o rlrucka

SILENEHO VEDCE
JAK CHYTIT SMRTELNIKY
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Jako ileni védci potrebuijete neustaly prisun smrtelnik pro své experimenty a chytrd pfirucka
vém pfijde vhod. Pomoci tohoto $ikovného privodce pochytdte smrtelniky mrknutim oka.
Budte ale opatrni, n&ktefi z nich se nevzdaiji jen tak bez boje! Nemusite se viak bdt, ze byste
se predreli, protoZze $pinavou prdci za vas udélaji vadi poslusni nohsledi - prisery. Povoleijte

oy,

Teror z temnot, pochytejte drahocenné smrtelniky a stanite se pristim doktorem Frankensteinem!

PRUBEH A CiL HRY

V3ichni hrééi zacinaii se stejnymi kartami zndzorfujicimi piisery. V kazdém kole budou karty
tajné vyklddat z ruky, aby se pokusili lapit smrtelniky. Hrééi vyloZi svou kartu pfiery licem
dold. Jakmile tak v3ichni ucini, vyloZené karty otoci licem nahoru a nastane stfet priser.
Pofadi, v jakém si hraéi vybiraji, kterého smrtelnika chyti, uréuje sila a schopnost vylozenych
pfiser. Hrdci za chycené smrtelniky ziskavaiji body a karty lokaci. Cilem hry je ziskat co
nejvice bodu.
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37 karet
o[ o |n|n|u]n|n]a) smrtelnikd
1 herni plén 5 bali¢kd s pFiserami po 10 kartach
(celkem 50 karet)
6 karet [N
lokaci
[0RACE
3 karty zavéreénych lokaci 5 Zetonu odi 5 Zetonu stfetu

Chybi vém komponenta nebo méte néjakou poskozenou? Napiste ném na info@albi.cz, radi Vam zdarma zasleme novou!



PRiPRAVA HRY

Umistéte herni plan mezi hréce. Kazdy si vybere barvu a vezme si odpovidaijici Zeton
stretu, Zeton oka a balicek prider. Hrdé¢, ktery se naposledy dival na film s pfi$erami, zaéne
a umisti sv0j zeton stfetu na vrchni ¢ést Stretoméru (naleznete ho na hernim plénu).
Ostatni hrdéi umisti své Zetony stfetu pod Zeton zacinajiciho hréée (v poradi po sméru
hodinovych rucicek). Zetony o&i umistéte na pole O na hernim planu. Pfi prvni hie odstrafite

viechny Demogorgony z bali¢ku priser.

Pfiprava bali¢ku smrtelnikd

Existuji rizné sady smrtelnikd oznacené ikonou vpravo nahofe na karté. Pfi

pripravé si nejprve rozdélte smrtelniky do pfisluiné sady. Barvy jejich ikon

mUzou byt rizné, ale pokud je dand ikona stejnd, tak jsou sou&asti jedné

sady. Pro vytvoreni bali¢ku smrtelnikd si nejprve dejte viechny za-
kladni smrtelniky stranou. Vyberte si sadu nebo sady smrtelniki (podle poétu hra&d)
a zamicheite z ni/nich dany poéet ndhodnych karet mezi zékladni smrtelniky:

N N S

Poéet hract

2=4 karty z 1 sady + [g,\ 2 pomocnici 3= 5 karet z kaidé ze 2 sad + @ 2 pomocnici
4=5 karet z kazdé ze 3 sad + (®) 3 pomocnici 5= v3echny karty ze 3 sad + (%) 3 pomocnici

Umistéte svij zamichany baliéek smrtelnikd licem dold vedle herniho planu.

POMOCNICI jsou specidlni typ smrtelnika, ktefi jsou vidy ve hie.

