NejdFive si prettéte Prehled hry na samostatném listu. Podle ngj /| et N\
si miZete zahrdt pruni kolo. Na jeho zadni strané najdete struéng o o
Prehled pravidel. [ ] [ ]

V této prirucce najdete: -.;-_ﬁ

n
* pripravu hry na str. 2-4, g u .

» podrobnd pravidla na str. 5-9,
« pravidla pro napoviddni na str. 10-11 =
+ a vysvétlivky ke Rletbdm a p¥iSerdm na posledni strané.

OBSAH HRVY

2 figurky tgmu

_ cge.as/twu-cz )

w
7 oboustrannych ourek o 4 knihy
desticek mistnosti 5 figurek priser
3 stojdnky
10 Raret kleteb
10 karet pitSer 50 karet se slovy

presypaci hodiny 2 tuzky 2 pochodné blocek na psani past(



PRIPRAVA HRV

V pasti je tgmoud slounti hra. Rozdélte se do 2 tymu. Ty nemusi mit stejnyg poet élend, ale v kaZ-
dém musi byt alespon dua hrdci. Kazdy tgm si sedne R jedné strané stolu.

Figurky tgma ve stojdncich
postaute do pruni mistnos-

ti (s islem 3). Figurka bliZe l{gl(;{zte'utedletfell:e ve uzgshtupgem pOl’G.dl 5 des-
k udm pat¥ vasemu tgmu. icek mistnostt. Pro prun( hru doporucujeme
* desticRy s Cisly 3-7 (viz obrazeR).

5 v X

Mistnost & 3 se
nachdzi na zadni
strané mistnosti ¢ 10.

presypaci
‘ hodiny /

Zamichejte Rarty Rkleteb a 2 ndhodné vylosujte.
ZaRryté je poloZte vedle 2. a 4. mistnosti.

Vezméte si pochoden ’
v barvé suého tgmu
a poloZte ji pFed hrdce,
ktery bude v prunim
kole napovidat.

Jak funguji knihy a karty
slou, si uysuétlime na
ndsledujici strané.
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Kazdy tgm si vezme tuzku
a jeden papir na psani pasti.

— =

Hra obsahuje dué sady Raret
priSer. Pro pruni hru doporucu-
jeme sadu bez huézdicky v rohu.
(P¥iSery s huézdickou jsou zdRef-
néjsi.) Karty zamichejte a ndhodné
uvyberte 1 p¥iSeru. Kartu poloZte
licem uzhdru vedle posledni

mistnosti.

Sestavte figurku
vybrané priSery
a postaute ji do po-
sledni mistnosti.

PreloZte papir napiil,
aby souperi nevidéli vds
seznam pasti.

[ , ," )
NASTAVENI OBTIZNOSTI

ObtiZnost hry si mizZete libovolné nastavit
pomoci riizného poctu Rleteb a Rombinace
riznijch mistnosti. AZ se s hrou sezndmite,
muZete vyzkouset vétsi pocet Rleteb a ob-

t(ZnéjS mistnosti. ZRuste tfeba mistnosti
€. 2,4,6,8a10 s Rletbami v prunich ¢ty-

fech mistnostech.
\_ J




VVBER SLOV

BaliceR Raret slou zamichejte a poloZte nékam bokem na stil. SnaZzte se na slova moc nedivat,
jsou prece tajnd!

Hra obsahuje dué sady slov. Obé sady jsou na kartdch smichané. Podle toho, jakyj druh Rnihy si
vyberete, budete hrat bud'se standardnimi, nebo s fantasy slovy:

karta slov fantasy standardni

Nemusite se bdt, v obou saddch najdete ,,normdlni“ slova. Ve fantasy sadé ale miZete narazit
i na sloua, Rterd patfi jen do suéta fantasy. Ve standardni sadé najdete naopak modernégjs slo-
va, se Rterymi byste se u prostredi stfedouéké fantasy nesetkali.

Vechna tajnd slova jsou jednoslound podstatnd jména.

Oba tymy si must vzit stejny druh knihy. Druhg typ nebudete v této hte potrebouat.

