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Zla znameni

»Dobry boZe! Konecné jste tady!* Hlas se v ozvéné nesl chodbou jako pozdrav z jiného svéta. Hubeny reditel se podival na své zlaté kapesni hodinky
v rozechvélé dlani a otrel si zpocené celo kapesnikem.

»Jak Spatné to je?“ zeptal se muzZ v hnédém kabatu s cernou paskou pres oko, ktery postaval ve dverich foyeru a zkoumal mistnost zanerddénou
zahadnymi runami, jen aby si na svou otdzku posléze odpovedél sam. ,,Vidim, Ze mnohem horsi, nez jsem ocekaval. Vypada to takhle vSude?* -
»Ano! V kazdé mistnosti je to stejné. Co to vSechno znamend, Gomery? O co tém kultistim jde? Jsou to Silenci!*

Muz s paskou pres oko presel ke komode za reditelem a nalil si whisky do kfiStalové sklenice.

»Je to soucast tajemného ritualu. Dnes v noci tomu musime ucinit pritrZ, jinak se z vécného spanku probudi néco nepredstavitelného. Oka-
mzité vSechny svolejte do hlavni chodby, nez bude pozdé.“ - ,,Jisté, udélam, cokoli chcete, Gomery. Jen vas prosim, zachrante univerzitu!
Dam védét véem élenim Miskatonické tajné spoleénosti.“

Gomery bez mrknuti oka jedinym lokem vyprazadnil sklenici a poloZil ji dnem vzhiiru zpdtky na komodu, nad niZ se zlovéstné skvély rudé pentagramy.
»Potom z univerzity odejdéte! Kdo vi, k éemu dnes v noci dojde. NemuZeme zarudéit vasi bezpeénost.*

V4 s, VY YR ,
Cil hry a podminky vitézstvi
Among Cultists je dedukéni hra pro 4 az 8 hracd od 14 let, ktefi maji tajna poslani. Herni doba se pohybuje v rozmezi 45 az 90 minut.

Na zacatku hry je kazdému pfifazena nahodna role a tym: Jako vySetfovatel Miskatonické tajné spole¢nosti se pokusite prekazit temny ritual
kultu tak, ze identifikujete a znesSkodnite kultisty dfive, nez ho stihnou dokongit. Ostatnim lidem se radéji vyhybejte, protoze kazdé stretnuti pro
vas mUze byt tim poslednim! Cilem kultist( je zbavit se vySetfovateld.

Prestizni univerzitu zachranite jen tehdy, pokud vcas odhalite vSechny kultisty nebo vyklidite dostatek mistnosti. Ale davejte pozor: Kultisté uz
jsou mezi vami... a zacali zabijet!

1 kultista (4-6 hract)

Pokud jste jedinym kultistou ve hie, zvitézite i v pripadé, ze

VysSetiovatelé vitézi, pokud do 10 kol...

.. dosahnou urcitého poctu vitéznych bodl (viz tabulku na str.

6), nebo zabijete celkem 3 nebo 4 vySetfovatele (viz tabulku na str. 6), a
.. identifikuji vSechny kultisty a hlasovanim/zabitim je to na !,( onei I|l:°>ovolneho kola. Toto pravidio prevazl i vitézstvi
Zneskodni. vySetrovatelu.

Na konci kazdého kola mate moznost hru aktivné ukongit, kdyz
prohlasite, Ze jste splnili podminku poctu zabitych vysetfovatell
(vice na str. 14). Méli byste si tim ale byt jisti, protoZe pokud se

Kultisté vitézi, pokud...

.. zabiji urcity pocet vySetfovatell (viz tabulku na str. 6), nebo

.. Uspésné sabotuji vySetiovatele a zabrani jim dosahnout
potfebného poctu bodid do konce 10. kola, nebo

.. na konci hry, at uz dopadla pro vySetfovatele jakkoli,
identifikuji jasnovidce, pokud je ve hre.

Dualezité: Pravidlo pro aktivaci predéasného ukondéeni hry plati

pouze pro hry 4-6 hracu s 1 kultistou.

pletete, okamzité prohravate! Pokud jste byli hlasovanim vyrazeni
ze hry PRED TiM, nez na konci kola stihnete hru ukongit, taktéz
prohravate, nehledé na to, kolik zivotl vysetrovateld mate na
svédomi!

2 kultisté (7-8 hracu)

Pokud byl ze hry hlasovanim/zabitim zneSkodnén posledni Zijici
kultista, ale zaroven jste nejpozdéji v predchozim kole dosahli po-
tfebného poctu mrtvych vysetrovatelld (viz tabulku), vitézi kultisté.
Jestlize byl posledni vysetfovatel potrebny ke spinéni podminky
vitézstvi zneskodnén ve stejném kole jako posledni Zijici kultista,
vitézi vySetfovatelé (zneskodnéni kultisty ma pfednost pred
vitézstvim kultistd).
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Hlavni herni koncepty

Tymy, role a postavy

Ve hfe Among Cultists se rozdélite do dvou tymu: na vySetfovatele
a kultisty. Zvitézit mize pouze jeden tym. O tom, do kterého tymu
budete patfit a jakou budete mit roli, rozhoduje Zzeton role, ktery
obdrzite na zacatku hry a nebudete ho nikomu ukazovat. Vase
karta postavy bude naopak viditelna vSem. Osoba, ktera je na ni
zobrazena, nema na hratelnost zadny vliv a slouzi jen k identifikaci.

Stavy

Vase postava mize byt v jednom ze dvou stavi: Ziva, ¢i mrtva.
Ano, vase postava mlze zemtit, tim ovSem neni ze hry vyrazena. Ve
hfe mlzete pokracovat az do konce. Vase postava je povazovana
za zivou, dokud se jeji smrt nepotvrdi (naptiklad uréitou akci). Po
smrti se z vasi postavy stane duch, ktery ma jiné schopnosti nez
ziva postava. Jelikoz se karty predstavujici stav vasi postavy hraji li-
cem dolll, mdze byt vasSe postava mrtva, aniz byste o tom védéli — a
to klidné Uz od zacatku hry.

Setkani

Kazdé setkani mezi postavami s sebou nese riziko, Ze z néj nékdo
nevyjde Zivy. Setkani se vétsinou spusti, jakmile se ve stejné lokalité
ocitne dalsi Ziva postava. V takovém pripadé si s danym hracem
vymeénite licem doll karty, které mohou ovlivnit stav postavy toho
druhého.

Skryvani a odhalovani informaci

Mnoho informaci je tajnych a odhali se aZ v priibéhu hrani. Bé-

hem hry se ale smite bavit témér o cemkoli, Ihat, spekulovat, nebo
prosté micet. Stejné jako v dobrych thrillerech musi vySetrovatelé
promyslené spolupracovat, aby kultisty odhalili. Pfitom je ddlezité
mit dobrého pamatovaka. Nemusite si ale pamatovat kazdicky de-
tail z predeslych kol — nejlepsi je podélit se o své znalosti s ostatni-
mi béhem diskuzi. Mlhavé vzpominky tvorené zméti faktli a nepravd
hte i vasim diskuzim pridavaji na zabavnosti.

Komponenty

6 oboustrannych dill mapy
AaB

10 velkych karet postav

10 drevénych kotouct
s postavami
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182 karet, jmenovité

10x trasa 63x Uspéch 20x Neuspéch 7x Sabotaz 73x Nazivu 9x Po smrti

—
1 rozbité okno 1 hodiny v¢. indikatoru kola 8 obalek 1 pytlik
(misto nebezpecného priichodu) (rucicky)
Zetony
X ee = @
18 Zetond roli 12 ZetonU mistnosti 25 Zeton( knih 3 Zetony kultistl 1 Zeton rybiho muze

(s nebezpecnym priichodem ¢i bez né))

-

1 Zeton faze 1 Zeton hlasovani 1 Zeton elektfiny 1 Zeton prvniho hrace

(nGi2)

12 Zeton( udalosti 1 pocitadlo vitéznych bodd 1 znacka kone¢ného skére 1 portal
(Gervena koule) (ukazovacek)




Komponenty a podminky vitézstvi podle poc¢tu hraca

Pokud hrajete pouze se 4 <

hraci, prectéte si stranu 21.

