


Bijprava

Kwviili Mordredovym pocetnym armadam Zla se Artusovo vojsko ocitlo na pokraji pordzky. V sdzce je
budoucnost celé Britanie, a tak Artus zahajuje nekolik ve spéchu naplanovanych vyprav, aby se jazycek
vah preklopil ve prospéch Dobra. Velitelé si musi co nejrychleji vybrat cleny svych druzin, které se
vydaji na cestu. Ti, kdoz jsou zvoleni, musi jit! Presto neni vse ztraceno. Artusovo vojsko je vybaveno
mocnym kouzlem a amulety, které odhali stoupence Zla ukryté mezi nimi.

Pokud vse selze, stale vas miize spasit posledni vyprava.

OBSAH HRY

26 karet postav

3 Artusovi sluzeb- 2 prisluhovaci vila Morgana levobocka podvrzenkyné 1 vévoda
nici a 1 ArtuSova Mordreda a 1 vévodkyné
sluzebnice

2 arcivévodové slepa knézka a knéz  potizistka panos 1 ucednik a surovec
lovkyné 1 ucednice

Silenec prebehlik Artus podvodnice odhalitelka
4 desky vyprav 2 karty loajality 20 karet vyprav

dobro zlo 10 uspéch 10 neuspéch
Jjedna strana pro kazdy pocet hracii, Hpee neuspec

dvé strany pro hru 4 hracu 10 pirehledovych
5 Zetoni Clent 5 Zetonii vyprav karet
druZiny

najedné strané uspéch (Zluta),
na druhé neuspéch (Cervena)




OBSAH HRY

26 Zetonu postav
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3 Zetony amuleti

5 zetonu vyslouzilci 1 Zeton velitele

1 Zeton magie

3 Zetony vybledlych
amulettd

CIL HRY

Vyprava je hrou o skryté loajalité. Hragi jsou bud’
na stran¢ Dobra, tedy ArtuSovymi sluzebniky, nebo
na strané Zla, tedy pfisluhovaci Mordreda. Dobro
zvitézi ve chvili, kdy uspésné dokonéi tii vypravy
nebo v prubéhu kroku posledni vypravy spravné urci
stoupence Zla. Zlo zvitézi ve chvili, kdy tii vypravy
skonéi netuspésné a poté selze také Posledni nadéje
Dobra. Zlo miZe také vyhrat v pfipadg, Ze spravné

Karta postavy — Urcuje, jestli je
hra¢ na strané¢ Dobra (Artusova
zluta pecet’ v levém hornim rohu), ¢i

Zla (Mordredova ¢ervena pecet’ v pravém hornim
rohu). V prubéhu hry nesmi byt odhalena zadna karta
postavy a hraci ani nemohou popisovat, jak jejich
karta vypada. Nékteré postavy maji schopnosti, jako
napiiklad vila Morgana, ktera je pfitomna v kazdé
partii hry. Nékteré karty postav se schopnostmi jsou
soucasti hry jen pfi uritém poctu hract (podrob-
néji na str. 9). Nékteré karty postav jsou volitelné
a mohou nahradit zékladni postavy (podrobnéji na
str. 10).

Zeton velitele — Oznacuje hrace, ktery
vybira ¢leny druziny.

Zeton lena druziny — Oznaduje hrage,
ktefi se podili na vyprave.

KARTY A Z

urci konkrétni postavy Dobra béhem Lovu.

Kdykoliv béhem hry mohou hraci prohlasovat
libovolna tvrzeni. Diskutovani, lhani, obvinovani
ilogicka dedukce jsou v této hie dulezitymi nastroji,
které mohou pomoci pretrvat Dobru ¢i zvitézit Zlu.

ONY

Karta vypravy — Ur¢uje, zda vyprava
skoncila Gspésné ¢i neuspesngé.

Zeton magie — Vyzaduje, aby hra¢
vylozil kartu Gspésné vypravy.

Zeton vyslouZilce — Oznacuje hrade,
ktery jiz byl velitelem, a nemutize tedy
velet dalsi vyprave.

loajalitu Jmeho hrace.

Karta loajality — Odhaluje hracovu
loajalitu bez prozrazeni konkrétni karty
postavy.



