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1 pozndmkovy blok

24 karet okolnosti

8x den a noc

8x misto

8x pocasi

40 karet mista

1 Zeton Véci 1 ukazatel 1 ukazatel dne
8 karet vyvrhele (v textu ,,Véc®) pocasi a noci

Gils HRY

Ve hie Wednesday: Havrani vize se ocitnete v roli vyvrheld — studentd Akademie Nikdyvic. Svolala si vis Wednesday
Addamsovi a vy ji musite pomoci vyfesit budouci vrazdu. Hru vyhrava hra¢, keery jako prvni uréi pachatele, komplice
a spravné okolnosti vrazdy. Pokud se vsak ukize, Ze pachatelem jste vy sami, budete se muset postarat o to, aby se karty
mista v knihovné Noc¢nich stind (IX) co nejrychleji vycerpaly, tak totiz predejdete svému dopadeni.



PRIPRAVA HRY

A
B

Umistéte hraci desku a desku vizi vedle sebe a na dosah viem hrac¢am.
Zamichejte karty vyvrhele a kazdému hraci jednu dejte. Tato kartu kaz-
dy hra¢ polozi licem nahoru pied sebe. Karta vyvrhele oznacuje, ktery
vyvrhel jste a jakou specidlni schopnost béhem hry mate. Vice informaci
o vyvrhelich a jejich schopnostech naleznete v ¢isti ,,Pfehled vyvrhe-
1%, str. 14-15. Zbylé karty vyvrhele vratte do krabice, jsou mimo hru.
Kazdy hra¢ obdrzi znacku vize a znacku mista v barvé svého vyvrhele.
Kazdy hra¢ umisti svou znacku vize na odpovidajici ikonu vyvrhele na
desce vizi. Znacku mista si necha pied sebou.

Z 8 zetont vyvrhele si vezméte pouze Zetony odpovidajici kartam vyvr-
hele hraci ve hfe. Tyto Zetony vyvrhele zamichejte, jeden z nich vylo-
sujte a polozte ho, aniz byste se na n&j podivali, licem doli na desku vizi
na misto oznacené ,,PACHATEL", Tento Zeton vyvrhele ur¢uje pachate-
le, kterym je jeden z hraca.

Zamichejte zbyvajicich 7 Zetona vyvrhele (tedy i ty, které nebyly po-
uzity v kroku E ) a polozte je licem dola do vyiezi po obvodu hraci
desky. Ke kazdému ze sedmi mist na herni desce (II, 1L, IV, V, VI, VII,
VIID) nilezi jeden Zeton.

Roztfidte karty mista podle &isel. Zamichejte jednotlivé balicky a umis-
téte je na odpovidajici ¢isla na hraci desce.

Umistéte ukazatel dne a noci a ukazatel pocasi na desku vizi, na poloze
ukazateld v tuto chvili nezélezi.

Umistéte Zeton Véci do Wednesdayina pokoje (D).

Roztiidte a zamichejte karty okolnosti podle kategorii. Dejte viem hri-
¢tm jednu kartu z kazdé kategorie licem dola, lic téchto karet neukazuj-
te ostatnim hra¢am! Karty okolnosti ur¢uji okolnosti nilezici k danému
hra¢i (dile v textu ,,okolnosti hrace®).

8x den a noc 3x misto 8x pocasi

Vsichni hraci dostanou list z poznimkového bloku, aby si mohli délat po-
zndmky. List pielozte podél linif vyznacenych pierusovanou ¢arou, abys-
te své poznimky skryli pied ostatnimi hréc¢i. Tipy pro pouzivini po-
znimkového bloku béhem hry najdete v ¢dsti ,Pozndmkovy blok®, str. 13.

Nyni miize hra zagit. Zahdji ji nejstarsi hrac.

K

POZNAMKOVY BLOK

pPervsovana ¢ara

prerusovana ¢ara




Piiklad — piiprava hry
pro ctyii hrace




HRA

Tah kazdého hrace se sklidd ze dvou po sobé jdoucich kroka:

© Picsune svoji znacku mista na misto na hraci desce, které si zvolil.
© Vezme si kartu daného mista a splni pokyny na ni uvedené.

V nékterych piipadech po téchto krocich nisleduje jedté treti krok, a to vize (viz ., Vize®, str. 9).

