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Pravidla hry
Priprava hry

* 6 ovalnych desticek (MIST) se ndhodné vlozte do 6 otvort na
hernim planu (textem smérem k okraji herniho planu).

¢ Hraci karty rozdélte do balickd podle barvy rubové strany:
cervend, modrd, zelend. Kazdy balicek samostatné zamichejte
a poté jej polozte licem dolt na okraj herniho planu.

» Kazdy si vyberte barvu a vezméte si v této barvé 1
figurku, 1 Zeton a 1 podlozku (kartu s prehledem hry).

¢ Vsichni polozte své Zetony na startovni
' policko na pocitadle zranéni.
¢ Vsichni polozte své figurku doprostied
Zeton herniho planu. figurka
» Karty postav rozdélte na upiry, vlkodlaky a lidi. K dispozici
jsou dvé kompletni sady postav. Pro prvni hry vyfadte ze hry
karty postavy, které maji vlevo nahore symbol ¢erného viru
(odlozte je zpét do krabice). Tyto karty pouzijte az
po nékolika odehranych hrach, pfinesou do hry
jesté vice moznosti. Detaily ke vSéem postavdm
najdete v almanachu (strana 4).
¢ Kazdou skupinu karet postav je zamichejte oddélené. Poté
z téchto skupin ndhodné vyberte nésledujici karty:
¢ pri hte 4 hract: 2 vlkodlaci, 2 upiti
¢ pri hte 5 hract: 2 vlkodlaci, 2 upifi, 1 ¢lovék
¢ prihte 6 hract: 2 vlkodlaci, 2 upifi, 2 lidé
Zbylé karty odlozte bez prohlizeni zpét do krabice. Vsechny
vybrané karty postav smichejte dohromady, zamichejte
je a kazdému hrédi rozdejte licem dold 1 z téchto karet.
Pozor: Pokud vsichni hraji tuto hru poprvé, méli byste hrat
nanejvy$ v esti hracich. Vsimnéte si také, prosim, doporuceni
v almanachu (strana 2), jaké konkrétni karty postav pii jakém
poctu hraca jsou vhodné pro prvni hry. Tuto hru lze hrat také
v sedmi ¢i osmi hrécich. To vak doporucujeme predevsim
zku$enéjsim hrac¢tim. Rozdéleni karet postav pro tyto pocty
hract je rovnéz popséno v almanachu.
» Kazdy si peclivé prectéte svou kartu postavy a polozte ji
licem dold pred sebe na svou podlozku (Karta ve vasi barve
s piehledem hry na rubové strané).
¢ Pozor: Karty postav musi byt uchovavany v tajnosti! Na svou
vlastni kartu se smite kdykoli podivat.
¢ Ndhodné zvolte zacinajiciho hrace. Ostatni hraci pokracuji ve
hre po sméru hodinovych rucicek.

Cerny vir

Priabéh hry v kratkosti

Hrag, ktery je na fadé (aktivni hric), provede ve svém tahu
nésledujici akce:

1. Hra¢ musi hodit kostkami a pohnout svou figurkou.

2. Hra¢ mize vyuzit moznosti MISTA, na které se pohnul.
3. Hré¢ muze zahajit UTOK (od druhého kola).

Poté ve hte pokracuje jeho soused po levici svou akei 1.

Zvlastni pravidlo pfi hie 6 a vice hra¢a: Pred zac¢atkem hry si
postupné kazdy hrac vezme 1 zelenou kartu véstby. Kazdy si pro
sebe precte text na své karté a dd ji vidy svému sousedovi po
levici, ktery se musi fidit instrukcemi na této karté. Poté kazdy
hra¢ kartu licem dolii odlozi. Kazdy hra¢ tak ziska jiz na zacatku
hry ¢ést informace o dal$im hraci.

PRUBEH HRY PODROBNE]JI
1. Hod kostkami a pohyb figurkou

Aktivni hra¢ hodi soucasné obéma kostkami. Secte
obé hodnoty a umist{ svou figurku na MISTO
s odpovidajicim vyslednym ¢islem (na hernim plénu
je 6 réiznych MIST).