Balicek vySetrovatele
(na 1 hrace)

Balicek kultisty
(na 1 hrace)

Pocatecni karty
pro bali¢ky stavu

Pocatecni karty mistnosti
(typ a pocet karet je stejny
jako v dobiracim bali¢ku)

Dobiraci balicek

(typ a pocet karet je stejny
jako v balicku pocatecnich
karet mistnosti)

Balicek nebezpecnych

pruchodt

Zetony mistnosti

Udalosti

Podminka vitézstvi:
vySetiovatelé

Podminka vitézstvi:
kultisté

4/5 hraéu

(1 kultista)

6 hracéu
(1 kultista)

7 hraéa
(2 kultisté)

9x Nazivu, 8x Uspéch, 1x trasa

6x Nazivu, 3x Po smrti, 2x Uspéch,
4x NeUspéch, 2x Sabotaz, 1x trasa

5x Nazivu,
1x Po smrti

5x Uspéch,
3x NeuUspéch,
1x Sabotaz

5x Uspéch,
3x NeuUspéch,
1x Sabotaz

5x prozkoumana,
4x se symbolem nebez-
pecného prichodu

4x Uspéch,
4x Neuspéch,
1x Sabotaz

4x Uspéch,
4x NeUspéch,
1x Sabotaz

nevztahuje se

5x Uspéch,
4x NeUspéch,
1x Sabotaz

5x Uspéch,
4x NelUspéch,
1x Sabotaz

1x Uspéch, 1x Nelspéch

4x prozkoumana,
5x se symbolem nebez-
pecného prichodu

6x prozkoumana,
4x se symbolem nebez-
pecného prichodu

8 hragu
(2 kultisté)

7x Nazivu,
1x Po smrti

5x Uspéch,
5x NeUspéch,
1x Sabotaz

5x Uspéch,
5x NeUspéch,
1x Sabotaz

5x prozkoumana,
6x se symbolem nebez-
pecného prichodu

2x Uder blesku, 2x Odhaleni tajného vchodu, 1x Zadny signal, 1x Pod dohledem kfivych o&i, 1x Dobra
moralka, 1x VSe pod kontrolou, 1x Otevieni portalu, 1x Rozbité okno, 1x Spatna moralka, 1x Zrcadlo

10 vitéznych bodd

min. 3 mrtvi vySetrovatelé

12 vitéznych bodd

min. 4 mrtvi vySetfovatelé

12 vitéznych bodd

min. 4 mrtvi vySetrovatelé

13 vitéznych bodu

min. 5 mrtvi vySetfovatelé



Priprava hry

A4 V.4
Priprava prvni hry
Abyste se do této hry plné intrik a blafovani dostali co nejrychleji, doporu¢ujeme béhem pripravy hry provést nasledujici tpravy:

Hrajte s kultisty a jasnovidcem a ostatni role vynechte. Prehled Hrajte se 2 kultisty a ostatni role vynechte.
vSech roli najdete v priloze.

V prvni hie se obejdete bez balicku nebezpec¢nych prichodl, udalosti Rozbité okno i ostatnich roli. Ve vasi prvni hfe se tedy neobjevi zadné
» Zetony kultistd ani rybi muz a mlzete tak preskocit tyto kroky pripravy hry: 11, 13, 14. Jakmile si pravidla osvojite a budete si chtit hru trochu
okorenit, otoCte na stranu 20, kde se dozvite; jak si prizpUsobit slozitost hry.

VysSetrovatelé a kultisté

1. Vezméte si karty pro baliCky vysetifovatel( a kultistt podle 3. (NE PRI 7 HRACICHY!) Vezméte si karty, z nichz podle tabul-
poctu hracl (viz tabulku). Nejdfiv zamichejte Trasy a vyloZte je ky sestavite pocatecni bali¢ek karet stavu. Z tohoto bali¢ku
vedle sebe licem dol(. Potom zvlast zamichejte karty kazdé- vlozte 1 kartu Nazivu dospod kazdého balicku kultistd licem

ho vySetfovatele a kultisty a na kazdou vyloZenou kartu trasy doll. Zbyvaijici karty stavu licem dold zamichejte a po 1 vlozte

polozte licem doll 1 z téchto bali¢kd. Zatim balicky nepfifazujte dospod vsech balickd vySetfovatelld. Pokud vam néjaké karty
hra¢dim, ale zapamatuijte si, ktery ¢i které z nich patfi kultistim. stavu zbyly, nedivejte se na né a vratte je do krabice.

2. Na kazdy bali¢ek licem nahoru polozte 1 odpovidajici Zeton 4. Potom otocte vSechny Zetony roli poloZené na bali¢cich licem
role: chapadla pro kultisty a pismeno ,M* pro vySetrovatele. dolu.

5. Balicky, véetné Zetond roli, po jednom vlozte do obélek. Obal-
ky zamichejte tak, abyste nevédéli, jaka role se v které z nich
nachazi.

6. Nahodné rozdejte kazdému hraci 1 obélku. Zatim je neotvirejte!

7. Kazdy hrac si vybere 1 kartu postavy a poloZi si ji pfed sebe
stranou Nazivu ( 2% ) vzhiru.



Priprava herni plochy

8. Pripravte si mapu podle poc¢tu hract (viz ilustrace).

9. Zamichejte poc¢atecni karty mistnosti podle tabulky a 1 z nich polozte licem doll vedle
kazdé mistnosti. Kazdy balicek mistnosti je oznac¢eny barvou a symbolem odpovidajici -
mistnosti.

10. Zamichejte karty dobiraciho balicku podle tabulky a balicek polozte licem dolt vedle
mapy.

P B

11. Pfipravte si bali¢ek nebezpeénych priichodd (1x Uspéch a 1x Netspéch), zamichejte ho
a polozte ho licem doll na Rozbité okno.

12. VSechny kotouce s postavami poloZzte stranou Nazivu (%) vzhirru do hlavni chodby
(to je ta uprostied mapy, s velkym ,M¢).

13. Otocte 3 Zetony kultistd licem dold, promichejte je a poloZte je na mapu na pfislusna
pole kolem univerzity (podle symbolu).

14. Umistéte rybiho muze na jezero.

15. Zeton hlasovani polozte licem vzhiiru do svétle modré mistnosti (jidelny) a Zeton elektFi-

rrrrr

16. UrCeny pocet Zetonl udalosti (podle tabulky) vioZte do ¢erného pytliku.

17. Umistéte indikator kola (hodinovou rucicku) na hodiny tak, aby ukazoval na ,,|“ (1. kolo).

18. Pocitadlo vitéznych bodt (Cervena koule) poloZte na policko ,,0“ na bodovaci stupnici
a znacku konecného skoére (ukazovacek) polozte na policko vpravo od hodnoty bod(
vitézstvi, které vysetrovatelé musi dosahnout, aby vyhrali (viz tabulku).
Priklad: Ve hre 6 hracu prst ukazuje na ¢islo 12.

19. Do kazdé mistnosti poloZte tolik Zetond knih, kolik je v ni poli¢ek na knihy.

20. Otocte zetony mistnosti stranou s kiizkem vzhlru, promichejte je podle tabulky a do
kazdé mistnosti polozte 1 z nich.

21. Zacinajici postava (viz dalsi stranu) dostane ndz (Zeton prvniho hrace) a Zeton faze (stra-
nou s ,,pohybem® vzh(ru).