Po provedeni viech kroki va3 tah kon¢i a ve hie pokracuje dalsi hra¢ v poradi po sméru hodinovych rucicek.

KROKY

o Presunte svoji znacku mista na misto, které jste si zvolili.

Umistéte znacku mista na takové volné misto na hraci desce, na némz se nachazi neobsazeny krouzek. Pokud jsou na daném
misté viechny krouzky obsazené, svoji znacku musite umistit na jiné misto, kde je k dispozici volny krouzek.

9 Vezmeéte si kartu mista a splinte pokyny.

Vezméte si vrchni kartu mista, na které jste piesunuli svoji znacku mista, a nahlas pfectéte text na karté. Poté spliite pokyny,
které jsou na ni uvedené. Nékteré karty naptiklad odhaluji okolnosti ostatnich hraci, jiné vim umozni podivat se na Zetony
vyvrhele nilezici k jednotlivym mistim a timto zpasobem zjistit, ktefi z hra¢a/vyvrhela jsou nevinni. Vyjimkou jsou mista

o 66

Wednesdayin pokoj (I) a knihovna No¢nich stina (IX) (viz ,,Wednesdayin pokoj* a ,,knihovna No¢nich stind®, str. 8).

Po splnéni pokynii na karté mista umistéte kartu dospod pfislusného balicku. To neplati pro karty knihovny Noénich stin.



Vice hrd¢e na stejném misté
Pokud se vice hrac¢t nachazi na hraci desce na stejném misté, musi se tito hraci podélit o viechny informace, které
ziskaji o Zetonech vyvrhele nebo o Zetonu vyvrhele komplice. Vyjimkou je hra¢ bez tvife (viz ,,Bez tvife®, str. 14).

MISTA NA HRAGI DESGE SE SYMBOLEM NAPOVEDY

Na hraci desce je 7 mist (II, III, IV, V, VI, VII, VIII), u nichz je nejméné jeden symbol nipovédy. K témto mistam nalezi
pét karet. Tti z nich obsahuji pro viechna tato mista stejné pokyny, zbylé dvé obsahuji pokyny pro kazdé misto jedinecné.
Tyto jedine¢né karty mista ovliviji dilezity herni aspekt, ktery naznacuje symbol nipovédy nalezici k danému mistu. Jedi-
ne¢né karty mista...

Crackstoneova Svét poutnikd - II

hrobka — VIII

Serifova

kanceldi — 11
Reditelna — VII

Xaviertv ateliér — IV

@ «.. 5€ Zaméfuji Zimni zahrada - V
na Zeton vyvrhele
komplice.



ietony vyvrhele

Neékter¢ karty mista umoziuji podivat se na Zeton vyvrhele daného mista. Kdyz se tak
stane, zapiste si do poznimkového bloku, které Zetony vyvrhele se nachizeji na kterém
misté; v prabéhu hry tak mizete urcit vyvrhele, ktefi nejsou pachateli.

WEDNESDAYIN POKOJ

Wednesdayin pokoj je specidlni misto na hraci des-
ce a nepatii k nému zidné karty mista ani Zeton
vyvrhele, ale zato se tam nachazi Zeton Véci (Véc).
Kdyz vstoupite do Wednesdayina pokoje, presuiite
Véc na jiné misto na hraci desce. Toto misto je od té
chvile blokovino a hra¢i na né& nemohou umistovat
svoje znacky mista, dokud se Véc nepiesune jinam.
Véc mitze presunout na nové misto hra¢, ktery presu-
ne svou znacku mista do Wednesdayina pokoje. Tim
odblokuje stavajici a zablokuje nové misto.

KNIHOVYNA NOGNICH STINU

Knihovna No¢nich stint je dalsim specialnim mistem
na hraci desce. Poté, co splnite pokyny na kartich
mista knihovny Noc¢nich stind, tyto karty odstraiite
ze hry, nedivejte je dospod balicku. Jakmile je ten-
to bali¢ek karet mista prazdny, hra kon¢i a vyhrava
pachatel.

Knihovna Noénich stinti je viak také dilezitym mis-
tem pro odhalovéni karet okolnosti ostatnich hraca. Je
to proto, Ze po splnéni pokynti na karté mista v kni-
hovné No¢nich stinti provadi hra¢ vizi (viz ,,Vize®,

str. 9).

