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Ma Cisté estetickou funkci, neni ke hre potrebny.

Vychutnejte si Gplnou ilustraci celého herniho planu.

CIYHRY;

Aj, to se to pfipozdival

Cas vyrazit ven s préateli podivat se, kdo je jesté venku.
Vezméte si svou spolehlivou svitilnu a vydejte se na lov
vSech prapodivnych postavi¢ek ukrytych v pfitmi. Spojte
se do tymu, najdéte, koho muizete, a pospéste si, at se
dostanete do hajan dfiv, nez hodiny odbiji ptlnoc.

Posvit si je kooperativni hra, ve které hraci spolupracuji,
aby nasli co mozné nejvice ukrytych postavi¢ek. Absolvujte
5 kol hry, spolupracujte spolu a dbejte, aby se vsichni vratili
dom vcas!

SPOL'UPRAGE!
NEBOJSOUTEZ?

Hra Posvit si je koncipovana primarné jako kooperativni,
ale po nékolika mensich Gpravéch si ji lze uzit i v soutéznim
rezimu.

V dal$im textu vysvétlujeme pravidla pro kooperativni
rezim, Upravy pro soutézni rezim naleznete na str. 6.

Zvolte si rezim, ktery vdm bude nejvice vyhovovat.




ERIPRAVA

Nejprve vyhledejte vhodné prostfedi. Navrhujeme, abyste nehréli v prilis jasné osvétlené mistnosti, abyste si vychutnali magicky
efekt svitilen. Snazte se vyhnout zdroji silného svétla pfimo nad hlavou.

P¥idélte nahodné kazdému hragi ITo Zamichejte karty postavicek,
@ jednu osobni desku. ‘\h? . SLAQ{

vytvorte z nich bali¢ek a polozte ho
na stal vzharu stranou s obrazkem

@ Kazdému hréaci pridélte figurku, postaviky. Hrajete-li s mensimi

C R
cifernik a svitilnu ve zvolené barvé. 2 détmi, doporucujeme poutzit jen karty
Kazdy si polozi svitilnu na stdl se symbolem Q).
stranou ,,nabito”@ vzhuru.

Doprostfed stolu polozte krabici

Utvorte spoleény bank Zetonu s listou kolob&hu.

spéchu v poctu odpovidajicim
poctu hracl plus 2 tak, aby na né @

Figurku mésice postavte na policko listy
se symbolem o a figurky vsech hracu
. L. ; . na poli¢ko se symbolem @
PoloZte na stul presypaci hodiny
a mésiéni kostku, také na dosah
vsech hraca.

vSichni pohodIné dosahli.

POZNAMKA:




Podivejte se na vrchni kartu balicku. Udavé postavickuy,
kterou je nutné v tomto kole najit. Hledat ji budete vsichni.

Hledani zahajte otocenim presypacich hodin.

Vsunte svou svitilnu do své osobnidesky - pod jeji prihledny
list, ale nad karténovy podklad. Potom vsichni najednou
zac¢néte hledat. Na kazdé desce je hned nékolik exemplara
hledané postavicky - pokuste se najit véechny!

Kazdy hleda sém. Pri hfe nemluvte s ostatnimi, co a kde jste
nasli. Neprozrazujte, kolik exemplard uz jste nasli a nerikejte
ani, jestli jich je hodné, nebo mélo.

Jakmile se pisek v hodinach presype, je hledani u konce.
Zjistite-li presypani o péar vtefin pozdéji, nic se nedéje, ale
jestli chcete pocitat Cas skutecné presné, doporucujeme
pouzit nasi aplikaci.

POZNAMKA;

Jakmile hledéani skoncilo, vysunte svou svitilnu z desky. Na
svém ciferniku nastavte Cislo, které podle vas odpovida
poctu exemplard hledané postavicky, a cifernik polozte na
stdl licem dold.

Pamatujte - je proti pravidliim prozrazovat ostatnim, kolik
exemplard jste nasli!

Jakmile nastavi své &islo vSichni, mdzete soudasné své
ciferniky otoéit. Ted se ukaze, jak se komu dafilo.




©

Otocte kartu hledané postavicky stranou feseni vzharu.
Velké Cislo v levém hornim rohu udéava, kolik exemplard
dané postavicky bylo mozné na kazdé desce najit.
Ctvercové diagramy pak udévaji, kde presné se na
deskach s odpovidajicim symbolem hledané postavicky
nachézeji. Jsou uvedeny jen jako pomucka pro
kontrolu - vy si nemusite presné pamatovat, kde jste ktery
exemplar nasli, ale mizZete jejich pomoci zjistit, ktery
exemplar vam unikl.

Svou figurku posurite o tolik policek, kolik hvézdicek
je uvedeno na ciferniku nad ¢&islem, které jste nastavili.
Pokud jste pocet trefili pfesné, posunte svou figurku jesté
o 1 policko dal jako bonus.

byla spradvnd odpovéd, nesmite svou figurku posunout
vibec!

DRZTE{SE{POHROMADE!

Je Cas, aby na své obézné draze pokrodili mésic. Prohlédnéte
si stranu feSeni - u &isla vlevo nahofe mize byt uveden
1 nebo vice symbolid mésice &. Je-li tomu tak, posunte
figurku mésice o uvedeny pocet policek.

Poté hodte kostkou mésice a vyhodnotte vysledek:
—) Posurite figurku mésice o dalsi 1 poli¢ko vpred.
—) Posunte figurku mésice o dalsi 2 polic¢ka vpred.

—)V§ichni hraci si otodi svitilnu stranou ,slaba baterie”
vzhuru. Pristi kolo budete hrat ve slabsim svétle! Ale
jen jedno kolo - nezapomerite na jeho konci otodit
svitilny zase stranou ,nabito” vzhru.

