze
jako vase hodnota pro porovndni plati 7+3 = 10. Hodnota 4
samotné karty Frankensteinovo monstrum je pritom ignorovina.

CARODEJKA

Vyber 1 hrdce, ktery vypadl ze hry. Ten si dobere do ruky 1 kartu

2 dobiraciho balicku a vraci se do hry. PoloZ pred néj Zeton caro-

d déjky. Vyhraje-li takto oznaceny hrdc, vyhravd také hrdc, ktery ma
vylozenou kartu carodéjky.

Je-li dobiraci balicek vycerpan, vimi uréeny hra¢ si dobere
1 ze 2 karet odloZenych stranou na zacitku hry.

Pokud hri¢ oznaceny zetonem ¢arodéjky zvitézi a vy méte
kartu Carodgjky mezi svymi vyloZenymi kartami, vyhravite
také — a to dokonce i tehdy, kdyz jste sami vypadli ze hry.

Efekt Hrobnika umoznuje vzit vylozenou kartu C'arodzy'ky do
ruky. Na konci hry je pro uréeni spoluvitéze dulezité jen to,
pred kterym hri¢em vylozend karta Carodgjky aktuilné lezi.




HODNOTA 4 - POKRACOVANTI

Vzacny specidlni pfipad: Pokud si vimi uréeny hra¢ mé do-
brat kartu, dobiraci bali¢ek byl vy€erpan a obé karty odlozené
stranou na zaéitku si uz také nékdo dobral, efekt Carodéjky
nelze provést. Lezi-1i v tu chvili jiz Zeton ¢arodéjky jiz pred
nékterym hracem, zlistdva tam.

Vyjimka: Zvitézi-1i hra¢ oznaceny Zetonem carodéjky pro-
stiednictvim efektu Krdle Zebrdkil, nikdo dalsi s nim nevitézi.

OCHRANKYNE
Az do svého pristiho tahu jsi imunni vici viem efektiim karet
souperil.

Kdyz vylozite kartu Ochrdankyné, pootocte ji ped sebou o 90
stupnitl, ¢imz naznadite, Ze jste pod jeji ochranou. Na zacitku
svého pfistiho tahu ji pootoéte zpét na pfimo — jeji efekt platit

piestal.
HODNOTA 5
2 ZRADCE

Vyhraje-1i Vikodlak ve chvili, kdy je odhalena treti karta luny a ty
mds kartu Zrddce v ruce, také vyhrdvds.

Zahrani této karty nemd efekt.

n L.OVKYNE HLAV
A Vyber 1 soupere. Ten ihned polozi svou kartu z ruky mezi své
vyloZené karty a dobere si z balicku 1 novou kartu.

Vylozi-li hrac takto kartu Starosty & Vikodlaka, okamzité
vypadéva ze hry a novou kartu si nedobird.




HODNOTA 5 - POKRACOVANTI

Vylozi-li takto Upirku a jeho vylozené karty spliuji podminku
uvedenou u Upirky, ihned vyhravi jako obvykle.

Vylozi-Ii Ochrinkyni, az do svého piistiho tahu je pod ochranou.

Karty Komornika i Alchymistky je mozné pozdéji odhodit z vy-
lozenych karet pro jejich efekt, i kdyz byly vylozeny efektem
Lovkyné hlav. Efekt Obchodnice vylozené timto zptsobem také
plati, skon¢i-1i hra vy¢erpanim dobiraciho balicku.

Pokud v rimci efektu Lovkyné hlav vylozi soupef jinou kartu
nez ty uvedené vyse, jeji efekt se neprovede.

Je-li dobiraci balicek vyéerpan, dobere si vybrany hra¢

1 ze 2 karet odloZenych stranou na zacdtku hry.

Vzicny specidlni pfipad: Nemuze-li si vybrany hra¢ dobrat
novou kartu, protoze je balicek vy¢erpany a obé karty odloze-
né stranou byly jiz dobrany, vypadava ze hry.

HODNOTA 6

Hrosxfx
Vezmi si do ruky 1 libovolnou vylozenou kartu kteréhokoli
(i vyfazeného) hrice vyyma karty Vikodlaka. Poté zahraj

libovolnou kartu ze svych 2 karet v ruce.

Muzete si vybrat i vylozenou kartu hrace, ktery jiz vypadl ze
hry. Efekt karty, kterou poté hrajete, uplatnéte jako obvykle.

Berete-li ze stolu kartu Carodéjky a hrajete ji znova, premistéte

zeton Carodéjky ke hraci, kterého vracite do hry vy.




HODNOTA 6 - POKRACOVANT

IruzioNista
Wyber 2 soupere. Tt si museji navzdjem vyménit karty v ruce.

Nesmite urcit sam sebe.

HODNOTA 7

SproNka
S '. Spionku miiZes zahrdt ve chvili, kdy néktery souper v ramci eﬁ’kz‘u

Vrazedkyne, Vesnicana ci Vesnicanky neuhodl hodnotu tvé karty
O ruce.