Napfiklad ve hfe pro 3 hrdée miZe vypadat bali¢ek smrtelnikd nasledovné: 5 ndhod

nych . TEENAGERUD, 5 ndhodnych a 2 POMOCNICI a viichni



Pfiprava bali¢ku lokaci

Zamicheijte zdvéreéné lokace a polozte jednu ndhodné vybranou
kartu licem dold na &ést herniho pldnu oznacenou jako lokace (timto
si zacnete vytvdret balicek lokaci pro tuto hru). Podle poctu hréco
vyberte 2—3 pomocniky a deijte je licem dold na pravé umisténou
kartu zavérecné lokace:

AL pro2—3hrate  [RICIM pro 4—5 hraco

Zamichejte karty béZnych lokaci a jednu z nich umistéte licem doll na vrch tohoto balicku.
Poté opét pridejte 2—3 pomocniky (dle poétu hracd) licem dold na vrch balicku. Balicek
lokaci dokonéete umisténim dal3i ndhodné karty bézné lokace na vrch balicku, tuto kartu
viak polozte licem nahoru. Je to lokace pro vase prvni kolo.

Poznamka: Lokace Kemp v ponurém lese by méla byt pouZita pouze v pfipadé, ze
mate ve hie teenagery.

Vsechny nepouzité balieky pfiser, Zetony stfetu, Zetony oé&i, karty smrtelnikd a lokaci
vrafte zpét do krabice. Mizete zacit hrét!

POPIS KARET PRISER

PfiSery jsou srdcem hry. Kazdy hrd¢ zagind se stejnymi priserami (0—8), proto je
dolezité umét odhadnout, kterou pfiseru ostatni hraéi zahraii. Podivejme se, z ¢eho se
karta pfisery sklédda:

: SILA ¢ Sila pfis hybuij

JMENO A SCHOPNOST - prlfery sevpo,y g

S Rasa od 0 do 8 a uréuje poradi,

i pri

z ; vﬂp v jakém se budou rozdélovat smr-

vétlen

[ e il $ telnici mezi hrace. Slabsi pfisery

podrobnéji na strané 8. % R :
maji obvykle siln&jsi schopnosti.

HRACOVA IKONA o
M s AKTIVACE e Diky této ikoné po-
Odpovidé vasemu 00K PRy 7 BurY

 Krond i shy <% zndte, kdy se aktivuje schopnost

balicku a zetonom. 2
prisery.



POPIS KARET SMRTELNIiKU

Body za smrtelniky mizete ziskat za samostatné karty nebo vytvarenim sad.
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> ZAKLADNI SMRTELNICI a \ OBYCEINi o Cislo na karts uréuje hodno-
tu téchto smrtelnikd. Ta se pohybuje od -3 do 6 bodd. Cim mé smrtelnik
vy$3i hodnotu, tim vzdcnéjsi je v sadé.

[P TEENAGERI ® Jednotlivi teenagefi nemaji zddnou hodnoty, ale pokud
jich budete mit na konci kola nejvic, ziskate celkem 7 bodd. Hrdg, ktery
bude mit jako druhy nejvice, ziskd body 4. Polet teenagerl na karté se
pohybuje od jednoho do tfi. Sttetomér zabréni remizém.

®@ TECHNICI o Fialové karty s techniky mohou byt dobré, ale i $patné.
Body, které za né ziskdte, zdlezi na tom, kolik jich budete mit. Pokud mate
lichy pocet techniky, tak za kazdého ztratite 2 body, ale pokud jich
mate sudy pocet, tak za kazdého 3 body ziskate.

@) POMOCNICI ® Pomocnici jsou specidlni smrtelnici, coz mizete poznat
podle jejich Eernobilého vzhledu. Ziskavate za né body na konci kazdé-
ho kola, je to jediny typ smrtelnika, ktery u hrdco zistdvd po celou hru.
Cim vice jich chytite, tim budou siln&jsi. Za jednoho pomocnika ziskdvéte
1 bod, za dva ziskate 3 body, za tfi pomocniky 6 bodu a tak ddle.

Pozndmka: Pomocnici jsou ohledné své prdce velmi citlivi — pokud nejsou
chyceni, tak uz se do hry nevraci. To znamena, ze pokud ma byt pomocnik
Z jakéhokoliv divodu odhozen, musi byt umistén zpét do krabice.

IKONY LOKACi NA SMRTELNICIiCH e Ikony lokaci se nachézi v levém
hornim rohu karty nékterych smrtelnikd. Nezélezi, jakou mé tato ikona barvy,
jedna ikona se pocitd jako jedna lokace a dvé ikony se poditaii jako lokace
dvé. Hraé, ktery jich nasbird nejvice, ziské na konci kola kartu lokace z vrchu
bali¢ku lokaci.
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PRUBEH KOLA
1. ODHALTE SMRTELNIKY — Kolo

zaénete tim, ze odhalite tolik karet

SMRTEINICI

z bali¢ku smrtelnikd, kolik je hr&co.