PRIPRAVA HRY

Vyberte stranu desky vypravy podle po¢tu hraci.
Pii hte ¢ty hracti mate na vybér ze dvou moznosti.
Doprostied herni oblasti umistéte zvolenou stranu
desky vypravy, zetony vyprav, zetony ¢lentt
druziny, karty vyprav, Zetony vyslouzilcti a zeton
magie. Kazdému hracirozdejte piehledovou kartu.
Nahodné vyberte velitele, ten obdrzi zeton velitele
a zeton vyslouzilce.

Pii hite Sesti a vice hraca polozte pobliz desky
vypravy i karty loajality. Nasledné umistéte na
desku vypravy pocet zetont amuletd, ktery zavisi
na poctu hraca:

Sest a vice hrati — jeden Zeton mezi druhou
a tieti vypravu.

Sedm a vice hracii—jeden zeton mezi druhou a tieti
vypravu, druhy Zeton mezi teti a Ctvrtou vypravu.

X0

Osm a vice hraci—jeden zeton mezi druhou a teti
vypravu, druhy Zeton mezi teti a Ctvrtou vypravu,
tieti Zeton mezi ¢tvrtou a patou vypravu.

Volitelna ¢ast pripravy: Polozte pobliz desky
vypravy zetony postav, které se prave ucastni hry,
jako pripominku pro hrace (podrobnéji na strang 12).

URCENI LOAJALITY

Vytvoite bali¢ek postav podle nize uvedené
tabulky, zamichejte jej a kazdému hraci rozdejte
kartu licem dolt. Hraci potaji zjisti, kterou postavu
obdrzeli a na ¢i jsou strané (Dobro, nebo Zl0).

POCETHRACU 4 5 6 7 8 9 10

Dobro

Artusiy sluzebnik/
Artusova sluzebnice | 2| 3|3 |3 | 4| 4|4
vévoda/vévodkyné o001 |1]1]1
arcivévoda Ofofojofo|1/|1

Zlo
prisluhovac

Mordreda 0101 1 1 1 2
vila Morgana tlileltl1l1)1
levobocka 1|1 {0[0]O0O]O]O
podvrzenkyné ofofr | 11|11

KROK ODHALENI

Jakmile vSichni hraci vi, za kterou postavu hraji
akteré strané jsou loajalni, velitel musi zopakovat
nasledujici text, aby stoupenci Zla védéli, kdo je
na jejich strané:

Pri hire 4 az 5 hraci:
,Vsichni zaviete o¢i.”

LLevobogko, zdvihni palec, aby t& poznala
. «
vilaMorgana.

,Vilo Morgano, otevfiocia podx’vej sena
ostatni, abys védéla, kdo je levobocka.”

LJLevobocko, prestan mit zdvizeny palec.”
WVilo Morgano, zavFi oéi.

,Vsichni oteviete oci.”

P¥i hi‘e 6 a vice hraci:
,Vsichni zaviete oé&i.”

,VsichnistoupenciZlakromé podvrzen-
kyné, oteviete o¢i, abyste o sobé vedeli.

,Stoupenci Zla, zavrete oéi.”

,Vsichni oteviete oci.”



PRUBEH HRY

Hra probiha v n€kolika kolech a kazdé z nich se
sklada z faze vybéru druziny, faze vypravy a faze
naslednictvi. Hra kon¢i fazi posledni vypravy.

FAZE VYBERU DRUZINY

Jakmile skonc¢i diskuze, vezme velitel ze
zasoby pocet zetont ¢lenti druziny odpovida-
jici ¢islu uvedenému na desce vypravy ¢i v nize
uvedené tabulce. Zetony rozda mezi hrade, ti
je nemohou odmitnout. Zvoleni hraci vytvori
druzinu, ktera se vyda na vypravu.

4 5 6 7 8 9 10

1. vyprava 2

2.vyprava | 3

3.vyprava | %

4.vyprava | %

w|s N w|N
rlw | bn|w]|N
Arlpr|lw|lw]|N
alo|s| | w
alo|s| s | w

3
4
4
5
5

5. vyprava -

Soucasti druziny muze byt i velitel, ale neni to
povinné. Kazdému hraci maze byt v ramci jedné
vypravy pridélen nejvyse jeden zeton Clena
druziny.