PRUBEHN KOLN

KaZdé Rolo se sklddd ze duou cdsti:
1. NejdFive pFipravuji oba tjmy
zdroven pasti pro druhg tym.
2. Poté se postupné oba napovi-
daci snazZi popsat suému tymu
tajné slovo tak, aby p¥itom
nespadli do pasti.
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KLADENI PQSTI Cislo mistnosti, v niZ

Hra trud nejuyse 8 kol. Na celou hru bude se nachdzeji souperi  tajné slovo
tedy Razdému tgmu stacit jeden list papiru. * ’

v € 9 S
N

1 2 7 8

Oba tgmy si z balicku zakryté vylosuji kRartu slou. Zavfete ji do knihy taR, aby ji druhg tgm
nevidél. Kniha pak magicky vybere jedno z osmi slov na karté. Toto tajné slovo bude muset
uhodnout druhy tym.

pasti

wX 4 A

Tajné slouo si prectéte a snazte se uymyslet, jakad slova by mohl napovida¢ soupefii pouZit, a7 jej
bude popisouat. Nezapomeiite, Ze vite, kdo z druhého tymu bude napovidat, takRZe mu miZete
pripravit pasti na miru.

Kladent pasti md sua pravidla. Do seznamu piste pasti, které se vztahuji R danému tajnému
slovu, ne obecnd slova jako , byt nebo ,to® Rterd lze pouZit pfi popisu uSech tajnich slov.
Podrobnd pravidla kladeni pasti najdete na str. 10.

Kladent pasti se tcastni cely tgym. Predduejte si papir a dejte kRazdému Sanci, aby vymyslel
néjakou past.

Pocet pasti nesmi byt vyssi nez Cislo mistnosti, ve které se prdvé nachdzeji soupefi. Pokud je
druhg tdm napf. v mistnosti s ¢islem 3, smite jim pfipravit nejugse 3 pasti. Béhem vymgsleni
muZete napsat past{ vice a domluvit se, Rteré z nich nakonec $krtnete.

Na konecné podobné seznamu by se mél dohodnout celij tm. Reknéte soupefiim, a7 budete
mit dopsdno.

~d /4
KDO ZACINA?
Poté, co oba tymy dokonéi sué seznamy pasti, zacind haddni. V této cdsti kola hraji tymy po-
stupné. Zacind tym, ktery je na pldnu vice vzadu.
Na zacatRu hry jsou ale oba tjmy ve stejné mistnosti. V takouém pripadé se podivejte na orna-
menty na Rnihdch. Pokud jsou oba tymy v téZe mistnosti, predejte jako pruni knihu se zdficim
ornamentem. Tym, ktery ji dostane, zacina.

Tyto knihy predejte jako pruni,



NAPOVIDANI

Dejme tomu, Ze délas v tomto kole napouidace suému tgmu. Druhy tgm ti posle knihu s tajngm

slouem. Peti si jej a nikomu neukazuj. Na precteni mas nékolik sekund, pak se otoci hodiny.
Tugm GRolem je popsat suému tgymu tajné slovo tak, aby jej uhodli. Md to ale nékolik hdacku.
Pruni je jasng — nesm(s fict dané tajné slouo ani Zddné se stejnym Rorenem.

Podrobnd pravidla toho, co dalsiho je a neni povolend ndpouvéda, jsou uypsand na str. 11. Kdyz
budes ucit hru noué hrace, miiZete odehrdt pdr kol pred tim, neZ jim uSechna pravidla vysuvétlis.
Béhem napouiddni nesmis Fict Zddné ze slov, které druhy tym napsal na sviij seznam pasti. To

vIv

miZe byt docela ofi3eR, protoZe soupefi ti seznam neukdZou, takZe nevis, co na ném je.
MiiZes Fict tolik ndpovéd, kolik chces.
Pfiklad:
Vase tajné slovo je MASLO. Druhij tm nejspi¥ na seznam pasti napsal mléko, ale miiZes to
zRusit obejit tim, Ze Feknes:
- ,Déld se to z toho, co ddvd Rrdva.”
Nebo by se dalo Fict, Ze se to maZe na chleba, ale chléb bude na seznamu asi také. Co misto toho
zRkusit ,Rrajic“? Soupefi mohli napsat jen tFi pasti, takZe ,Rrajic“ by mohl projit...
+ ,Krajic vZdycky spadne tou stranou dolti.