V tomto pfiikladu jsou ve hfe tfi hragi,

takZe jsou odhaleni ffi smrtelnici.

2. VYBERTE SI PRISERU — Hraéi si vyberou

kartu z ruky a umfsti ji licem doli pred sebe.

3. ODHALTE A AKTIVUJTE PRISERY § o«
— Jakmile ma kazdy hréé vyloZenou svou
kartu pfisery, otoéte viechny licem nahoru.
Prisery, které maiji ® v levém dolnim
rohu karty, v tuto chvili aktivuji své schopnosti v poradl podle jejich sily
od nejvyssi po nejnizsi. V tomto piikladu se Upirova schopnost aktivuje jako prvni

a vyrusi schopnost Slizu. Slizova schopnost by se aktivovala joko druhd, ale byla
vysata mazanym Upirem!

vy

4. CHYCENi SMRTELNiKO A AKTIVACE PRIiSER § 0@ “ — Nyni si hrd¢ s nejvyssi silou
pfidery vybere, kierého smrtelnika chyti jako prvniho. Hréé s druhou nejvy3si silou
vybird joko druhy a tak déle. Schopnosti pFiser s ®® se aktivuji po chyceni
smrtelnika. V tomto pfikladu si Upir se silou 6 vybir& prvni a vezme si kartu dvou
teenagerd s ikonou lokace. Jako druhy si vybird Vlkodlak se silou 5 kartu kosmonau-
ta, a protoze mé ®®, aktivuje se jeho schopnost, kterd prinuti hrdée po jeho pravici
odhodit pfiseru z ruky. S bidnou silou 0 si Sliz jako posledni pfisera musi vzit lovce.

Karty chycenych smrtelniki a pouzitych pfiser si hrééi nechdvaiji pred sebou ve dvou
oddélenych baligcich licem vzhiru. Tyto karty zstdvaii viditelné pro ostatni hrdge (jednd
se o vefejné dostupnou informaci). Nyni z bali¢ku smrtelnikd odhalte dalsi karty (opét je
mnozstvi odhalenych karet shodné s poctem hré&d).



Varianta pro cviceni paméti  VSechny bytosti jsou pfi vyFazeni umistény licem doli.

KONEC KOLA
1. POSLEDNi VZDY UNIKNE © Pokud by mé&l byt odhalen pouze jeden smrtelnik, kolo

kon¢i. Nezapomerite se podivat, kdo utekl! Uprchlé smrtelniky pokladejte na odha-
zovaci baligek, jestlize to byl ale pomocnik, vrafte ho krabice (vyfadte jej ze hry).

2. KARTA LOKACE e Sectete si pocet ikon |okoci@ na kartdch chycenych smrtelnikd.
Ten, kdo ma téchto ikon nejvic, ziskdvd kartu lokace a odménu s ni spojenou. Pfipadné
remizy jsou rozhodnuty Stfretomérem.

3. BODOVANI o Sectéte si své teenagery (pokud jsou ve hte), abyste zjistili, kdo jich ziskal
nejvice a kdo je na druhém mist&. Poté ziskdte body za viechny smrtelniky a body z karty
Zvitete, pokud ji mate stéle v ruce. Nezapomedite si kazdé kolo pricist body za chycené
pomocniky. Posufite svij Zeton oka na poditadle na hernim pldnu podle toho, kolik jste
ziskali bod0.

4. PRIPRAVTE NOVE KOLO © Zamichejte dohromady odhozené i chycené smrtelniky,
kromé& pomocnikd, ktefi byli chyceni hrégi, nebo t&ch, ktefi uprchli. Do bali¢ku smrtelnikd
zamichejte 2—3 pomocniky (podle poétu hr&éd), ktefi jsou nyni navrchu baligku lokaci,
a ofoéte vrchni kartu lokace licem nahoru. Vezméte si zpét vechny své karty pfiser do
ruky a zaénéte nové kolo.