Zeton magie: Jakmile velitel sestavi druZinu,
vybere hrace, ktery obdrzi zeton magie. Pokud
se vypravy Ucastni i velitel, miize Zeton magie
prifadit sam sobé. Hrac, ktery obdrzel Zeton
magie, nesmi vyloZit kartu neuspésné vypravy,
pokud jeho karta postavy nefika jinak.

(0 %)

Priklad: Pfi hie péti hraca prvni vyprava
vyzaduje, aby se ji zaCastnila druzina tvofena
dvéma hraci. Velitelka Petra rozda zetony
¢lent druziny sobé a Oldtichovi. Nasledné
velitelka ptidéli Oldfichovi zeton magie.




PRUBEH HRY

FAZE VYPRAVY

Velitel pfeda kazdému ¢lenovi druziny dvé karty
vyprav (jednu uspé$nou a jednu netspésnou).
Kazdy hrac si z nich vybere jednu, kterou chce
vylozit, a polozi ji licem dolu pted sebe. Druhou
odlozi stranou. Hraci, ktefi hraji za Dobro, musi
zvolit kartu uspésné vypravy (pokud jim jejich
karta postavy nanenafizuje néco jiného). Hraci,
ktefi hraji za Zlo, mohou vylozit karty Gispésné
¢i neuspésné vypravy dle svého uvazeni (pokud
jim nenafizuje néco jiné¢ho jejich karta postavy
nebo pridéleny zeton magie).
Velitel vezme vylozené karty vyprav, zamicha
je a poté je oto¢i licem nahoru. Vyprava skonci
uspésné pouze v piipade, Ze je na vSech otocenych
kartach ispéch. Vyprava skonc¢i neuspésné, kdyz
je alesponi na jedné otoc¢ené karté netispéch.
Pfi hie sedmi a vice hracti je pro netispéch ctvrté
vypravy (a pouze té) potieba, aby byly otoceny
minimalné dvé karty netispésné vypravy.
Poznamka: Nez otocite vylozené karty vyprav,
méli by je zamichat dva rizni hrdaci. Zaroven
vyberte hrace, jenz neni soucasti aktudlni druziny.
Ten posbira vsechny odlozené karty vyprav, aby
bylo jasné, které hraci vylozili a které nikoliv.
Vsechny odlozené karty vyprav zamichejte.
Vysledek vypravy znazornéte na desce vypravy
pomoci zetonu vypravy: zluta pecet’ znaciispéch,
cervena pecet
znaci neuspéch.

Priklad: Petra da jak sobg, tak Oldfichovi
sadu dvou rtiznych karet vyprav. Petra zvoli
kartu uspésné vypravy a vylozi ji pfed sebe
licem dolti. Oldfich je sice pod vlivem Zetonu
magie, ale vzhledem k tomu, Ze jeho postava
je vila Morgana, neni nucen vylozit kartu
uspésné vypravy, a proto pied sebe vylozi
kartu netispéchu.

Petra vezme ob¢ vylozené karty a zamicha
je, nasledn¢ je preda Elisce, ktera je také
zamicha, oto¢i a odhali, ze vyprava dopadla
neuspésné. Vysledek poté znazorni na desce
vypravy, najejiz prvni vypravu umisti Zzeton
vypravy s ¢ervenou peceti.




PRUBEH HRY

FAZE NASLEDNICTVI

Jakmile je vyhodnocen vysledek vypravy, velitel
musi vybrat hrace, ktery povede dalsi vypravu.
Velitel nemtze vybrat hrace, ktery ma Zeton
vyslouzilce ¢i zeton amuletu (podrobnéji nize).
V priabéhu hry mize byt kazdy hrac¢ velitelem
pouze jednou.

Novy velitel se ujme zetonu velitele a obdrzi zeton
vyslouzilce.