22. Polozte zeton portalu vedle dobiraciho balicku. Zbyvajici nepouzité komponenty vratte
do krabice.

23. Pripravu hry uzaviete provedenim nocni faze, viz dalsi oddil. Pak mdze vypuknout rez!



4-6 hrada aéu 8 hracu
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Nocni faze (jedenkrat po priprave hry)

Béhem nocni faze se hraci dozvi, jaké jsou jejich role. Nocni ritual slouzi k tomu, aby si nékteri hraci pred zacatkem hry potaji sdélili nezbytné infor-
mace o svém tymu. Timto zplsobem se kultisté dozvi, kdo k nim patfi, pokud jich hraje vic, a ktery vySetfovatel uz pfipadné neni nazivu. Pokud je ve
hie jasnovidec, patfi do tymu vySetfovatell. Jasnovidci je znamo, kdo je kultista, ale jeho totoznost ostatni hraci neznaji. Ostatni vySetfovatelé béhem
ritualu Zadné informace neziskaj.

Zvolte hrace, ktery predrika noc¢ni ritual, nebo ho predem namluvte jako nahravku pomoci nékterého z Gzasnych komunikaénich zarizeni z budoucnosti
a prehrajte. A staromilci se mohou ritual naucit nazpamét a recitovat ho.

Postupujte podle pravidel hry s robotickym vySetfovatelem a
podle odpovidajici no¢ni faze, viz stranu 21.

7 hraéu

Hrajte bez jasnovidce a na rozdil od her v jiném poctu hract po
ritualu nevytvarejte balicek stavu.

Kazdy hrac si vybere obalku, otevre ji a polozi svij bali¢ek pred sebe, aniz se podiva na spodni kartu. Obalky uz nebudete potfebovat, mlzete je vratit
do krabice. Kazdy hra¢ se podiva na svij zeton role, ¢imz zjisti svou roli. Zeton pak polozte licem doll vedle portrétu své postavy.

I Dulezité: Ve hie 5, 6 a 8 hraéu si vSichni hraci schovaiji svuj baliéek do dlané, otoéeny licem dolu tak,

aby na spodni kartu nebylo vidét.

=» Prehled vsech roli najdete v priloze.

Pak vezmeéte svij bali¢ek otoceny licem dolll do jedné ruky a odrikejte Prastary ritual noci (autor neznamy):

5, 6 a 8 hracu

»OCi jsou zavrrené, osud se odkryvad,
mnohym se zivot jiz v ztraceni rozplyva.“
Vsichni hraci: Zavrete oci a otocte balicky v ruce tak,
aby byla spodni karta vidét.
»Pohledte ted, sestry, bratri,
Prastarému kovist patri!“
Kultisté: Otevrete ocCi a podivejte se, kdo patfi do vaseho
tymu a ktefi hraci (pokud nékdo) jsou od zacatku hry mrtvi.
,0sud se zastira, oéi vam uzavre.
Pést se ted natahne, pravdu viak nezapre.“
VSichni hraci: Zavfete oci a skryjte své balicky. Pak
natahnéte volnou ruku v pést a pouze kultisté zvednou palec.
,,Cizt pohled vody cert,
marné hleda, éas mu bézi!“
Jasnovidec: Otevri oci a podivej se, kdo je kultista. VSichni hraci:
Zavrete oci, kultisté schovaiji palce. Pak otevrete oci — hra zacina!

Po noénim ritualu

Baliky karet polozte licem doll pred sebe.

5, 6 a 8 hraéu

Vezméte spodni kartu z balicku a poloZzte si ji licem doll vedle
portrétu postavy. Tato karta tvori vas balicek stavu. Ostatni karty
si vezméte do ruky.

2 10 I Dulezité: Poradi karet v ruce od ted' nemtizete ménit!

5, 6 a 8 hracu bez jasnovidce

»OCi jsou zavrené, osud se odkryvad,
mnohym se zivot jiz v ztraceni rozplyva. “
Vsichni hraci: Zavrete oci a otocte balicky v ruce tak,
aby byla spodni karta vidét.

»Pohledte ted, sestry, bratri,
Prastarému kovist patri!“
Kultisté: Otevrete oci a podivejte se, kdo patii do
vaseho tymu a ktefi hraci (pokud nékdo) jsou mrtvi.
»Kultistit znameni skryva se,
éas neni!“
Vsichni hraci: Zavrete oci a skryjte své baliCky.
Pak otevrete oci — hra zac¢ina!
2V O
7 hracu
»OCi jsou zavrené, osud se odkryva,
mnohym se Zivot jiz v ztraceni rozplyva.“
V8ichni hréci: Zavrete oci.
»Pohledte ted, sestry, bratri,

Prastarému kovist patri!*
Kultisté: Otevrete oci a podivejte se, kdo patfi do vaseho tymu.

»Kultistu znameni skrjva se,
cas neni!“

VSichni hraci: Zavrete oci. Pak otevrete oci — hra zac¢ina!

Do ruky si vezméte vSechny karty.



Prubéh hry

Zvoleni pryniho hrace a zahajeni hry

NGz (Zeton prvniho hrace) a Zeton faze (se symbolem kracejiciho ¢lovéka vzhiru) dostane hrac, kterému se jako
poslednimu zdéala no¢ni mura. Hra zacina fazi pohybu 1. kola.

e Poznamka: Pokud se nahodou stane, Ze zapomenete svou roli
(nebo pokud chcete blafovat), miizete se samoziejmé kdykoli
podivat na svij zeton role.

Zlata pravidla

b V zasads plati, Ze se béhem hrani SMITE BAVIT O CEMKOLI KROME...

> ... své skutecné prislusnosti k tymu a své role. MiiZete ale kdykoli tvrdit, Ze k urcité strané nalezite nebo nendlezite a zpochybnovat
tvrzeni ostatnich hracu.
> ... poCtu vySetrovatell, které jste jako kultisté zabili (nehledé na to, jestli jste stale nazivu, nebo po smrti).

LY

» Nikomu nic NEUKAZUJTE (napf. trasy, karty v ruce atd.).
» Pohyb nikdy nesmite ukoncit na stejném misté, kde jste ho zacali.

» NeZ zahrajete néjakou kartu, musite se vzdycky na karty podivat. Nehrajte karty naslepo jen
podle jejich rubu. Takové chovani by kultisttim prili$ ztiZilo hru. Proto se také karty v ruce béhem
pfipravy hry michaji.

Prehled

Kazdé z maximalné 10 kol sestava z téchto 4 fazi:

1. Faze pohybu
Postavy se pohybuji po mapé a resi setkani, dokud se vSichni hraci nevystfidaji na tahu.

2. Faze udalosti
Z pytliku vytahnéte udalost pro stavajici hodinu (tedy kolo) a vyreste ji. Ur¢ité udalosti vedou k
dodateé¢nym setkanim.

3. Faze akce
Kazdy hrac¢ provede 1 akci své postavy nebo 1 akci mistnosti, nebo se svého tahu zrekne.

4. Faze Uklidu

Otocte zeton hlasovani aktivni stranou vzhlru. Pokud jste v 10. kole, hra konci a je tfeba zkont-
rolovat podminky vitézstvi. V ostatnich pfipadech posurite Zeton prvniho hrace po sméru hodino-
vych rucicek, posurite indikator poradi tahu (hodinovou ruci¢ku) na dalsi hodinu (tj. kolo) a pfiprav-
te se na nové kolo.

Pokracuijte ve hie, dokud nebude spinéna néktera z podminek vitézstvi (str. 3).
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Podrobnosti o fazich

1. Faze pohybu

Zacina hrac s zetonem prvniho hrace a pokracuje se po sméru hodinovych ruci¢ek. Vsechny postavy provedou 1 pohyb. AZ se na tahu vystfi-
daji vSichni hradi, nasleduje faze udalosti.