KONEC HRY

Jakmile se vyhodnoti z&vére&né treti kolo, hra¢ s nejvy3sim poctem bodi vyhravé!
Pokud nastane remiza, vyhrévéd hrdé, ktery je vyse na Stretoméru.

VARIANTA VYHERNICH KOL e Pii niisim poctu hraéy mozete hrat bez poci-
tani bodd. Misto posouvani Zetond oci po pocitadle pouiijte Zetony nevyuiitych
barev pro zaznamendni vyhry v daném kole. Vitézi hrac, ktery jako prvni ziskd

dva ietony (pro delsi hru tfi ietony). Pokud dojde k remize, pro urceni vitéze
pravé probéhlého kola pouiijte Stietomér.




STRETOMER
Vs Sikovny rozhodéi pfi remizdch.

Kdyz dva nebo vice hraco

vylozi pfiseru se stejnou silou,
NASTANE STRET!

V pfipadé remizy pofadi Zetond stfetu na hernim
plénu urcuje, kdo jako prvni aktfivuje své
schopnosti nebo kdo chyti jako prvni smrtelnika.
Pokud hrdéi remizuiji, tak hréé, ktery je vyse na
Stfetoméru, dostane prioritu. Coz znamend, Ze se
\

ieho pfisera aktivuje nebo chytd smrtelnika dfive [ 5 ‘;‘ ] ‘\‘ 2 ‘;‘ . “ B ‘\‘ -
| | |

nez stejné silné piisery vyloZzené protihrédi. Poté
pokraduje hréé s zetonem pod nim a tak ddle.

V tomto piipadé zahrdl rizovy, zeleny a fialovy hrég Vikodlaka se silou 5 a Eerveny
hra& zahrdl Kaiju se silou 8. Cerveny hréé se silou 8 se do stietu nedostavd, protoze
mé nejvy3si silu. Nyni nastal stfet mezi tremi hraéi, jelikoz maiji viichni silu 3. Protoze je
rozovy hraé vyse na Stretoméru, chytd & aktivuje svou pfideru jako prvni z nich, jako
druhy je zeleny hra¢ a fialovy posledni.

Jakmile se stiet rozhodne a smrtelnici jdou ke svym vlastnikim, méni se
poradi na Stfetoméru. Hrd¢, ktery mél ve stetu prioritu a byl mezi ostatnimi remi-
zujicimi hrdci nejvyse, se presouvd na Stretoméru Uplné dold. A to i kdyz se stfetnou
dva i vice hrd&i nebo pokud doslo ke dvéma riznym stietim, pouze ten hrag, ktery
jako prvni chytil smrtelnika mezi ostatnimi remizujicimi, se pfesune Gplné dold. V nasem
pfikladu by se rizovy posunul doli, zatimco Eerveny, zeleny a fialovy by se posunuli
nahoru, aby zaplnili prézdné misto.

’ Na spodni cast Stietoméru se po rozdéleni smrtelniki pFesune vidy pouze

jeden hrdc, a to ten, ktery mezi remizujicimi hraci ve stretu zvitézil.




RESENI JINYCH REMIZ e Pouzijte Stietomér k vyFeseni remiz se smrtelniky a loka-
cemi. Nezapomeiite pak prohodit pofadi na Stietoméru. Napfiklad pokud ma Eerveny
a zeleny hrd¢ stejny pocet teenagerd, tak se body o prvni misto nedéli. Protoze je
cerveny hra¢ vyse, ziskavd body za nejvy3si pocet a zeleny ziskdvé body za druhé
misto. Hra¢, ktery vyhraje remizu — v tomto pripadé cerveny, by se mél pfesunout na

spodni &dst Stretoméru.

PODROBNOSTI O SCHOPNOSTECH PRISER

0sSLIZ » Prisera, kterou odhodite z ruky
(na odhazovaci baligek), je pohlcena
Slizem a Sliz tak ziskdva jeji silu — ne viak
schopnost. Ke stretu dojde, kdyz jsou
zahrani dva nebo vice Slizg, i kdyby
méli nakonec kazdy jinou silu. Pouzijte
Stietomér, abyste rozhodli, v jakém poradi
se schopnost Slizd vyhodnoti, pfipadné
mozete hrdt zdbavnou variantu, kde vsichni
hréci, ktefi vylozili Slizy, vyberou druhou
pfiseru a daj i licem dold pfed sebe a pak ji

odhali v3ichni najednou.