To vypadd jako opravdu dobrd ndpouéda. Tudj tm bude pravdépodobné hddat MASLO. Bud'to,
anebo té druhy tym zastavi, protoZe krajic byl na jejich seznamu pastt.
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HADANI
Béhem toho, co napouidds, se zbytek tuého tgmu snazi tajné slovo uhodnout. Kdokoliv z nich

chce hddat, ¥ekne sudj tip nahlas, nemuseji se pravidelné st¥idat. Je ale dileZité si tip rozmyslet
a nevykf¥ikovat uSechno, co koho napadne, protoZe celkem mohou hddat nejuise 5x.

Hddajici nemohou poklddat napovidaci Zddné otdzky ani se mezi sebou bavit a domlouvat se
na tom, co budou hddat. NERtef{ hrdti se radéji ptaji, jestli sméji hddat (,Myslim, Ze asi vim...“).
To je pouolené, ale nedoporucujeme to, zbytetné udm zatim ubihd Cas.

Pokud se tvému tymu povede tajné slovo uhodnout, vase figurka postoupi do dalsi mistnosti.



NEUSPECH

Samozrejmé se obcas nezadafi. Tah se pocitd jako netispésnyj, Rdyz:
» Napouidac FeRl pFimo slouo ze seznamu pasti nebo slouo se stejnijm kofenem jako nékterd z pasti.
» Napovidac dal nepouolenou ndpouédu (viz str. 11).
+ TYm 5x netispésné hdadal.
- Cas vyprel.
Pokud se stane cokoliv zvij$e uvedeného, vds tah konéi a vase figurka se v tomto kole neposouvd.

TAH DRUHEHO TYMU

Nezdvisle na vysledku pruniho tgmu je na tahu druhy tgm. Béhem jejich tahu mate nékolik
pouinnosti:

+ Dejte napouidaci néRolik sekund na prectent sloua a pak otocte hodiny.

- Zastaute druhy tym, RdyZ napouidac fekne slovo z vaSeho seznamu pasti nebo slouo se
stejnjm Rorenem.

» Zastaute druhg tgm, pokud dd napouidac nepouvolenou ndpovédu.

» Pocitejte jejich pokusy. Zastaute je po 5. pokusu.

+ Sledujte hodiny a druhy tym zastaute, jakmile cas vyprsi.

Pamatujte: Napsané pasti plati jen pro napouidace. Hadajici hrdci je fici mohou.

KONEC KOLA
POKUD ZADNV TUM
NEUSPEL

Jestlize se ani jednomu tymu nepovedlo
tajné slovo uhodnout, postoupi pFisera
o0 jednu mistnost blize kR dobrodruhiim.

(Pokud alespon jeden tgm uhodl, p¥iSera
se nehybe.)

Vstoupi-li priSera do mistnosti s Rletbou,
posunte i tuto kletbu o jednu mistnost bliZe.
Pokud je v této mistnosti dalsi Rletba, posurite
itu.



Priklad:

Kdyz v 1. Role nikdo neuhodne, posune se p¥iSera do mistnosti s ¢islem 6. Kletbu z této mistnosti
presunte také o jedno pole bliZe, do mistnosti s ¢islem 5.

VUMENA NAPOVIDAEU

Na konci kola predaji napovidaci pochoderi dal$imu hrdéi na fadé. KaZdj by mél napovidat
alespon jednou za hru. (Ale pokud nékdo opravdu nechce, nenutte ho.)

pALSI KOLA

Hrajte, dokud se alespon jeden tgm nedostane do mistnosti s priSerou. Nezapomerite, Ze kRdyz
Zddny tym nepostupuje, vydd se vds pFiSera hledat.

Na to, abyste prosli podzemim a porazili pFiSeru (viz str. 9), mdte nejuyse 8 Rol. Na papir se
vejde presné 8 seznamii Rleteb, takZe Rdyz piSete posledni, uite, Ze hrajete posledni kolo.

Pokud béhem osmi kol Zddnyj tym pFiSeru neporazi, vyhrdvd pfisera.