Ve svém tahu mizete vyuzit az 3 body pohybu k presunu postavy mezi mistnostmi a chodbami. Kazda mistnost ma nejméné 1 dvere vedouci
na chodbu nebo do jiné mistnosti. Kazdy priichod dvefmi vyZzaduje 1 bod pohybu. VSechny postavy se mohou po mapé libovolné pohybovat,
ale nesmi svij pohyb zakondit tam, kde jej zacaly. VSechny postavy tedy ve svém tahu musi skoncit na jiném misté.

Ve stejné chodbé nebo mistnosti miiZze byt soucasné libovolny pocet postav.
o Poznamka: Jako souhrnné oznacéeni pro mistnosti, chodby a pozice s Zetony kultist a rybiho muze pouzivame slovo ,,lokalita®.

Kultisté mohou béhem svého tahu ignorovat trasy a pouZit akci libovolné mistnosti, zatimco vySetfovatelé musi pouzivat akce mistnosti dané
jejich trasou.

Trasy

Pokud hrajete za vySetfovatele, na zacatku hry dostanete svou osobni trasu, kterd vam prozradi, ve kterém kole (leva strana) mdlzete pouZit
které efekty mistnosti (prava strana). Vétsinou si kazdé kolo mlzete vybrat mezi 2 ¢i vice dostupnymi mistnostmi, jejichz efekty mlzete ve fazi
akce pouzit (pokud se nerozhodnete provést akci postavy, ktera neni omezena trasou a kterou smite pouzit v libovolné mistnosti nebo chod-
bé). Jinymi slovy, svij pohyb smite zakondit v mistnosti, ktera se nenachazi na vasi sou¢asné trase, a mlzete tam provést akci postavy.

\ J)- Prikad trasy: A

Y @ 1. radek: VlySetfovatel s touto trasou se obecné muZe pohybovat libovolné, ale v 1., 5. a 9. kole miZe provadét
akce jen v tmavé modrych, riiZovych a svétle modrych mistnostech. Pokud tato postava v 1. kole zakonci pohyb v
riZové mistnosti, miZe béhem faze akce daného kola provést jeji akci.

2/6/10
2. radek: Ve 2., 6. a 10. kole smi vysetrovatel provadét akce jen v zelenych a oranZovych mistnostech.

° 4 @ 3. fadek: Ve 3. a 7. kole jen ve svétle modrych a tmavé modrych mistnostech.

als 4. radek: A ve 4. a 8. kole zase jen v Cervenych a oranZovych mistnostech. D

Jako kultisté se trasami ridit nemusite, ale neméli byste se pohybovat zcela nepromyslené. Pamatujte, Ze pokud si nékdo v§imne, Ze jste vic-
krat po sobé provedli akce mistnosti stejné barvy, mlze se vas zacit nepfijemné vyptavat...

Duchové (s kotoucem postavy otocenym stranou s krizkem vzhiru) body pohybu nepouzivaiji. Misto toho se kazdé kolo teleportuji do libovol-
né lokality. Setkani se ale nikdy neucastni.

AZ svlj pohyb dokondite a vyresite vSechna setkani, predejte zeton faze dalSimu hrac¢i po sméru hodinovych rucicek.

=» Popis vSech akci mistnosti najdete na str. 16.
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Spusténi setkani

K setkani mlze dojit béhem pohybu i po jeho ukonéeni. Pokud je v mistnosti nebo na chodbé (kde se nachazite nebo kudy prochéazite) spolu s
vami alespon 1 dalsi Zziva postava, podivejte se do tabulky, zda nedoslo k setkani.

0 Nezapomeiite: Ducht si nevSimejte, ti se setkani nikdy neuéastni.

Elektfina Pocet postav ve stejné mistnosti/chodbé Doslo k setkani?

presné 2 ANO
zapnuta
3 avic NE
vypnuta 2 a vic ANO
Vysledek setkani

VSechny postavy, které se setkani i¢astni, polozi 1 kartu Nazivu nebo Po smrti z ruky licem dold na bali¢ek stavu jiné postavy, ktera je také
soucasti setkani a jesté kartu nedostala. Poradi pro predani karet neni stanovené, zalezi jen na rychlosti ¢i rozvaze hracl. Kazda postava tedy
béhem setkani rozda a dostane presné 1 kartu. Na kartu, kterou postavy dostaly, se nedivejte.

e Poznamka: Kultisté mohou tedy vrazdit ostatni postavy bez svédku pouze pfi setkani 2 postav nebo pokud je elektfina vypnuta.

AZ fazi pohybu dokongi vSéechny postavy, predejte Zeton faze dalsimu hraci. Pokracujte fazi udalosti.

2. Faze udalosti

Ve stavajicim kole si z pytliku vylosujte 1 Zeton udalosti, okamzité vyreste jeho efekt a polozte ho na odpovidajici ¢islo kola (hodinu) na hodi-
nach. Pokracujte fazi akce.

Efekt zetonu trva az do pristi faze udalosti.
Udalosti Uder blesku a Odhaleni tajného vchodu mohou spustit nova setkani.

=» Prehled vsech udalosti najdete v priloze.




3. Faze akce

Otocte zeton faze stranou s ozubenym kolem vzhiiru. Ta oznacuje fazi akce. Kazda postava provede 1 akci postavy, NEBO 1 akci mistnosti.
Zacina hrac s zetonem prvniho hrace a nasleduji ostatni ve sméru hodinovych rucicek. Také nemusite délat nic a svij tah vynechat.

Akce postav Akce mistnosti

» Kontrola stavu » Doplnéni balicku mistnosti
» Zajisténi chodby » Kontrola mistnosti

» Boj s kultistou » Zahdjeni hlasovani

» Zahnani rybiho muze » Pouziti kamer

» Zabiti postavy » Nahozeni elektfiny

» Zavreni portalu

=» Popis vSech akci najdete na dalsi strané.

e Nezapomerite: Pokud hrajete za vy$etfovatele, miiZzete provadét jen akce mistnosti uvedenych na vasi trase. Kultisté se svoji trasy
drzet nemusi a mohou podvadét. Pokud chcete provést nékterou konkrétni akci mistnosti, musite se v dané mistnosti nachazet. V
chodbé muizete provést jen akci postavy.

=

4. Faze uklidu

Ve hte 4-6 hracd se nachazi jediny kultista. Ten mdze hru ukondit tak, Ze ve fazi
Uklidu odhali svou roli a prohlasi, ze splnil svou podminku vitézstvi (tj. zabil
dostatek vySetfovatell). VSechny postavy se pak podivaji na svij balicek
stavu. Pokud mél kultista pravdu, vySetrovatelé okamzité prohravaiji.
Jestlize se kultista spletl, je obklicen a okamzité prohrava.

Pokud jste dohrali 10. kolo, hra konci. Zkontrolujte podminky vitéz-
stvi. Tym, ktery svou podminku splnil, vitézi. Gratulujeme!

Jestlize se zadna z vyse uvedenych informaci k vasi hfe nevztahu-
je, pripravte se na dalsi kolo:

» Pokud doslo k hlasovani, otocte Zeton hlasovani v jidelné aktiv-
ni stranou vzhdru.

» Predejte Zeton prvniho hraée a Zeton faze dalS$imu hradi po
sméru hodinovych rucic¢ek. Otocte Zeton faze stranou s kracejicim
¢lovékem vzhru.

» Posunte hodinovou ruéi¢ku o hodinu dopredu. Nové kolo zacina fazi
pohybu.
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Akce

Akce postay

Akci postavy mUze provést ziva postava v libovolném kole a v libovolné lokalité.

Kontrola stavu

I PODMINKA: Ve stejné lokalité se musi nachazet alespoi 1 ziva postava NEBO se nachazite v mistnosti s kamerou.

Zamichejte balicek stavu cilové postavy a potaji si ho prohlédnéte.
» Pokud jsou v ném jen karty Nazivu: Vratte baliCek licem doll zpatky.
» Jestlize najdete 1 Ci vice karet Po smrti:

> Vysetrovatelé museji fict pravdu a informovat o tom ostatni. Kartu Po smrti poloZte licem nahoru na bali¢ek stavu dané postavy. Z
postavy se stava duch (otocte kotou¢ a kartu postavy na stranu Po smrti). Zahajte diskuzi a hlasovani.