Ptiklad: Vlkodlak umisti svou znacku mista do Wednesdayina pokoje
a Véc presune na misto, které chce zablokovat. Zablokovat lze i misto,
kde se nachdzi jedna nebo vice znacek mista.




VIZE

Provedenim vize mohou hraci odhalit karty okolnosti ostatnich hraca. Hra¢ provadéjici vizi nastavi na desce vize okolnosti
budouci vrazdy a ostatni hraci pak svymi znackami vize oznaci, kolik jejich okolnosti se s touto vizi shoduje. Hra¢i mohou
provadét vizi, kdyz piesunou svou znacku mista do knihovny No¢nich stinit nebo kdyz si vezmou jednu ze specidlnich karet
mista v feditelné (VII).

Hra¢ provadgjici vizi ucini nasledujici kroky:

A Posune ukazatel dne a noci na desce vizi tak, aby ukazoval

den noc
,,den® (bild strana) nebo ,,noc” (¢erna strana).

B Otoci ukazatel pocasi na desce vizi tak, aby ukazoval ,,zatazeno®, ,,dést”, ,,vitr” nebo

,»aplnék®.

G Umisti viechny znacky mista viech ostatnich hraca (tedy kromé své) na libovolna mista na hraci desce s vyjimkou
knihovny Nocnich stind.




Poté se v3ichni ostatni hra¢i podivaji na své karty okolnosti
a zkontroluji, kolik z nich se s touto vizi shoduje. Za kazdou
shodnou okolnost musi hra¢i posunout svou znacku vize na
desce vize o jedno pole doprava. Kdyz tedy vize odpovida
viem vasim okolnostem, posunete znacku vize zcela dopra-
va. Pied zahdjenim dalsi vize se znacky vize viech hraca
premisti na své V)"chozi pozice na desce vizi.

TIP: Vize je dobry zpiisob, jak ziskat vice informaci o kar-

. . . e ke B Priklad: Mér adi vizi, svoji znacku viz unuje.
tich okolnosti ostatnich hract, ale providénim vizi také ne- HHidtads enavee provacil Vizi, svojl znaciit Vize neposuniye

S vizi se shoduji dvé upirovy karty okolnosti, jedna sirénina

piimo pomihite pachateli, protozZe poté, co se odhodi piti a thi vikodlakovy.

karta mista v knihovné Nocnich stinii, hra kon¢i a pachatel
vyhravi.

KOMPLIG

Kromé pachatele je ve hie také komplic, jehoz totoznost musite odhalit, abyste vyhrali. Na rozdil od pachatele se komplic
neurcuje pred zacitkem hry, ale az v jejim prabéhu, a to na zikladé pokyni na urcitych kartich mista. Pokud je komplicem
jeden z hract, nevyhrava spolu s pachatelem, ale aby vyhril, musi pachatele odhalit stejné jako ostatni hraci.

TIP: Kdyz na desku vizi umistujete Zeton vyvrhele jako komplice nebo kdyz vyméiiujete Zeton komplice za jiny Zeton vy-
vrhele, nesmite se na presunované Zetony podivat. Proto je dobré pro piesun zvolit takovy Zeton vyvrhele, jehoz lic uz znite.



KONEG HRY

Hra mize skon¢it jednim ze dvou zpiisobi.

© Jeden z hracu odhali pachatele
Pokud se hra¢ domnivi, Ze zna komplice, pachatele i jeho okolnosti, piesune se do knihovny Noc¢nich stini a jako obvykle
si vezme kartu mista a splni pokyny na ni uvedené. Poté provede vizi.

1 Chcete-li uréit pachatele, musite nejprve béhem své vize na desce vizi nastavit shodné okolnosti, jaké obsahuji karty
okolnosti pfislusného hrice. To znamend, Ze jeho znacka vize bude po vyhodnoceni vize ukazovat tfi shodné okolnosti. Kdyz
se tak stane, ozndmite, Ze odhalite pachatele.