UPRAVA ¢NSOMIRY

Oficidlné by mél napodivac dostat nékolik sekund na to, aby si pFecetl tajné slouo v knize, a az
pak se majt otocit hodiny.

Jestli ale chcete zRusit uétsi ujzuu, miZete si nechat hodiny otoit zdroven s tim, RdyZ si berete
knihu. Pokud udm naopak casto dochdzi ¢as, miZete se domluvit, Ze hodiny otocite, az kdyz
napovidac zac¢ne mluvit.

Hodiny miZete pouZit i béhem psani pasti, pokud se tak domluvite. Kdyz pruni tgym dokondi
seznam a md pocit, Ze druhému tgmu psani pasti aZ moc trud, muzZe jim otocit hodiny. Druhyj
tgm pak musi seznam dokoncit, nez se presypou.

KLETBY

Béhem hry se muZete ocitnout u mistnosti s Rletbou. Bud'proto, Ze jste do této mistnosti ustou-
pili, nebo proto, Ze priSera posunula Rletbu k uam. Kdyz se na zacdtku kola nachazite v mist-
nosti s Rletbou, kletbu otocte a prectéte.

Kletba pusobi jen v tom kole, kdy byla otocena. Tim (tymy), ktery se nachdzi v prokleté mist-
nosti, musi toto Rolo odehrat s dodate¢nimi pravidly uvedenymi na karté kletby.

Na konci Rola se Rletba bez ohledu na uysledky odstrant.

Kletby délaji hru zdbaungjsi, ale i obt{Znéjsi. V prunich hrdch je tedy miiZete ignorovat. Pokud
udm pfijde napoviddni samo o sobé dost obtiZné, uratte prosté Rletby do krabice a nechte si je
na pozdéji, aZ budete ve hte vice zbéhli.



SOUBOJ S PRISEROU

V mistnosti s priSerou se miiZete ocitnout duéma zpisoby. Bud' proto, Ze jste do této mistnosti
ustoupili, nebo proto, Ze sama priSera pfisla k vam.

Tym (tymy), Rtery se na zacdtku kola nachdzi v mistnosti s pri- ( ﬂ
Serou, s ni mus{ bojovat a md moznost vyhrdt hru. Kazda pfiSera
md specidln{ schopnost popsanou na karté. BEhem souboje s p¥i-

Serou se jeji Rartou musite Fidit.

Pokud se v mistnosti s priSerou nachdzeji oba tgmy, budou
mit oba moZnost s ni bojouat (nezdvisle na vgsledku pruniho

tgmuy). KaZdd prisera
Mozné vysledRy souboje: ma /es'te desuv/e/sz
.2 7 vy vy o . verzi, oznace-
+ Jestlize se tymu bojujicimu s priSerou podari uhodnout taj- oy
. 2y e oy nou hveézdickou.
né slovo, vyhrava hru. Bojuji-li s priserou v tomtéz kole oba A
; J Nechte si je az na
tymuy, mohou oba vyhrat. 57 v
v 2 , ’ b rd VIV v pOZde/ SI hry’ az
+ Pokud (Zadng) tym neuhodne, hra pokracuje ddl. P¥isera se uz vdm budou bé¥né
nikam nehgbe. Netspésny tgm ztistdud v mistnosti s pFiSerou pifiSery pripadat
a pristi Rolo to mliZe zkusit znouvu. moc jednoduché.

\ ot )
ALTERNATIVNI RESENI REMIZ

Pokud byste byli radsi, aby vyhrdl jen jeden tgm, miZete pouZit toto pravidlo: JestliZe oba tjmy
priSeru porazily, vyhrdud ten, Rtery to stihl v kratsim ¢ase.

Kdyz pruni tym dohddd, poloZte presipaci hodiny na bok. PiseR, ktery se stihl presypat, znadt
Cas, Rtery pruni tym spotrebouval. KdyZ zacind hddat druhg tgm, postauvte hodiny touto ¢dsti
uzhlru — druhgj tgm md tedy pfesné tolik casu, kolik potfeboual prunt tgm. Jestlize uhodnou

dfive, nez se pisek presype, vyhrdvaji. Nestihnou-li to, uyhrdud prunt tgm.