* Padne-li ¢islo MISTA, na kterém jiz hracova figurka stoji,
hodte kostkami znovu, dokud vysledkem nebude jiné MISTO.

¢ Padne-li ¢islo ,,7% muzZe hra¢ svou figurku umistit na libovolné

MISTO, ale nesmi ztistat na MISTE, na kterém pravé stoji.

Poznamka: V nésledujicich akcich hraje velkou roli Boj. V boji
je dalezité, ze kdo utrpi zranéni, musi svijj Zeton na pocitadle
zranéni posunout o odpovidajici pocet policek dolu. Je-li hra¢
1éc¢en, tak zase posune svij Zeton o odpovidajici pocet policek
nahoru.

2. Vyuziti moznosti MISTA

Aktivni hra¢ miize vyuzit moznost mista, na které se presunul.
Moznosti véech mist jsou popsany nize. Na Ctyrech ze $esti
MIST si hra¢ mize vzit jednu licem doli oto¢enou kartu
(¢ervenou, modrou, nebo zelenou). Karty pfindseji hra¢am
rtzné vyhody. Je-li néktery balicek karet spotrebovan,
zamichejte prislusny odkladaci balicek a pouzijte ho jako novy
dobirac{ balicek

Morganina chyse: : (vysledek 2 nebo 3)

Aktivni hrac si vezme horni licem dolii otoc¢enou kartu véstby

z dobiraciho balicku zelenych karet. Pozor: Text si precte

pouze sam pro sebe a poté se musi rozhodnout, kterému hraci

tuto kartu da. Poté tuto kartu skryté preda zvolenému hraci -

pfijemci. Pfijemce si nyni precte text rovnéz pouze sam pro sebe

a zkontroluje, zda se tykd jeho vlastni postavy.

» Tyka-li se jej text, musi prijemce instrukci vykonat, ale nesmi
prozradit nic dalstho.

» Netyka-li se jej text, fekne piijemce: ,Nic se nestalo®

* Poté kartu vrati zpét aktivnimu hraci, ktery ji odlozi licem
dold (') na odklddaci balic¢ek zelenych karet.

Aktivni hra¢ timto ziskal informaci o pfijemci. Zelené karty

slouzi prevazné k ziskavani informaci o tom, kdo hraje za jakou

postavu.

Carovny strom: (vysledek 9)
Aktivni hra¢ si vybere 1 libovolného hrace (muze si vybrat i sebe)
a provede jednu z nésledujicich akei:

¢ Udélit zvolenému hraci 2 body zranéni. Nebo:

* Vylécit zvolenému hraci 1 bod zranéni.

Kostelik: (vysledek 6)
Aktivni hra¢ si vezme horni licem dold otocenou kartu

z dobiraciho bali¢ku modrych karet a provede ptislusné
instrukce. Modré karty vyhod jsou pro aktivniho hrace
bezpecné, nezplisobi mu zddné zranéni.

Hrbitov: (vysledek 8)
Aktivni hrac si vezme horni licem dolii oto¢enou kartu

z dobiraciho bali¢ku ¢ervenych karet a provede pfislusné
instrukce. Cervené bojové karty ¢asto zptisobuji konflikt a
mohou zranit také aktivniho hrace.

Pramen moudrosti: (vysledek 4 nebo 5)
Aktivni hra¢ si vezme 1 licem dolt oto¢enou kartu z jednoho ze
tri dobiracich bali¢kt a poté provede prislusné instrukce.