Pokud figurka mésice skonéi na poli¢ku s figurkou nékterého
hrace nebo ho dokonce prekroci, za¢inad byt oooopravdu
pozdé! Honem!

Pokud dosud lezi néktery Zeton spéchu licem vzhiru, otocte
jich licem doll tolik, kolik figurek hract figurka mésice
dostihla nebo predstihla. Figurku pfislusného hrace ¢i hracu
pak presunte tak, aby stala na poli¢ku pred figurkou mésice.

Pokud vsak uZ jsou vSechny Zetony spéchu licem dold, je hra
u konce (viz Konec hry).

Poté odhodte pravé pouzitou kartu. Na vrchu balic¢ku uvidite
novou hledanou postavicku pro dalsi kolo. Pripravte si
svitilny a vzhiru do ulic, zacind nové kolo.




KONECIHRYS

Hra kond¢i po pouziti 5 karet postavicek, nebo v pripadé,
e figurka mésice dostihla figurku hréce a vy uz nemuzete
otocit zddny Zeton spéchu licem dold.

Pokud jste se dostali domd vsichni, vyhréli jste! Je Cas si
selist dosazené skore. Sectéte: j ‘|

@ Pocet Zetonl spéchu leZicich dosud licem vzhuru,

(9) Pocet prazdnych policek mezi figurkou mésice 9 S
a posledni figurkou hrace na lité. =

Dosazené skére mizete porovnat s tabulkou a zjistit, jak

jste byli dobfi. ”"’[[f POZOR.’ l”””‘

KTERYKOULIIHRAC
DOSHTIZEN
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UROV.INEXOBTIZNOST

Obtiznost hry si mdZete nastavit podle zkusenosti ¢i véku hracl vasi skupiny.

m Vic ¢asu na hledani - jakmile se pisek presype, hodiny mizete otodit a nechat je presypat jesté jednou. Pfipadné nastavte
v aplikaci obtiznost na nizkou Groven.

NCRIIALNE Tato Grover je standardni a odpovida pravidlim, jak byly popsany vyse.

WAPSEIRLR Mésic postupuije rychleji - ve fazi Posun mésice posufite figurku mésice vzdy o 1 policko déle. Zeton vyzvy poloste na
stdl stranou se symbolem @ vzhuru, aby vdm to pripominal.

mﬁﬁ]ﬂm Mésic postupuje jesté rychleji - ve fazi Posun mésice posurite figurku vzdy o 2 poli¢ka dale. Zeton vyzvy polozte na stdil
stranou @vzh(]ru. V tomto rezimu moc postavi¢ek prehlédnout nesmite.

@&Jakmile si na postavicky zvyknete, miZete zkusit obtiznost jesté zvysit omezenim ¢asu. PouZijte aplikaci a nastavte
¢as na 45 vterin, nebo dokonce jen na 30 vtefin. Za téchto podminek si musite postavic¢ek v§imnout hned na prvni pohled, protoze
nebudete mit Sanci si zddnou oblast prohlizet podruhé.

Mate dost bystré oci?




VARIANTAYGTVRTIINY;

JAKMILE SI UZ PAMATUJETE SPRAVNE RESENI VICE KARET, JE TU PRO VAS PRAVE TATO VARIANTA.

Kazd4 deska se dé&li na 4 étvrtiny oznacené symboly: @ Ctverec,

@ olecko, . kosoctverec, & trojahelnik.

Oznaceni jednotlivych ¢tvrtin najdete vpravo ve zlutém pruhu na hornim
okraji své desky. Oznaceni ¢tvrtin symboly se na jednotlivych deskach lisi.

Plati nésledujici Gpravy pravidel:

@ Pred zahajenim hledani si zvolte nebo vylosujte jeden Zeton ctvrtiny.
Na kazdém Zetonu je uveden jeden preskrtnuty symbol Ctvrtiny.

@ Kazdy hrac si polozi na takto uréenou ctvrtinu svoji desky kartu
ctvrtiny, ¢imz ji zakryje.

Hraje se podle obvyklych pravidel, jen v prekryté ¢tvrtiné hledat nesmite.

Pri vyhodnocovani spravného reseni pak neplati velké cislo v levém
hornim rohu, ale ¢islo uvedené u symbolu pfekryté ¢tvrtiny na karté dole.
Totéz plati i pro postup figurky mésice.

———

POZNAMKA: BILYMIKOLECKEM

SOUMEZNI'REZIM

Chcete-li spolu soutézit, pouZzijte nasledujici Gpravy pravidel.

FRIPRAVA FIAR Nebudete potrebovat figurku mésice, kostku mésice ani etony spéchu.

MduZete je nechat v krabici.

ERUEERRRAR Ve fazi Posun figurek hracd ignorujte pravidlo ,Drzte se pohromad&”, protoze
nejde o spolupraci, ale soutéz.

Faze Posun mésice odpada. Misto toho hrac ¢i hradi, jejichz figurka je nejdale, otodi svou
svitilnu stranou ,slaba baterie” vzhiru. V nésledujicim kole budou hrat v mensim svétle.
Ostatni hradi hraji v pIném svétle se svitilnou stranou ,nabito” vzharu.

[RRTFSRIRAR Po vyhodnoceni 5 karet je hra u konce. Hrag, jeho? figurka stoji nejvice vpredu,
vitézi. V pripadé shody rozhoduje, kdo z dotéenych hracd hral v poslednim kole se svitilnou
stranou ,slabé baterie” vzhlru. Trva-li shoda, prislusni hradi se o vitézstvi deli.

VARINTTA CTVIRTDAR | v soutéznim refimu lze tuto variantu pougit beze zmén oproti

kooperativnimu rezimu.
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