> Kultisté si mohou vybrat, jestli feknou pravdu, nebo zalZou a své zjisténi zataji. Vratte baliCek licem doll zpatky. Cilovou postavu pova-
Zujte za Zivou, dokud néjakou akci nebo béhem kontroly podminek vitézstvi neodhalite jeji skutecny stav.

Pokud se cilova postava nachazi v mistnosti, vezméte vrchni kartu z dQbiraciho bali¢ku a licem doll ji poloZte navrch bali¢ku mistnosti dané
postavy. Jestlize se postava nachazi na chodbé, polozte kartu navrch bali¢ku nebezpeénych prichodd. Pokud jsou v nékterém z bali¢kd mist-
nosti poprvé vic nez 3 karty, oto¢te Zeton dané mistnosti na druhou stranu a vyreste jeho efekt (viz str. 16).

o Dulezité: Jestli chcete, mliZete se o informace, které béhem této akce ziskate, podélit s ostatnimi hraéi. Ze strategickych divodu
ale muzete i Ihat - to rozhodné doporucujeme kultistam.

Zajisténi chodby
I PODMINKA: Vase postava se musi nachazet v chodbé.

Do bali¢ku nebezpeénych priichod(i zamichejte licem dolli 1 kartu: Uspéch, Nelspéch, nebo Sabotaz.

Balicek nebezpecnych priichodl se pouziva k doplnéni balicku mistnosti, viz str. 16.

e Poznamka: Do chodeb se karty nikdy nepokladaiji. Jediné z chodby ale mizZete doplnit karty do balicku nebezpeénych priichodut.
»Zajisténi“ chodby poskytuje prohnanému kultistovi skvélou prilezitost k nenapadné sabotazi.

Boj s kultistou
I PODMINKA: Ve vasi mistnosti musi byt Zeton kultisty.

Zeton miizete odebrat ze hry. Vratte ho do krabice.
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Zahnani rybiho muze

I PODMINKA: Musite mit ndi (2eton prvniho hraée) a vstoupit do chodby s rybim muzem.

Zahnali jste rybiho muze. Vratte jeho Zeton na jezero. Chodba je ted znovu pfistupna. Rybi muz se ale mize vratit.

Zabiti postavy
PODMINKA: Musite mit roli zabijaka a vas cil (0 némz si myslite, Ze je kultista, a chcete jej zabit) musi byt Ziva postava, ktera se
nachazi ve stejné lokalité jako vy.

Odhalte svou roli (otocte Zeton role) a zabijte cilovou postavu. Hlasovani se timhle zabitim nespousti! Cilova postava nemusi svou roli odhalit,
leda by byla poslednim Zivym kultistou — pak hra okamzité kondi.

Akce mistnosti

Pokud chcete provést nékterou konkrétni akci mistnosti, musite se v dané mistnosti nachazet.

e Nezapomernite: Pokud hrajete za vySetfovatele, mliZzete provadét jen akce mistnosti uvedenych na vasi trase. Kultisté se svoji trasy
drzet nemusi a mohou podvadét.

Doplnéni balicku mistnosti

I PODMINKA: Vase postava se musi nachazet v mistnosti.

Navrch bali¢ku této mistnosti dejte licem dol(i 1 kartu: Uspéch, Nelspéch, nebo Sabotaz. Pokud se po pridani karty v bali¢ku poprvé nachazi
vic nez 3 karty, otocte Zeton mistnosti prozkoumanou (V’ ) stranou vzhdru. Mistnost se od ted povaZuje za prozkoumanou. Do konce hry se
vam pro tuhle mistnost zpristupriuje akce Kontrola mistnosti (viz dalSi akce).

Pokud je na Zetonu mistnosti, ktery jste pravé otocili, symbol nebezpe&ného prichodu ( A ), zamichejte baliek nebezpe&nych prachod,
vezméte si z néj 1 kartu a vyreste ji. Pak ji zamichejte zpatky do bali¢ek nebezpecnych prichodu:

» Uspéch: Nestane se nic.

» Neuspéch: Otocte 1 Zeton kultisty otoceny licem doll a polozte ho do vyobrazené mistnosti. Pokud
uz ve hie Zadné Zetony otoc¢ené licem doll nejsou, presouva se rybi muz do chodby vpravo naho-
fe, mezi svétle modrou a réiZzovou mistnost (ve hie 4-6 hracll), nebo do hlavni chodby (ve hie 7-8
hracu), viz znacky (*® ) na mapé.

Jestlize se rybi muz v budové uz nachdzi, nestane se nic. Uz takhle jste v pékné bryndé.

Uspéch Neuspéch Sabotaz

» Sabotaz: Rybi muz se presune do chodby vpravo nahore, mezi svétle modrou a rizovou mistnost (ve hie 4-6 hract), nebo do hlavni
chodby (ve hie 7-8 hracd). Jestlize se rybi muz v budové uz nachazi, nestane se nic.

o Nezapomerite: Jediny zpusob, jak pridat karty do balicku nebezpeénych pruchodd, je pomoci akce postavy Zajisténi chodby.

Kultisté (3x) OOO Rybi muz (1x) e

m V obsazené mistnosti neni mozné provadét akce mistnosti. Do obsazené chodby mUze vstoupit jen Ziva postava s nozem.
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Kontrola mistnosti

I PODMINKA: Vase postava se musi nachazet v prozkoumané mistnosti, viz akci dopInéni bali¢ku mistnosti.

Zamichejte bali¢ek mistnosti, doberte si 1 kartu a vyreste ji:

» Uspéch: Presurite 1 knihu z této mistnosti do knihovny (poloZte Zeton knihy na prazdné misto od-
povidajici barvy v pravém dolnim rohu mapy).

» Neuspéch: Nestane se nic. ;

P Sabotaz: Jestli je to mozné, vezmeéte 1 knihu z pole odpovidajici barvy z knihovny a vratte ji do Uspéch Neuspéch Sabotaz
mistnosti.

Potom kartu odeberte ze hry.

Vyklizeni mistnosti: Jakmile vSechny knihy z mistnosti umistite do knihovny, povazujte mistnost za vyklizenou. U vyklizenych mistnosti uz
neni mozné doplnovat balicek mistnosti ani je kontrolovat. Abyste nezapomnéli, Ze je mistnost vyklizend, po zbytek hry z ni odeberte Zeton
mistnosti a vSechny karty, ale nedivejte se na né.

Vyhodnoceni poli¢ky: Jakmile do nékteré policky v knihovné umistite vSechny poZzadované knihy dané barvy, prictete si za ni body. Ziskate
tolik vitéznych bodl, kolik je uvedeno na okraji dané policky (2, 3, nebo 4). Nezapomerite posunout pocitadlo vitéznych bodl. Pokud vySetio-
vatelé dosahli po¢tu bodi potrebného k vitézstvi, hra okamzité konci (viz Podminky vitézstvi, str. 3).

Vyhodnoceni vétsiny poli¢ek je pfimocaré. Abyste dokondili oranZovou a rizovou policku, musite sesbirat knihy z vicero mistnosti. Tmavé
modré policky se vazou ke konkrétni mistnosti, coz znamena, ze knihy z tmavé modré mistnosti ¢. 1 musi byt umistény do odpovidajici policky
(nikoli do poli¢ky tmavé modrych mistnosti 2 a 3).

C

Priklad: V policce uzZ jsou 3 kni{vy ze dvou oranZovych mistnosti. Markéta je v nevyklizené mistnosti, v niz se nachazi 4. oranzova kniha, a
zkontroluje ji. Dobere si kartu Uspéch. Presune tedy knihu do knihovny, ¢imzZ dokondi policku a pripiSe vysetfovateliim 4 body. Posune
pocitadlo vitéznych bodu na stupnici na odpovidajici pocet bodi. Nakonec vrati Zeton a bali¢ek dané mistnosti do krabice tak, aby na karty
nikdo nevidél.