Amulety jsou soucasti hry Sesti ¢i vice hracu.
Pokud se po vyhodnoceni vysledku vypravy
nachazi na desce vypravy za pravé dokoncenou
vypravou zeton amuletu, velitel musi vybrat hrace,
ktery jej obdrzi. Tento vybér probiha ve chvili, kdy
aktualni velitel vybira nového velitele. Aktualni
velitel nemtze vénovat amulet hraci, ktery jiz
diive obdrzel zeton amuletu, ani hraci, ktery ma
zeton vyslouzilce. Navic ho nemtize dat ani hraci,
z n¢hoz chee udélat nového velitele.

Jakmile jsou vybrani novy velitel a drzitel amuletu,

KONEC HRY

Hra miiZe skondit jednim ze dvou zpisobu:

1. Tti Gspésné vypravy — Dobro vitézi! Hra je
u konce. Pozndamka: Pokud je soucasti hry
postava slepé lovkyné, hrac odhali jeji kartu
a zapocne Lov (podrobnéji na strané 8). Pred
timto Lovem neprobiha zadna diskuze a ne-

nastane ani Posledni nadéje Dobra.

jesté pred zacatkem nové vypravy je na tahu
drzitel amuletu. Ten muze zjistit loajalitu hrace,
ktery doposud neobdrzel amulet a jehoz loajalita
doposud nebyla nikomu prostfednictvim amuletu
odhalena. Hraci, jejichz loajalita jiz byla nékomu
odhalena, obdrzi Zeton vybledlého amuletu.
Hrac, ktery ma odhalit svou loajalitu, si vezme dvé
karty loajality. Z nich vybere tu, ktera odpovida
loajalité jeho postavy, a preda ji drziteli amuletu.
Ten se na ni podiva, aniz by ji komukoliv ukézal,
apoté obé karty loajality odlozi stranou, aby nikdo
jiny loajalitu daného hrace nevidél.

KONEC KOLA

Dalsi kolo zac¢ne fazi vybéru druziny.

2. TTi neuspésné vypravy (nebo dvé pfi hie Ctyt
hract) — prejdéte ke kroku posledni vypravy.
V té (a tim i v celé hie) mlze zvitézit ktera-
koli ze stran.




KROK POSLEDNI VYPRAVY

Pokud skon¢inetispésné tii vypravy (nebo dvé pti
hte ctyf hract), okamzité nastava krok posledni
vypravy. Tento krok je zahajen diskuzi mezi hraci
aukoncen bud’ Lovem slepé lovkyné, nebo zaha-
jenim Posledni nadéje Dobra.

DISKUZE

Hrac¢i maji dohromady pét minut na to, probrat,
ktef{ hraci by mohli patfit mezi stoupence Zla. Ti
mohou ostatni hra¢e mast, mlcet, aby se nepro-
zradili, nebo dokonce odhalit svou loajalitu, aby
poskytli co nejvice informaci slepé lovkyni.
Zapnéte si stopky. Jakmile ubéhne pét minut,
veskera diskuze mezi hraci musi ustat.

LOV (pti hre s volitelnymi postavami)

Lov muize nastat pouze pii hie Sesti a vice hracu,
pokud se mezi postavami nachdzi volitelnd postava
slepé lovkyné. Hrac, ktery byl jako posledni veli-
telem vypravy, pronese k hra¢tim nasledujici:
»Slepa lovkyné, pokud nechces, aby se Dobro
dockalo své Posledni nadéje, a chces, aby zapocal
Lov, rozhodni tak nyni.*

Pokud si slepa lovkyné nepfeje zahdjit Lov, musi
mléet. V tu chvili je zahdjena Posledni nadéje
Dobra.

Pokud si slepa lovkyné pieje zahajit Lov, hrac,
ktery zani hraje, odhali svou kartu. Nasledné musi
odhalit dva hrace Dobra a presné urcit postavy,
za které hraji.

Poznamka: Pokud se ve hie nachdzi postava
knézky nebo kneze, musi byt mezi postavami,
které slepa lovkyné odhali. Pro potreby Lovu
miize slepd lovkyné oznacit postavy vévody,
vévodkyne, arcivévody, ucednika a ucednice
pouze jako ,,stoupence Dobra* (tyto postavy
tudiz nemusi urcit presné).

+ Pokud slepa lovkyné odhali dva hra¢e Dobra
a presné uréi jejich postavy, vitézi Zlo.