Nejprve nahlas pojmenujete komplice 2 a podivite se na Zeton vyvrhele komplice na desce vizi, aniz by ho ostatni hraci
vidéli. Pokud jste jmenovali spravného vyvrhele, pokracujete tim, Ze nahlas pojmenujete pachatele 3 a podivite se na Zeton
vyvrhele pachatele na desce vizi, aniz by ho ostatni hraci vidéli. Hru vyhrajete pouze v piipadé, Ze jste spravné jmenovali
komplice i pachatele.

Chybné obvinéni
Pokud uvedete 3patného komplice nebo pachatele, jste okamzité vyfazeni ze hry a hra pokracuje bez vis. Stale se vsak
ucéastnite vizi. Z tohoto déivodu nechte svoji znacku mista na hraci desce.

Priklad: Vlkodlak provadi vizi

a podezfiva sirénu. Nastavi na
desce vizi tfi okolnosti, které
souhlasi se siréninymi okolnostmi.
Pak mize jmenovat komplice

a pifpadné i pachatele.



© Vvhrava pachatel

Hric, jehoz Zeton vyvrhele byl umistén na misto pachatele, miize vyhrit jednim
ze dvou zpisobi:

- Kdyz je balicek karet mista v knihovné Noc¢nich stina prazdny.

- Kdyz vsichni ostatni hraci prednesli chybni obvinéni, a proto jsou vyfazeni ze hry.

TIP: I kdyz obvykle béhem hry ziistite, jestli jste pachatelem (nebo ne), je mozné, ze pachatel hru vyhraje, aniz by védel,
Ze on je pachatelem. Pokud vsak vite, Ze jste pachatelem, bude pro vis snazsi zabranit odhaleni okolnosti na vasich kartich
okolnosti a zajistit, aby byl balicek karet mista v knihovné Nocnich stini vycerpin. MuzZete se piesunout napiiklad do
Crackstoneovy hrobky (VIII), jejiz nékteré karty mista davaji pokyn odhodit kartu mista v knihovné Nocnich stini, nebo jit
do knihovny Nocnich stini a provést falesnou vizi. Nezapominejte vsak, Ze pokud budete na tato mista chodit piilis casto,
mohoun vis ostatni hri¢i podeziivat!

Zbyvi jeden hrag¢
Pokud ve hte ziistane v disledku chybnych obvinéni pouze jeden hra¢, ale tento hrac nevi, kdo je pachatelem,
hra okamzité kon¢i. Posledni hra¢ vyhrava hru, aniz by musel pfesunout svoji znacku mista nebo provést vizi.




Pachatel
Pokud si myslite, Ze zndte totoz-
nost pachatele, mizete ho zde

uvést.
pachatel
komplic
Komplic
Kdyz si vezmete kartu mista,
diky které zjistite informace wrhel
o zetonu vyvrhele komplice,
vyvrhel vyvrhel
muZete si je sem poznamenat.
vyvrhel vyvrhel
vyvrhel vyvrhel
hrac
Hrag poznamky
Pro lepsi prehled si zde mizete
, N hrac
poznamenat jména ostatnich hraca )
poznamky
a/nebo vyvrhele, které piedsta-
vuji. Budete tak mit pohromadé hrae
. ) o ank
informace, které se vztahuji k jed- = """
notlivym hra¢am. Je tu i volny hrac
prostor pro kritké poznimky, poznamky
jako jsou informace o okolnostech, i
kterymi si jesté nejste jisti, nebo poznamey
tieba i to, jak se dany hra¢ chova.

Piehled mist

Kdyz si vezmete kartu mista,
diky které se mazete podivat
na néktery z Zetont vyvrhele
nalezicich k mistim na herni
desce, mizete si zde pozname-
nat, které vyvrhele jste na jakeé

pozici odhalili.

TIP: Kazdy zeton vyvrhele je
ve hre jen jednou, coZ znamend,
Ze vyvrhelové na Zetonech vyvr-
hele nalezicich k mistim na herni
desce nemohou byt pachatelem.

Okolnosti

Kdyz zjistite néjaké informace
o okolnostech (den nebo noc,
misto a pocasi) ostatnich hraca,
mazete zde piislusnou okolnost
zakrouzkovat nebo pieskrtnout.



POZOR! Pokud karty mista divaji pokyn k tomu, abyste ukdzali Zeton
vyvrhele nebo nékterou ze svych karet okolnosti véem hraciim, ukiZete
je i hra¢im na stejiném misté jako vy.