Vezmi si do ruky kartu z ruky tohoto soupere, on vypadava ze hry.
Zahrani této karty v ramci akce 9 nemi efekt.

Mite-li v ruce kartu Spionky, soupef na vis mifi efekt své Vra-
Zedkyné, Vesnicana & Vesnicanky a neuhodne 7, miZete vyuzit
efekt Spionky. V tom piipadé kartu Spionky vylozte a soupet
vam svoji kartu skryté pfedd (namisto vylozeni). Ta bude vasi
novou kartou v ruce.

ZLODE]
Urci 1 soupere a vymén si s nim svou kartu z ruky za jeho.
Poté ibned proved'1 dalsi tab..

Ve svém dal$im tahu si mazete vybrat mezi akei Q a @
Chcete-li vybrat akci Q a dobiraci bali¢ek je vycerpan, do-
berte si 1 ze 2 karet odlozenych stranou na zactku hry.

Vzicny specidlni pfipad: Chcete-li ve svém tahu navic pro-
vést akei & a obé¢ karty odloZené stranou uz si nékdo dobral,
miZete si vybrat pouze akci @




HODNOTA 8

d ALCHYMISTKA

Kdyz mas efektem karty soupere vypadnout ze hry, miZes namisto
toho odhodit kartu Alchymistky ze svych vyloZenych karet. Poloz
pred sebe kartu z ruky, dober si 1 kartu 2 balicku a ziistdvds ve hre.

Zahréni této karty nemd efekt.

Pokud byste méli byt vypadnout ze hry efektem karty zahrané
soupefem a mdte kartu Alchymistky mezi vylozenymi kartami,
vylozte svou kartu z ruky jako obvykle pfi vypadnuti ze hry,
vysuiite kartu Alchymistky z vylozenych karet a odlozte ji stra-
nou. Po zbytek hry uz jeji efekt nikdo jiny vyuzit nesmi.

Poté si doberte 1 novou kartu z balicku — pokud je vycerpan,
doberte si 1 ze 2 karet odlozenych stranou béhem pfipravy.

Poznamka: Pokud mate vypadnout ze hry efektem své vlastni
zahrané karty (napt. Starosta), efekt Alchymistky vyuzit nelze
a vypadavite ze hry.

Vzicny specidlni piipad: NemiiZete-li si dobrat novou kartu,
protoze je dobiraci balicek vycerpan a obé karty odlozené
stranou jiz nékdo dobral, efekt Alchymistky vyuzit nelze.

) PLETICHAR

N Mds-li v ruce kartu Pletichdre a vypadavds ze hry v diisledku
efektu karty soupere, tento souper také vypaddava ze hry.

Zahréni této karty nemd efekt.

Poznamka: Pokud mate vypadnout ze hry efektem své vlastni
zahrané karty (napf. Starosta), Pletichdr nemd efekt a nikdo
dalsi s vami ze hry nevypadava.

Vzicny specidlni ptipad: Pokud efektem Pletichdre vypadnou

ze hry posledni 2 nevyfazeni hrici, nevyhrava nikdo.




HODNOTA 9

pwe—n STAROSTA
Pokud 2 jakéhokoli diivodu vyloZis kartu Starosty pred sebe,
vypaddvds ze hry.

Neexistuje situace, kdy byste vykladali kartu Szarosty z ruky
pied sebe a nevypadli tim ze hry.

HODNOTA 10

g VLKODLAK

| Pokud z jakéhokoli ditvodu vyloZis kartu Vikodlaka pred sebe,

M vypaddavas ze hry. Mds-li ale kartu Vikodlaka v ruce v okamZiku
odhalent treti karty luny, ibned vyhrdvds!

Neexistuje situace, kdy byste vykladali kartu Vikodlaka z ruky
pred sebe a nevypadli tim ze hry.




KARTY LUNY

LuNa za OBZOREM
Pokud si tuto kartu doberete, ihned ji vylozte doprostied stolu.

4 Poté provedte dalsi tah — opét mite na vybér mezi
akcemi Q a

Vsichni hraci si mohou byt jisti, Ze karta VZkodlak jiz vstoupila
do hry a pravdépodobné ji nékdo drzi v ruce (pokud nevstoupi-
la, byl dobiraci balicek béhem pfipravy hry pfipraven Spatné).

Luwa vycuAzf
{ Pokud si tuto kartu doberete, ihned ji vylozte doprostted stolu.

Poté provedte dalsi tah — opét mdte na vybér mezi
akcemi Q a

Lux~avor
Pokud si tuto kartu doberete, ihned ji vylozte doprostfed stolu.

Toto je tieti odhalend karta luny — pokud néktery hra¢ drzi
v ruce kartu Vikodlak, okamzité vyhravé (pfipadné spolu

s hracem, ktery drzi v ruce kartu Zrddce). Pokud nema kartu
Vikodlak v ruce nikdo, Zrddce sim nevyhrava a vy provedte
dalsi tah — opét jako vybér mezi akcemi &Y a

Zvolite-1i akci Q a dobiraci balicek je vycerpdn, doberte si
jednu ze 2 karet odlozenych stranou béhem piipravy hry.

e
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