Priklad: Petra je slepa lovkyné. Tusi, ktefi
hraci jsou na strané Dobra, a tak odhali
svou postavu a zahaji Lov. Zepta se Zdenka:
,Hrajes za knézku? Trefi se, a proto se
zaméfi na dalSiho hrace. Zepta se Elisky,
jestli hraje za ArtuSova sluzebnika. Pokud by
jijedenztéchto tiptinevysel, Zlo by prohralo.

Pokud se slepa lovkyné splete, vitézi Dobro.

Hra kon¢i ve chvili, kdy je ukoncen Lov. Po
ném uz nenasleduje Posledni nadéje Dobra.
Béhem Lovu muze mluvit jenom a pouze
hra¢ hrajici za slepou lovkyni.




KROK POSLEDNI VYPRAVY

POSLEDNI NADEJE DOBRA

Vsichni hraci se piipravi na obvinéni stoupenct
Zla. Jakmile jeden z hra¢t napogita do tii, kazdy
z hrac¢l zacne ukazovat na dva jiné hrace. Poté
jeden zukazujicich prohlasi: ,, Stoupenci Zla, slozte
ruce.* Jakmile se tak stane, ukazovat by méli
pouze hraci Dobra.

PREHLED POSTAV

Pokud hraci Debra ukazuji na v§echny hrace Zla,
a pouze na né¢, Posledni nadéje Dobra skoncila
uspésné a vitézi Dobro. V opac¢ném piipadé vitézi
Zlo (s vyjimkou vzacného piipadu, kdy veliteli
vSech vyprav byli stoupenci Zla, v takovém
pripad¢ vitézi Dobro).

POSTAVA STRANA POSTAVA STRANA
Arcivévoda Potizistka

ATEUS o Prebéhlik

Slepa IovKynE.......oovviviiriiiiiiieccieee 10 LevoboCKa.......cveiiiiiiiieieieeeeee e 9
Knézka/kn€z ........ccccooeviiiniiiiiiiiccce 10 SUFOVEC -ttt 11
Odhalitelka.........cocorerineniiiieieeieeeee 11 SHIENEC ..o 11
Panos......coveieiiiiiree e 10 Ucednik/ucednice .........ccoevvevieeeveineeeneine 10
PodvOdniCe .....c.cevevviriiiiiiiiiciceeeee e 11 Vévoda/vévodkyne.......ccccoevveviinincnincnienn 9
PodvrZenkyne .........ccoeevieeniniiiereee 9 Vila Morgana .........cceceveevieenieeeseeneeseeenens 9

PREHLED A SCHOPNOSTI ZAKLADNICH POSTAV

Nasledujici postavy jsou soucasti hry pii hie
v konkrétnim poctu hraca, jak je uvedeno v tabulce
na stran¢ 4. Tyto postavy maji jedine¢né schop-
nosti a omezeni. O dalsich postavach, které
rovnéz disponuji jedinecnymi schopnostmi, ale
jejich ucast ve hie je volitelna, se doctete vice
na stran¢ 10.

Vila Morgana je soucasti hry v jakémkoli poctu
hrac¢u a stoji na strané Zla. Pokud se ocitne pod
vlivem Zzetonu magie, mize ignorovat jeho efekt,
tudiz mize vylozit kartu Gispésné ¢i netispésné
vypravy podle svého uvazeni.

Levobocka je soucasti hry ctyt a péti hraci a stoji
nastrané Zla. Nevi, kteti hraci jsou stoupenci Zla,
ale vila Morgana zna jeji identitu.
Podvrzenkyné je soucasti hry Sesti a vice hract
a stoji na stran& Zla. Nevi, ktefi hraci jsou stou-
penci Zla, a nikdo nezna jeji loajalitu.

Vévoda/vévodkyné je soucasti hry sedmi a vice
hraci a stoji na strané Dobra. Jakmile jsou béhem
Posledni nadéje Dobra odhaleny postavy stou-
penct Zla, mize vévoda slozit jednu ruku libo-
volného hrace. Diky vévodovi/vévodkyni maji
hraci Dobra vétsi Sanci na vyhru. Pfi hfe sedmi
avice hract muze byt do hry po domluveé pfidana
i druha karta této postavy.