Y Zahajeni hlasovani

PODMINKA: Pokud je Zeton hlasovani otoéeny aktivni stranou vzhiiru, miize hlasovani jednou za kolo zahjit ziva postava ve svétle
modré mistnosti (jidelné). Hlasovani také probéhne povinné po kazdém odhaleni vrazdy.

Prvni hraé (ten s nozem) ma béhem hlasovani zvlastni schopnost:

Cr T

Po otevieni oci a po vyhodnoceni hlasovani miize svij hlas zménit. Jeho hlas se pocita za dva.

Zahaijte otevienou diskuzi. Nezapominejte na zlata pravidla (viz str. 11). V nékterych pfipadech muze byt praktické
dobu diskuze omezit pomoci odpoctu. Sami si zvolte, co vam bude vyhovovat.

Az si vyménite sva nepodlozena podezieni, sprosta naréeni, Sokujici obvinéni a odpfisahnete svou nevinu, nasle-
duje slepé hlasovani: VSichni hraci zaviou oci. Potom ukazou prstem na hrace, jehoz postavu chtéji zneskodnit.
Hlasovani se mlzete zdrzet tak, Ze nechate ruku v pést a na nikoho neukazete. Hrac, ktery hlasovani zahjjil,
napocita do 3 a pak vsSichni otevrou odi:
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» Pokud néktery hrag ziska vétsinu hlasti A ZAROVEN je hlasuijicich vic neZ téch, co se hlasovani zdrzeli, dana postava je zneskodnéna. Oto-
Cte jeji kotou¢ a kartu na stranu Po smrti. Postava pokracuje ve hie jako duch (viz Vysady zivych a mrtvych, str. 19). Bali¢ek stavu ponechte
otoceny licem dold.

» Jestlize jste zneskodnili kultistu, nemusi svou roli odhalit, ledaze byl poslednim zivym kultistou — v takovém pfipadé hra okamzité kongi( viz
Podminky vitézstvi, str. 3).

» Pokud hlasovani skonéi nerozhodné, napt. 3 hlasy pro stejnou postavu a 3 zdrzeni se hlasovani, nestane se nic.

fPr”/’klad: Vysledky hlasovani h
Hlasy Rozdéleni Vysledek
2 pro Adama,
6 2 pro Zuzanu, Nic se nestane, leda miZze zesilit podezieni, Ze Adam a Zuzana jsou Kkultisty.
2 se zdrzeli
3 pro Adama, Adamovi se nepodafrilo odvratit podezieni. Ziskal vétSinu hlasd. Jeho postava je zneSkodnéna a
6 1 pro Zuzanu, Adam pokracuje ve hre za ducha. Pokud byl Adam poslednim nebo jedinym kultistou, musi to ted’
2 se zdrzeli priznat a hru ukongit. Pokud ne, priznavat se nemusi.
3 pro Roberta,
7 1 pro Alenu, Nestane se nic. Ovsem vysledek svédci proti Robertovi, i kdyZ se 3 hraci hlasovani zdrzeli.
3 se zdrzeli
1 pro Roberta,
7 1 pro Alenu, Markéta je zneSkodnéna. Robertovi se néjak podafrilo podezieni pfenést na Markétu a zvratit hru.
3 pro Markétu, Markétina postava je ted duch a zmatené uvazuije, jak se to mohlo stat.
2 se zdrzeli
\_ /

Po Zahajeni hlasovani (jako akce mistnosti): Bez ohledu na vysledek hlasovani otoéte Zeton hlasovani neaktivni stranou vzhiru. Do zaéatku
dalsiho kola je mozné vyvolat hlasovani jen po odhaleni vrazdy a nikoli jako béZnou akci mistnosti. Pokracuijte ve hre.

Ve hre s jasnovidcem: Pokud jste hlasovanim zneskodnili posledniho Zivého kultistu, mohou se kultisté 1krat pokusit unodnout, kdo je jas-
novidec. Tip: Po odhaleni kultisttl se chovejte klidné a nenapadné, dokud se nerozhodnou a dokud nezkontrolujete, jestli méli pravdu. Néjaka
podivna hlaska nebo nervozita v néci tvari by jim mohly napovédét, kdo je ¢i neni jasnovidec.

Pokud se kultisté trefi, vitézi ve hre, protoze tato podminka vitézstvi méa prednost pred vSemi ostatnimi. Pokud se spletli, vitézi vysetrovatelé.

5> Pouziti kamer

I PODMINKA: Vase postava se musi nachazet v éervené mistnosti (mistnosti ostrahy) A ZAROVEN musi byt zapnuta elektfina.

Bez ohledu na vasi trasu zkontrolujte 1 libovolnou prozkoumanou mistnost, NEBO stav jedné libovolné zivé postavy. Jestli je cilova postava

v mistnosti, doberte si kartu z dobiraciho bali¢ku a poloZte ji licem doll navrch balicku dané mistnosti. Pokud je postava na chodbé, kartu z
dobiraciho bali¢ku zamicheijte licem dolll do balicku nebezpecnych priichodd. Na tom, kde se cilova mistnost nebo postava nachazi, nezalezi:
kameram nic neunikne!
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Nahozeni elektriny

I PODMINKA: Vase postava se musi nachazet v éervené mistnosti (mistnosti ostrahy) A ZAROVEN musi byt elektfina vypnuta.

7

,,,,,

Spusténi setkani, str. 13) a kamery opét funguiji.

© Zavi‘eni portalu

PODMINKA: Vy a 1 dal$i ziva postava se musite nachazet v zelené mistnosti a portal musi byt otevieny. Tato akce spotiebuje akci
obou zic¢astnénych postav v tomto kole!

Portal je uzavien béhem 3 kol nasledujicich po jeho otevieni (ve hie 7-8 hracd beéhem 2 kol): Odeberte portal ze zelené mistnosti. Od ted vySetio-
vatelé potrebuiji k vitézstvi o 1 bod méné. Posurite znacku kone¢ného skére na bodovaci stupnici o jedno policko doleva.

Portal NENi uzavien béhem 3 kol nasleduijicich po jeho otevreni (ve hfe 7-8 hracli béhem 2 kol): Zeton portalu z(istava v zelené mistnosti. Od ted
vySetrovatelé potrebuiji k vitézstvi o 1 bod vice. Posunte znacku konec¢ného skére na bodovaci stupnici o jedno poli¢ko doprava.

Vyhody Zivych a mrtvych

Ve hfe mate urcité moznosti v zavislosti na stavu a roli vasi postavy. Dokud ve vasem balicku neni odhalena a vylozena karta Po smrti, je vase
postava povazovana za Zivou.

Zivé postavy Duchové (zemfrelé postavy)

pohyb: max. 3 body pohybu pohyb: teleport (neomezeny pohyb) do libovolné
mistnosti nebo chodby

Ucastni se setkani X
provadi vSechny akce postav X
provadi vSéechny akce mistnosti NEprovadéji akce mistnosti kromé dopInéni

bali¢ku mistnosti a kontroly mistnosti

prvni hra¢ mdze aktivné pouzit ndiz ke specialnim akcim,
jako je hlasovani, zastraseni rybiho muze atd. X

VysSetiovatelé (zivi i jako duchové) Kultisti (zivi i jako duchové)

ol I lo Pri provadéni akci mistnosti se musi fidit svou trasou. Pri provadéni akci mistnosti mohou svou trasu ignorovat.

a




Konec hry

Jakmile néktery tym splni svou podminku vitézstvi (viz str. 3), hra okamzité konci. Pokud je ve hre jasnovidec, pokuste se jej identifikovat (viz
str. 18). A pak uz se jen radujte ze svého slavného vitézstvi, nebo lamentujte nad (ne)spravedlivou porazkou!