POVOLENE PASTI A NAPOVEDV

POVOLENE PASTI

Pasti by se mély tjkat tajného slova, které md druhy tgm uhodnout. Nesmi to bijt obecnd slo-
va, kterd lze pouZit pri popisovdni jakéhokoli tajného slova.
« Jako pasti lze psdt podstatnd jména, pFidavnd jména a slovesa.

+ Pouolené jsou i uréité Cislovky a letopotty (dua, 1348, Cturty, tfikrdt, sedmero), ale neurcité
CislouRky (nékolik, mnoho, mdlo) jsou zaRazané.

+ Zakdzand jsou zdjmena (kdo, mdj, on, takouvy, ten, Zddny, nékdo), tzv. pomocnd a zpisoboud
slovesa (byt, mit, moci, muset, chtit) a ostatni slount druhy.

KDV SE SPOUSTI PAST?

Past se spusti, Rdyz napouidac fekne primo néjaké slovo ze seznamu nebo slouo, které md stejny
Rkoren jako nékterd z pasti.

+ Past tuofend sloZenym slovem se spusti, i RdyZ napovidac Fekne jen jednu z dsti slova. Past
horolezec se spousti ndpouvédou ,hora“ i ,lézt*.

+ Past se spousti i kutli uSem sloutim, kterd maiji stejnyj Roten. TakZe past wiiz se spusti, i RdyZ
napovidac fekne napfiklad ,,uoz(R“ nebo ,,uozka“.

+ Ale zase to neprehdnéjte. Tfeba sedldk sice vznikl pluodné ze slova ,sedét®, ale dnes uz vaz-
ba nent na pruni pohled patrnd. Past by se tedy nespustila.
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RVCHLA REAKCE
Pasti se spoustéji a pravidla pro napoviddni plati
jen, Rdyz si jich vSimnete véas, tzn. béhem néko-
lika sekund. Pokud se past méla spustit, ale
nikdo si toho neusiml, napovidac
se j{ uyhnul.
NéRdy si ale nemusite byt jis-
t(. MoZna se past méla spustit
nebo napovida¢ porusil pra-
vidla, ale moznd ne. V tako-
uém pripadé feknéte, Ze mdte
podezfeni, ale nechte druhy tgm
jejich tah dokoncit. Pak miZete si-
tuaci spolecné probrat a uyhodnotit
zpétné.



ZNKAZANE NAPOVEDV

Aby mél druhy tgm vtibec moznost napovidace do pasti chytit, maji ndpovédy urcitd omezent:

Nesmite Fict tajné slovo ani Zddné slovo se stejnym korenem, jako md tajné slovo.

Ndpouéda se musi tjkat vjznamu tajného slova, ne toho, jak zni nebo
jak se piSe. NepouZivejte ndpovédy typu ,,rymuije se s“ nebo ,zni to jako*.
Nefikejte, na jaké pismeno tajné slouvo zacind. Pokud je tajngm slovem
VYR, nedduejte ndpouédy na VIR. Pokud je tajnjm slovem OKO, nedduejte
ndpouédy na SOKOLa.

Nesmite ddvat priklady R tajnému slovu. Pokud je tajngm slovem PES,
nesmite vyjmenouduat rtiznd psi plemena. (Ale synonyma jako ,hafan“
jsou povolend.)

Nelze pouZivat ulastni jména osob, zvifat a fiktivnich postav a ndzuy riznich dél (filmd,
knih, pisni, ugrobku apod.). Nékdy miiZe zdleZet na Rontextu. NemuZete napovidat ,, Smetana®,
Rdyz je tajné slovo HUDBA. Ale u tajného slova MLEKO je napouéda ,,smetana“ v porddku.

NezkouSejte obejit pravidlo o ndzvech tim, Ze je budete uydduat za obecnd slova. ,Mém na
muysli film, Rde se valét mezi huézdami“ neni pouolend ndpovéda. Chcete-li odkazovat na
Huézdné vdlky, muZete napouvédét treba: ,Ta sdga se suételnimi mei.

Zakdzand jsou zemépisnd vlastni jména vetné odvozenin
psantch s malym pismenem (Rip, Tichyj ocedn, Ital, madarsti-
na, indickg).