1 BAZINAC e Prave chyceného smrtelnika

predeite libovolnému protihraéi.

2 NEVIDITELNY MUZ ¢ Na odhazovaci
balicek moZete odhodit jednoho z chyce-
nych smrtelnik(, a to i toho, kterého jste
chytili pravé Neviditelnym muzem.

3 MUMIE ¢ Mumie chytd okamzitg,

jesté pred viemi ostatnimi pfiserami, ale

jen v pripadé, Ze jiny hra¢ vylozi Kaiju.
Kaiju zahrany pomoci schopnosti Slizu se
nepoéitd jako vylozeny. Pokud Mumie chyti
smrtelnika ve fazi vyloZeni, tak uz podruhé

nechytd.

4 MIMOZEMSTAN e Pokud jsou k dispo-
zici dva nebo vice smrtelnikd, musite vzdy
chytit dva. Pokud je k dispozici jen jeden,

chytite pouze jednoho.

5 VLKODLAK e Hr&é po vasi pravici musi
odhodit pfieru z ruky na odhazovaci bali-
ek. PFiseru, kterou odhodi, si sam vybere.

6 UPIR e Schopnost piisery po levé strané
je sice zruenq, ale jeji sila zUstava stejna.
Rusi se i schopnost Mumie.

7 ZVIRE o Pokud méte Zvite na ruce pii
s¢iténi bodd, prictéte si 3 body.

8 KAIJU e Krdl piiser nepotiebuje zéddnou

schopnost.



DEMOGORGON ¢ Funguje jako mini rozsifeni, které mirn& méni hratelnost. Pokud
cheete mit hru frochu napinavajsi a riskantnajsi, vyméite 2 NEVIDITELNEHO MUZE
za 2 DEMOGORGONA ve viech baligcich pfizer. Smrtelnik chyceny Demogor-
gonem je umistén na spodek bali¢ku smrtelnikd. Hréé se pak podiva na vrchni kartu

v balicku smrtelniki a vezme si ji licem dold, takze pouze on vi, kterého smrtelnika mg,

a ¢ekd na konec kola, kdy jej odhali ostatnim hracom.

ODMENY ZA LOKACE

Lokace véam mohou ziskat vice bod( nebo s nimi ziskate vyhodu v pristich kolech.

KEMP V PONUREM LESE ° lkona
smrtelnika v pravém hornim rohu vdm
pfipomind, Ze by méla byt ve hfe jen
tehdy, pokud jsou teenagefi souédsti
bali¢ku smrtelnikd. Pokud vlastnite tuto
lokaci, ziskdvéte dva teenagery navic do
pocitani na konci kola, kdy se rozhoduie,
kdo mé nejvice teenagerd.

HRBITOV e Hibitov mizete kdykoliv
odhodit a ozivit libovolnou pfiseru. Tim se
vam vréti z odhazovaciho balicku na ruku.

MESICNi ZAKLADNA LZ-R *
Odhozenim této lokace z ruky pred
odhalenim pfiser mizete oslabit jiného
hrage a snizit silu jeho pfisery 0 2. Dokud
jsou prisery licem dol, tak si oslabeny
hra¢ mze vybrat jinou prieru.

METROPOLE e Ziskanim Metropole
vystoupdte na vrch Stietoméru a ziskdate
2 body navic. Dokonce i pokud bylo ve
stfetu o tuto lokaci remizovdano, hrég,
ktery tuto kartu ziskal, vystoupd navrch
Stretoméru.

TAJEMNY PORTAL ¢ Pomoci této
karty mzete vyménit jednoho chyceného
smrtelnika za jednoho z odhazovaciho
balicku. Pomoci Tajemného portdlu si
mozete dokonit sadu nebo chytit toho
mizerného smrtelnika, ktery vzdy utecel

TAJNA LABORATOR * Tajnou labo-
ratof po&itd hrdé, ktery ji ziskal, jako
chyceného pomocnika az do konce hry.