Hned se vrhnéte do dalsi hry, a jestli se na to citite, upravte si Uroven slozitosti dle libosti (viz nasledujici sekce). Prijemnou zabavu!

Prizpusobeni slozitosti

Pro zkusSené zabijaky

Uz jste si parkrat zahrali a znate vSechna pravidla? Skvelé, je nacase omrknout ostatni role!

Doporucené role:

OO TR CTER TR

1 kultista, 1 jasnovidec, 1 kultista, 1 jasnovidec, 2 kultisté, 1 ndhodna role 2 kultisté, 1 jasnovidec, 1 me-
1 ndhodna role z vybéru 1 ndhodna role z vybéru (osvi- z vybéru (zelenac/nesika/stras- chanik, 1 pyroman, 1 zabijak
(zelenaé/nesika/straspytel) cenec/nakazeny/superduch), pytel), 1 pyroman, 1 zabijak

1 pyroman

Pro mistry dedukce

Uroveri pro zku$ené zabijaky uz se vam ohréla a chcete ze hry dostat maximum? Tak se nam to libi!

Zkombinujte role podle svého gusta, nebo pridejte do hry dalsi role podle doporuceni vyse. Na mistrovské Urovni se staci fidit témito dvéma

pravidly:

» Aby byla hra pro oba tymy férova, celkovy souéet jednotlivych bodti loajality z roli se musi rovnat obtiznosti doporuéené pro dany pocet
hracu (viz nize) a zaroven

» v ramci jednoho tymu mUze byt hodnota loajality maximalné 5.

Doporucena obtiZnost:

loajalita kultistt o 1 vétsi loajalita kultistl o 1 vétsi loajalita kultistli o 3 vétsi loajalita vySetrovatell o 1 vétsi

Priklad: Chcete si zahrat sviznou hru v 5 hracich bez jasnovidce, ale s mechanikem (3). Mechanik pridava 3 body loajality vysetrovatelim. Ke
splnéni doporuceni pro 5 hracu (loajalita kultistd o 1 bod vic) si vyberte dalSi role tak, aby kultistim pridaly 4 body loajality. Viyberete si pyro-
mana (2), zelenace (1) a straspytla (1). Ve vysledku tedy splriujete jak doporucenou obtiznost, tak maximalni hodnotu loajality v jednotlivych
tymech.

=» Prehled vsech roli a jejich hodnot loajality najdete v priloze.



Varianta pro 4 nebo 6 hracu s pouzitim
robotického vysetrovatele (UI)

Priprava hry s umélou inteligenci

Jestli si chcete zahrat ve 4 ¢i 6 hracich s robotickym vysetfovatelem, postupujte podle pfipravy hry pro 5 ¢i 7 hracl s nasledujicimi Gpravami.

V 6 hracich si s Ul mlzete zahrat hru pro 7 hracl se 2 kultisty. Pokud kultista béhem noéni faze mezi hraci neuvidi dal$iho kultistu, bude mu
jasné, ze je druhym kultistou Ul.

Do her se 2 kultisty mizete zahrnout i roli jasnovidce.

1. Ul znazornite pomoci dodate¢né karty postavy. PoloZte ji vpravo od prvniho hrace (Ul mdZete umistit kamkoli, ale pro prvni hru doporucu-
jeme tuto pozici).

2. Po rozdani balicku a roli provedte nocni fazi (str. 10) jako obvykle, s tou vyjimkou, Ze hrac po levici od Ul si do druhé ruky vezme bali¢ek
pro Ul licem dold.

3. Po nocéni fazi vezméte spodni kartu z balicku Ul a poloZzte ji licem dold vedle karty postavy Ul. Tato karta tvori bali¢ek stavu Ul (pokud v
daném poctu hracl zacdinate s kartami v balicku stavu). .
4. Na zbyvaijici karty v balicku Ul se nedivejte a roztfidte je podle rubu do 2 hroméadek (karty mistnosti a karty setkani).

5. Otocte kartu s trasou UI.

Pravidla hry s umélou inteligenci

Faze pohybu

» Ul se presouva k 1. neprozkoumané mistnosti zleva v pfislusné kolonce své karty trasy. Jakmile do této mistnosti dorazi, pohyb zde ukonéi.
O zbyvajici body pohybu pfijde. Pokud do dané mistnosti vedou 2 stejné dlouhé cesty, Ul zvoli cestu po sméru hodinovych rucicek.

Priklad: Hraje se 5. kolo. Ul se nachazi v zelené mistnosti a podle své trasy si muZe vybrat mezi riZovou a oranZovou mistnosti. VSechny
riZové mistnosti jsou uZ vyklizené, takZe zbyva oranzova. Obé oranZové mistnosti jsou od zelené mistnosti stejné daleko, Ul tedy pokra-
Cuje po sméru hodinovych rucicek do oranzové mistnosti vlevo.

» Pokud zadna mistnost neni dostupna nebo se Ul do cilové mistnosti nem(iZe dostat, presune se k ni tak blizko, jak dokaze.

» Pokud svym pohybem spusti setkani, vyménite si karty setkani jako obvykle. Vezméte vrchni kartu z balicku setkani Ul a polozte ji na bali¢ek
stavu druhého hrace. Jestlize kvl vypadku elekttiny doslo k vice potencialnim setkanim, dostane kartu od Ul hraé¢ s nejmensim poétem
karet v bali¢ku stavu. V pfipadé shodného poctu dostane kartu od Ul nejblizsi hrac po levici.




Faze akce Specialni pravidla UI

» Pokud mistnost neni prozkoumana a je v ni Zeton kultisty, Ul s P Béhem hlasovani se Ul zdrzuje hlasovani. Pokud ma niiz, pocéita se
kultistou bojuje. jeji hlas jako 2 zdrZeni se hlasovani.
» Jestlize mistnost neni prozkoumana a zeton kultisty v ni neni, Ul » Ve hrach s Ul a 1 kultistou se jasnovidec nevyskytuije.

si pfida vrchni kartu z bali¢ku této mistnosti licem dolll do svého

BANkU MiSTmastis » Ul nema zadnou roli, krome kultisty a jasnovidce, pokud jsou ve hre

alespon 2 kultisté.

Faealn Siiegipigeroumans; UlfodhaltyrehnifaniimSiugstia » Pokud hrajete jen s 1 kultistou a béhem hlasovani zneskodnite Ul,

vyresi ji. ) d Tt 3
otocCte jeji zeton role. Pokud nebyla kultistou, pokracujte ve hre.
» Pokud se Ul nachazi na chodbé, poloZi 1 kartu mistnosti licem dold Jestlize byla jedinym kultistou, hra okamzité kong¢i. Oproti bézné hre
na bali¢ek nebezpecénych priichodd. ted postupuijte nasledovné: Prohlédnéte si vSechny balic¢ky stavu

a spocitejte mrtvé vysetrovatele. Jelikoz Ul neumi aktivovat pred-
¢asny konec hry v roli jediného kultisty, ma jeji podminka vitézstvi
prednost pred vitézstvim vySetfovateld.

Ul neprovadi zadné jiné akce. Pokud ma n(iz, také se nic nestane, a
to ani v pfipade, Ze by néjaka udalost niz vyzadovala.