* Nejsou povolené ani zkratky vlastnich jmen jako ,,USA“ nebo

,CVUT“, Zkratky obecnich slov jako ,MHD* pouolené jsou, ale
muyslete na to, Ze takovou zRratRu lze chutit slovy ,mésto,
»hromada“ i ,,doprava“.

Nesmite ddvat ndpovédy zaloZené na osobnich informacich,
které druhy tym neznd. ,.To misto, kRde jsme byli minuly vikend na vjleté“ miZete pouZit jen
tehdy, Rdyz tam s vami byl i druhg tgm.

Neodkazujte na véci v mistnosti a na nic, co se déje ,prdvé ted*.

* Hrajte v ceStiné. Cizi slova smite pouZit, jen pokud byste je pouZili v béZ-

ném ceském mluveném projevu.

NepouZivejte nic, co se nedd zapsat. PouZivdni gest, mimiky, pFizuuku,
riznijch zuuki nebo melodit je zakdzdno.

SPRAVNY TIP

Jako sprdun tip se uzndud i tajné slouo v jiném pddé nebo Esle. Je-li tajné slovo VEDEC, pova-

o« Y

Zuj( se ,védci“ za sprduny tip, ale tfeba ,,uéda“ uz ne.



POZNAMKY KE KLETBAM

V4
KLETBY MUMIE PROKLETE
V Razdém Role, Rdy bojujete SLOVO
s mumii, si vylosujte novou

Pokud se tato Rletba dostane do startouni

kletbu. q . 2o

v . vewr . L. . mistnosti, odstrante ji.
Désivéjst verze mumie na vds sesle dué Rletby .
zdroven. VSechny kletby by se mély ddt na- ZKAMENENI

vzdjem kombinouat, ale pokud narazite na né-
jakou nejasnost, proberte to a domluute se na
sprduném vgRkladu jesté pred zacdtkem Rola.

Jakmile nékdo z tymu zacne
hddat, mél by se napovidac
navic prestat i hgbat, joko kdyby opravdu

PoTopn zRamenél.
Béhem toho, co uymysli3 nd- OZVENQ

pouédu, miZes dichat nor-

madlné. Pak se zhluboka na-
dechni a zacni mluvit. Je pouoleno fict jednu
ndpovédu, zadrZet dech, fict dalsi ndpouédu
atd. Ale jakmile se byt jen trochu nadechnes,
nesmis uZ nic Fict.

Napovida¢ by se mél zodpo-

védné snaZit pridat ozvénu
ke kRazdému slouu. Druhg tgm by mu ale mél
néjaké mensi chyby odpustit. Dokonalost se
tu neuyZaduje.
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Czech Games Edition

Yuoje hry se ucastnilo mnoho lidi a my bychom radi podékovali vse
testertim, zuld$t z hernich akci GenCon, Gathering of Friends a GameCon.
Velké diky patfi usem z Club Diversity, Kingmakers a Columbus Idea Foundry
za testoudni a zpétnou vazbu. DéRujeme kamarddim z Deskozrout.cz za
testoudni béhem hernich vikenddi. ZuldStni podékoudni Filipu Murmakoui,
Janu Vanéckoui a Vlddoui Chudtiloui za cenné pFipominky kR mechanice hry;
Petru Murmakoui za uyddnt hry a uskuteénéni naseho snu; Petru Cdslavoui
a Michalu Stachouvi za dlouhodobou podporu; Regisu Torresovi, Ddvidu
Jablonouskému a Fandoui Hordlkoui za grafiku. A obrouské diky Jasonu
Holtoui, bez kterého by pravidla nevypadala zdaleka tak dobfe, jak vypadaijt.

Dékujeme Adamu Marosticoui za inspiraci R Prokletému slovu. Jan by rdd
podékoual sué Zené Soné za trpélivost a porozuméni a suému synu Jind¥ichoui
r e

za to, 7e si mysli, Ze hra je skuéld, i RdyZ sdm jesté neumi st a psat. Martin
by rdd vénoual tuto hru sué Zené Barbore a détem AlZbétce a Hynkoui