Modré i cervené karty jsou rozdéleny na dva druhy:
¢ Udalost: Instrukce na téchto kartach prectéte nahlas.
Instrukce ,musi“ se provedou ihned, instrukci bez ,,musi”
je mozno se zfici (nemusi byt provedeny). Poté kartu vzdy
odlozte licem nahoru na odkladaci balicek odpovidajici barvy.
¢ Vybaveni: Tyto karty také prectéte nahlas, poté si je polozte
licem nahoru pred sebe. Tyto karty t¢inkuji porad a mohou
byt vyuzity ihned.
¢ Vétsina z vyloZenych karet vybaveni musi byt pouzivina
vzdy, pokud hra¢ kartu vlastni.
¢ U nékterych karet s formulaci ,miize“ nebo podobnou si
hra¢ smi zvolit, zda kartu pouzije ¢i nepouzije.

N

¢ Kazdy hra¢ mize mit libovolny pocet karet vybaveni.
Nemitize se jich vSak dobrovolné zbavit.

» Utinky vice karet mohou byt s¢itany, mohou se také (zcela
nebo z¢&4sti) navzdjem rusit.

Kamenny kruh: (vysledek 10)
Aktivni hra¢ ukradne jednomu libovolnému hraci jednu pred
nim vyloZenou kartu vybaveni (modrou nebo cervenou) a polozi
si ji licem nahoru pred sebe. Od této chvile muiZe toto vybaveni
pouzivat.

3. UTOK

Jako tieti a posledni akci ve svém tahu muze aktivni hra¢ zahdjit
UTOK (To neni mozné v prvnim kole hry). Aktivn{ hra¢ miize
zautocit na jednoho jiného hrace, ktery se s nfm nachdzi ve
stejné OBLASTI; to znamen4, na stejném MISTE jako on sam
nebo na sousednim MISTE, spojeném pavuéinou. Tato dvé mista
nazyvame OBLAST UTOKU. Na hernim pldnu jsou celkem tii
oblasti.

» Aktivni hrac si vybere svou obét a hodi souc¢asné obéma
kostkami.

» Nyni se nizsi vysledek na jedné z kostek odecte od vyssiho na
druhé kostce. Vysledny rozdil je velikost zranéni zptisobeny
obéti. (Pfiklad: 5 - 3 = 2 zranéni).

Nevznikne-li pii UTOKU 2z4dné zranéni (3 - 3 = 0 zranéni),
byl tento UTOK netspésny.

» Vliv karet vybaveni t¢inkuje navic a pro v§echny ti¢astniky.
Neni mozné, se tcinku zfici. Karty vybaveni ovliviiujici
vysledek ttoku neptisobi, kdyz byl vysledek UTOKU ,,0“ —
utok byl nedspésny.

* Umoziuje-li karta UTOK na vice hracd, tak pro viechny plati
vysledek jednoho hodu kostkami.

Spotrebovani bod zranéni

Dosahne-li Zeton hrace na pocitadle zranéni policka s pocatec-

nim pismenem jeho postavy (nebo se dostane jesté nize), jsou

hracovy body zranéni spotfebovany a hrac je vyfazen ze hry.

¢ Hra¢ odhali svou kartu postavy a odstrani svou figurku a
Zeton ze hry. Zadné dalsi akce jiz neprovadi.

¢ Hrag, ktery zpusobil jeho vyrazeni, si mize od vyrazeného
hréace vzit 1 kartu vybaveni dle svého vybéru a vylozit si
ji pred sebe. Zbyvajici karty vyrazeného hrace odlozte
na prislusné odkladaci balicky. Je-li vyfazeno vice hra¢t
soucasné, mize si hrac, ktery je vyfadil, vzit 1 kartu vybaveni
od kazdého z téchto vyrazenych hraca.

Zvlastni schopnosti

Kazda postava ovlada zvidstni schopnost, kterd je popsand na
karté postavy. AvSak aby mohl hra¢ tuto zvidstni schopnost pouZit,
musi nejdiive odhalit svou kartu postavy — otocit ji licem
nahoru a tim dét vSem ostatnim informaci o své identité. To smi
hrac¢ udélat kdykoli v pribéhu hry, i v pfipadg, Ze je na tahu jiny
hra¢. Podrobnosti k jednotlivym zvlastnim schopnostem najdete
v almanachu.