4 lkona useknuté ruky na karté lokace znaci, Ze po ziskdni této karty ji moze-

te v budoucnu odhodit a tim ji aktivovat. Jakmile je aktivovana, vratte kartu
do krabice.
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ZAVERECNE LOKACE

V poslednim kole se vzdy stane néco §ileného! Tyto lokace poskytuji zpisoby, kterymi
m0zou hradi ziskat hodné bodi a otocit celou hru ve svij prospéch.

STAROBYLY CHRAM ¢ Ziskanim tohoto chrému zdvojnésobite pocet bodd, které
v poslednim kole ziskate za archeology.

PARALELNI SVET e Kladné body se pocitaji jako obvykle, ale smrtelnik, ktery by
vam body odecital, je nyni pri¢itd. Takze, z =3 lovce se stane +3 lovec. Diky této
lokaci uz nejsou technici risk, protoze ziskate 2 body za kazdého, i kdyz jich budete
mit lichy pocet. Nezapomeiite, Ze tuto lokaci musite ziskat, abyste dostali tuto odménu.

NEZMAPOVANY OSTROV e Diky této lokaci ziskate body dle té nejsiln&jsi prisery,
kterd vam zbstane v ruce na konci kola. Za pfisery se silou 0—3 ziskate 3 body,

za silu =17 ziskéte 4 body. Sila 8 vam utrzi 5 bodd!

Pozndmka: Zvite ziskdvd kromé t&chto bodu jedté body za svou schopnost. Udrzite si
Zvife nebo Kaiju a ziskdte Nezmapovany ostrov?2

OTAZKY VEDATORU

Mohu si vyménit vybranou kartu pfisery?
Dokud neni pfisera odhalena, mohou ji hrdéi vyménovat, jak chtéji.

Méni se poradi na Stfetoméru v pribéhu stretu?
Ne. Pokud dojde ke stfetu, tak se témito Zetony hybe pouze na jeho konci a vzdy se
dold posouvéd pouze jeden Zeton.

Pouzije se moje ®® schopnost, pokud nechytim zaddného smrtelnika?
Ne, schopnosti pfiery s ®® Ize aktivovat, pouze kdyz se jim podafi chytit smrtelnika.

Pro¢ jsou €erveni smrtelnici dobFi a mod¥i Spatni?
Jsme tak trochu zlouni... a k tomu i Sileni vé&dci, a tak jsme tyto barvy obrétili naopak,
nez jste zvykli.



PRAVIDLA PRO . i
RYCH LY START @ Vyberte si barvu a prisery

+ pripravte Stretomér

@ Nachystejte balicek 5, TEENAGERI \ 0BYCEINI
smrtelniko
Podle poctu hracd pridejte 2 =4 karty z 1 sady + (8 2 pomocnici
nahodné karty z riznych sad 3 =5 karet z kaidé ze 2 sad + () 2 pomocnici
mezi ' z&kladni smrtelniky. 4 =5 karet z kaidé ze 3 sad + () 3 pomocnici
5 = viechny karty ze 3 sad + () 3 pomocnici

B
g
\

n!|
Pofadi balicku o Pripravte balicek lokaci 9 @)
Pripravte lokace a pomocniky —
v tomto pofadi a dospodu bali¢ku =
dejte zavére&nou lokaci licem dols. [ [;\ pro 4—5 hraéo

pro 2 — 3 hrace

Zacénéte tim, Zze z balicku
smrtelnikd odhalite tolik

eleltoiicn hiaa, Aktivuje se po odhaleni

Kazdy si ris Ac .
azdy si vybere pfiseru P podTert

a odhalite je najednovu.

Zapamatte g

STRETOMER ROZHODNE REMIZY.
LOKACI ZiSKATE, POKUD MATE NEJViCE :
ODHOZENi POMOCNICI SE VRACi DO KRABICE.

Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich hréch popovidat
% s daldimi nadSenymi hraéi2 Pripojte se do skupiny , Hry nas bavi”!
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si zaslouzi nase rodiny, Jen Graham-Macht, Rook & Pawn, nasi sponzofi z Kickstarteru a vsichni ostatni,
ktefi ném pomohli pfivést TEROR Z TEMNOT.