P B

Priloha

Symboly

%‘naﬁivu "’ po smrti (duch) 8 kultista
8 jiny hrac % jina ziva postava & jiny mrtvy hrac
. situace vlevo a jeji dusledky vpravo 1' RJ Po smrti? Odhal svou roli. "': Po smrti? Neodhaluj svou roli.
role IXT setkani f\j vrazda
A [\ o

(:A kolo (1:4 1 kolo (délka) @ konkretni kolo
2% odhaleni/oto&eni / neni mozné / ignoruj @ zeton udalosti
@ akce (faze akce) A pohyb (faze pohybu) zeton elektriny

v 4 O A v v s o o e s v
A nebezpecny pruchod g balicek nebezpecnych pruchodu dobiraci balicek
L noé¢ni faze @ otevii o&i % ignoruj trasu
@ komunikace 'V zahaj hlasovani % pouzij kamery
O otevreni portalu ép Zeton prvniho hrace / pouzij niiz Q kontrola
':QZ' elektfina je zapnuta J]]_ odhaleni tajnych dveri



Udalosti

Uder blesku (2x)

Otoc zeton elektfiny na dru-

hou stranu. Elektfina je bud’ \
zapnuta (svitici zarovka), nebo g
vypnuta (zhasnuta Zarovka).

Elektfinu mdze zapnout jen

dalsi uder blesku nebo akce

Nahozeni elektfiny v éervené mistnosti
(mistnost ostrahy). Pokud je elektfina vy-
pnuta, nemizete pouZivat kamery a miize
dochazet k setkanim 3 a vice postav.

Odhaleni tajnych dveri (2x)
V8echny mistnosti (nikoli

chodby) stejné barvy se

povazuiji za propojené, do- Hl_
kud se neodhali novy zeton /
udalosti. To mize okamzité y
spustit setkani, napriklad
mezi 2 Zivymi postavami, z nichz kazda
se nachazi v jiné tmavé modré mistnosti.
Mistnosti se ted daji pouzit jako zkratky.

Priklad: Karolina pouZije 1 bod po-
hybu, aby presla z riZové mistnosti

2 do riiZové mistnosti 1 a vstoupila

do chodby. Z riZové mistnosti 1 také
mohla pomoci akce Kontrola mistnosti
zkontrolovat riZovou mistnost 2.

Dobra moralka

V pristi fazi pohybu vSechny
postavy dostanou 1 bod
pohybu navic, dokud se ne-
odhali novy Zeton udalosti. y

Spatna moralka

V pristi fazi pohybu se véem
postavam odecte 1 bod
pohybu, dokud se neodhali
novy zeton udalosti.

Spatna moralka neplati pro
duchy!

Otevreni portalu

Do zelené mistnosti umisté-
te portdl. Jako pfipominku
polozte Zeton udalosti na O
hodinach o uréeny pocet J
kol dal: o 2 kola (ve hie 7-8

hracd), nebo o 3 kola (ve hre
4-6 hragd).

Priklad: KdyZ ve hre 5 hraci tuhle uda-
lost odhalite ve 3. kole, poloZte Zeton
vedle 6. kola.

Ted mate 3 kola (ve hife 7-8 hract 2 kola)
na to, abyste se se 2 zivymi postavami

do dané mistnosti dostali a ve stejném
kole provedli akci Zavreni portalu. Pokud
se vam to podati, vySetfovatelim bude k
vitézstvi stadit o 1 vitézny bod méné. Jest-
lize to nestihnete, pocet potrebnych bod
se naopak o 1 zvysi."Po uplynuti doby, bé&-
hem niz jste portal mohli zavrit, tento Zeton
vratte na plvodni misto na hodinach.

Pod dohledem krivych oci

Ziva postava s Zetonem prv-

niho hrace se mlze podivat

na balicek stavu libovolné Zivé 40\% |
postavy (a rozhodnout se, /
jestli odhali pripadnou vrazdu =
a zahaji hlasovani).

Jestli je hrac s Zetonem prvniho hrace po
smrti, nestane se nic (duchové stavy kont-
rolovat nemohou).

Rozbité okno

Do bali¢ku nebezpecnych

prichodt zamicheite licem

dol vrchni 2 karty z dobiraciho 2 % J
balicku. Otocte 1 kartu z ba- v
licku nebezpecénych priichodt ;

a vyreste ji. Potom ji zamichejte zpatky do
balicku nebezpecnych priichodu.

Vse pod kontrolou

Prvni hra¢ maze z pytliku
vytahnout 1 zeton udalosti :
a tajné si ho prohlédnout. égo\@ \
Pak mUze zeton udalosti bud’

odebrat ze hry a vratit ho do J
krabice, NEBO ho vratit do

pytliku. Ostatnim hracdim ho v zadném
pripadé neukazuje. MUize se ale s ostatni-
mi podélit o informaci, co to bylo za Zeton.
Kultisté mohou Ihat.

Zadny signal

Veskeré spojeni s okolim se-
lhalo. Dokud neodhalite novy
Zeton udalosti, nesmite se %
dorozumivat pomoci zvuku.

Vyjimku tvofi prohlaseni

souvisejici s hranim nebo pravidly, napf.
»,Jsi na tahu!”.

Muze tedy nastat situace, kdy dojde k
hlasovani, ve kterém nemizete diskutovat
— vychutnejte si to ticho!

Zrcadlo
Zopakujte udalost z minulého
kola.

Pokud Zrcadlo odhalite v 1.
kole, nestane se nic.

®=i5:

Pokud byla v minulém kole odhalena
udalost Otevieni portalu, zUstava portal
otevreny o 1 kolo déle.




Role

Abyste mohli hrat s dal$imi rolemi, musite béhem pfipravy hry nahradit bézné Zetony vySetrovatell jinymi Zetony roli podle vageho vybéru.
VSechny role kromé kultisty jsou souéasti tymu vySetfovateld.

Doporuéeny

Nazev Vyhoda pro Loajalita Specialni vlastnost pocet hra&d

vySetirovatel (0] Z4dna specialni schopnost.

Beviceao] +1 Jakmile tato postava zemfre, odhali svij zeton role. Hradi si az do konce
pristino kola béhem setkani nepredavaji karty.

Jakmile tato postava zemre, odhali sviij Zeton role. Hradi si az do konce

S g L deslhy sk i pristiho kola béhem setkani nepredavaji karty.

Jakmile tato postava zemie, odhali svij Zeton role. Jako duch mlze tato
superduch +1 postava provadét vSechny akce mistnosti, jako by byla naZivu. Setkani se
ale neucastni.

mechanik +3 Dokud je mechanik nazivu, mlze ignorovat svoji trasu.

kultista 0 Z4dné specidlni schopnost. 5-8

Jakmile zelena¢ provede akci Pouziti kamer nebo Zahajeni hlasovani, zemre.

+1 Hlasovani se Gcastni jako duch.

O
O¢

zelen

Kdyz nesika z jakéhokoli diivodu pouzije niiz, zemre. Pokud musi niz pouZit

hesika i kvli néjaké udalosti, zemre po ni.

kultisty

Kdyz straspytel pomoci akce Kontrola stavu nebo udélosti Pod dohledem

straSpytel +1 krivych oci odhali mrtvou postavu, zemre.

Pfiprava hry: Pyroman hraje s upravenym balickem: v jednom bali¢ku vy-
Setfovatele nahradte 2 karty Uspéch za 1 SabotaZ a 1 Nelspéch.

Pokud pyroman do konce 5. kola neodehraje své 2 cervené karty, okamzité
umira.

Na konci 5. kola kdokoli fekne: ,,Pyromane, jestli mas v ruce ¢ervenou kartu,
je s tebou konec, jinak mizes Zit.

+2

Dokud je zabijak nazivu, mdze jednou za hru zabit postavu, ktera se nachazi
ve stejné lokalité, pomoci akce Zabiti postavy. Pritom zabijak odhali svdj
(0] zeton role. Akce Zabiti postavy nespousti hlasovani. Jestlize zabita postava 7-8
byla poslednim Zivym kultistou, hra okamZité kongi. Jinak zabita postava
vySetrovatele svij Zeton role otacet nemusi, pokud to po ni nevyZaduije jeji role.

Béhem nocni faze na zac¢atku hry jasnovidec zjisti, kdo je kultista. Pokud ho
jasnovidec (0] na konci hry kultisté odhali, vyhravaji nad vySetfovateli bez ohledu na to, jak 5,6,8

by hra jinak dopadla.