Konec hry a vyhra

Splni-li néktery hrac cil, ktery je popsan na jeho karté postavy,

tak odhali svou kartu postavy (pokud se tak jiz nestalo dfive) a

hra ihned kon¢i. Nyni se vitézem stavd kazdy hrac, jehoz cil je

v tuto chvili splnén!

¢ Dosahl-li hra¢ svého cile, nemusi s odhalenim ¢ekat, az bude
na tahu.

¢ Splnilo-li svgj cil soucasné vice hraca, pak jsou vsichni tito
hraci vitézové. Takto mize vyhrét i jiz vyrazeny hrac.
Priklad: Vikodlak Frederik vyfadi Volka, posledniho upira.
Vikodlak Gregor je jesté ve hre, takze vyhrdvd také. Vikodlak
Elena byla jiz diive vyfazena, presto véak vyhrdvd s ostatnimi

vikodlaky. J




Strucny avod

Pravidla hry jsou na zadni strané

Detaily najdete v almanachu

Temny je svét stinu! S vrazednou nenavisti pripraveni
k boji stoji proti sobé upifi a vlkodlaci. Upiti lovi
vlkodlaky, vlkodlaci lovi upiry. Lidé se ocitaji uprostied mezi

nimi, nékdy bojuji na jedné strané a jindy zase na strané druhé.

Kterd skupina bude tvym osudem?

Cilem vlkodlak je porazit véechny upiry. Cilem upirt

je naopak znicit vSechny vlkodlaky. Jsou-li v$ichni
upifi porazeni, tak vyhrdvaji vsichni vlkodlaci, také ti, ktefi
jiz byli ze hry vyrazeni. To plati také pro upiry, kdyz by byli
vyrazeni vsichni vlkodlaci. Lidé maji vzdy
individudlni akoly, kazdy ¢lovék se snazi
zvitézit sim za sebe!

Zpocatku vsak zadny hrac nevi,

jakou roli maji ostatn{ hraci a jaké
cile vlastné sleduji. Na za¢atku hry dostane
kazdy hra¢ jednu kartu postavy, kterou
musi za vSech okolnosti drzet v tajnosti. Na
této karté jsou vSechny dulezité informace:
Kdo vlastné hrac¢ je, ke které skupiné patii
(¢lovek, upir, vlkodlak), kolik bodt zranéni
muze nanejvys ztratit a jakou mé zvlastn{
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schopnost. Na karteé je také popsan cil jeho
postavy, coz je tikol, ktery musi splnit.

Kazdy hra¢ mé urcen sviij maximdln{

pocet bodt zranéni. Na zac¢atku hry
hra¢ umisti sviij Zeton na startovni policko
po¢itadla zranéni. Bude-li hra¢ pti UTOKU
¢i pti PREPADENI zasaZen, tak utrpi
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Karta postavy

CIL: Wichni UPIRI jsou vytazeni!

ZVLASTNI SCHOPNOST:
Jedenkrét za hru smi§ na zacétku
svého tahu vybrat jednoho hréce:

Hod'$estisténnou kostkou a zptsob
| vybranému hré¢i hozeny pocet zranéni
p
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zranéni. Za kazdé utrpéné zranéni se Zeton na pocitadle zranéni

posune o 1 poli¢ko doli. Kdo se na tomto pocitadle dostane
na koncovy bod své postavy (policko s poc¢ate¢nim pismenem

postavy), je vyfazen ze hry. Presto véak mtize tento hrac jesté se

svou skupinou vyhrét!

Nejprve se hradi toulaji po 6 MISTECH stinového svéta,

aby nashromazdili informace o pratelich a nepratelich.

Kdo stoji na stejné strané, kdo je vlastné nepritel? Neni nic

pocitadlo zranéni

B 1 N
“Aroyny, sTRO™

Vice bodt zranéni nez je toto maximum nemiiZe postava FENRIS ztratit.

horsiho, nez uderit naslepo a pri tom zasdhnout spojence.
Aktivni hra¢ hodem kostkami zjisti, na které MISTO se jeho
figurka dostane. Dvé MISTA (spojené pavuéinou) spolu
vzdy tvoti jednu spole¢nou OBLAST. Na vétsiné MIST lze
ziskat néjaké karty. Takto lze ziskat tfeba karty s dulezitym
vybavenim, posilit svou obranu nebo zvysit svou silu.

@ Kdy? je aktivni hrdc na tahu a navstivi napfiklad
Morganinu chysi, vezme si zelenou kartu véstby a tu si
precte pouze pro sebe. Poté vsak tuto kartu dé libovolnému
hraci, kterého si sdm vybere, a tento ptijemce mus{ vykonat
instrukce na této karté. Podle toho, co poté piijemce podnikne,
muze aktivni hrac zjistit, ke které skupiné prijemce patfi.
Na jinych MISTECH miize aktivni hra¢ ziskat modré karty
vyhod nebo cervené bojové karty. V obou typech karet jsou
uddlosti, které jsou provadény ihned, ale také vybaveni, které
si hra¢ pro dalsi pouziti vyklada pred sebe. Kdo prijde do
Kamenného kruhu, mize jinému hraci ukrast jeho vylozenou
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kartu vybaveni a u Carovného stromu si hra¢ muze 1é¢it sva
zranéni nebo zranit nékterého z ostatnich hraca.

Na konci svého tahu md aktivni hrd¢ moznost zahjit
? UTOK na jiného hrace. Tyto UTOKY se mohou vést

pouze proti hradi, ktery se nachézi v OBLASTI UTOKU
(zpravidla je to vlastni MISTO nebo sousedn{ MISTO spojené
pavucinou). Utoky se vzdy provadi hodem dvéma kostkami:
Uto¢nik hazi obéma kostkami a niz${ z nich odeéte od vyssi.
Vysledek urcuje, kolik zranéni napadenému
hraci zptsobil (Zeton na poéitadle zranéni
je o tento pocet posunut dolit). Kazdy boj
mohou ovlivnit vyloZzené karty vybaveni u
obou bojujicich. Na rozdil od PREPADENI,
které se vSak provadi na zdkladé karet
uddlosti.

Postava miize byt zranovana, ale muze
byt také lécena - v takovém pripadé
se zase Zeton na pocitadle zranéni posunuje
nahoru. Kdo béhem hry utrpi vice zranéni,
nez se mu dafi 1é¢it, ten se priblizuje
k obdvanému koncovému bodu své Zivotni
drahy. Koncovy bod je policko na pocitadle
zranéni oznacené barvou a pociteénim
pismenem pfislusné postavy. Barva vidy
zobrazuje prislusnost ke skupiné.
Dostane-li se Zeton prislusného hrice na
nebo za své koncové policko, je tento hrac
ihned vyfazen ze hry, nebot jiz vycerpal
vechny své body zranéni.

Cile pro jednotlivé hrace jsou
popsany na kartdch postav.

Je-li napriklad vyfazen posledni upir, pak

vyhravaji vsichni vlkodlaci - a to i ti, ktef

byli jiz dfive vytrazeni ze hry. A naopak,

vsichni upifi vyhravaji, pokud jsou vytazeni

vsichni vlkodlaci. Pro kazdého ¢lovéka plati

individualni podminky vitézstvi.

I pres rozdilné cile je docela mozné, ze svého cile dosdhne

zdroven vice hracu, tudiz je i vice vitéz.

REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hie chybi nékteré ¢ast herniho materiélu.
V takovém pripadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale mézete se obrétit piimo na nas.
Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybéjici
herni materiél ihned posleme.

Vyhradni zastoupeni pro CR a SR:

MINDOK s.r.0., Korunni 810/104, Praha 10, www.mindok.cz

Pokud mate jakékoliv dotazy nebo pfipominky, velmi radi Vam
odpovime. Vice informaci o hie i jinych stejné kvalitnich hréch najdete
na www.hrajeme.cz.