Arcivévoda je soucasti hry deviti a vice hract
a stoji na strané Dobra. Jakmile jsou béhem
Posledni nadéje Dobra odhaleny postavy stou-
pencii Zla, mtze arcivévoda piesmérovat jednu
ruku libovolného hrace. Diky arcivévodovi maji
hraci Dobra vétsi Sanci na vyhru. Pii hie deviti
a vice hract mtize byt do hry po domluvé pfidana
i druhé karta této postavy.
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VOLITELNE POSTAVY

Nasledujici postavy mohou nahradit libovolné
postavy Dobra ¢i Zla ve hie. Nahradit nelze pouze
postavu vily Morgany, kterd musi byt soucasti
kazdé hry. Do her s volitelnymi postavami by
meéla byt vzdy zahrnuta postava slepé lovkyné, aby
byly $ance na vitézstvi Dobra a Zla vyrovnang;si.

Artusovymi sluzebniky a sluzebnici 1ze nahradit
postavy Dobra se schopnostmi. Diky tomu maji
hraci Dobra zpravidla vétsi Sanci na vyhru.

DOPORUCENE KOMBINACE POSTAV

V nize uvedené tabulce naleznete doporucené
kombinace volitelnych postav (véetné jejich
poctu) pro sestaveni balicku postav v priab¢hu
ptipravy hry.

POCETHRACU 4 5 6 7 8 9 10

Dobro

Artusitv sluzebnik /

Artusova sluzebnice 2

3
knez/knezka ofo |1 |11 ]1]1
vévoda/vévodkyné | 0| 0 | 1 | 1 | 1 | 1|1
panos (02 IV I O O O A |
potizistka Ofojo0| 11|11
arcivévoda Ojojofofof1|1

Zlo

prisluhovac

Mordreda 01]0 1 1 1 1 2

vila Morgana tlr bttt

slepa lovkyné 1)1 )1 {1 1|11

Slepa lovkyné stojina strané Zla, nevi vak, kteti
hraci jsou stoupenci Zla. Jakmile zapoéne krok
posledni vypravy, slepa lovkyné mize zahajit
Lov a pokusit se odhalit dva hrace Dobra a jejich
konkrétni postavy. Pokud uspéje v obou piipadech,

vitézi Zlo. Pokud nikoliv, vitézi Dobro.

Béhem faze odhalent je potteba, aby velitel pronesl
nasledujici pokyny, kterymi se hra¢i budou fidit:

,Vsichni zaviete oci.”

WSlepélovkynég, zdvihni palec, aby té poznali
stoupenci Zla.“

LStoupenci Zla, kromé slepé lovkyng,
oteviete oci, abyste o sobé vedéli.*
,Stoupenci Zla, zaviete o¢i.”
LSlepalovkyné, prestan mit zdvizeny palec.”
LVeliteli, zdvihni palec, pokud jsi stoupe-
nec Zla.*

,Knézko, otevii oci.”

,Knézko, zavi oéi.”

,Veliteli, prestar mit zdvizeny palec.”

,Vsichni oteviete odi.”

Knéze/knézku doporucujeme pouzit pii hie Sesti
avice hract a stoji na strané Dobra. Vi, zda prvni
velitel stoji na strané Dobra ¢i Zla. Do hry mize
byt po domluvé pfidana i druha karta této postavy.
Potizistku doporucujeme pouzit pti hie Sestia vice
hraci a stoji na strané Dobra. Pokud by kvuli
néjaké schopnosti méla odhalit svou loajalitu, jako
napfiklad kvili schopnosti knézky ¢i amuletu,
musi lhat a vydavat se za stoupence Zla. Diky
potizistce maji hraci Zla vétsi Sanci na vyhru.
Panose doporucujeme pouzit pii hie Sesti a vice
hract a stoji na stran¢ Dobra. Pokud obdrzi zeton
magie, misto karty uspé$né vypravy musi vylozit
kartu netispés$né vypravy.

DALSI VOLITELNE POSTAVY

Ucednik/ucednice stoji na strané Dobra. Béhem
Posledni nadéje Dobra ukazuje na stoupence Zla
jen jednou rukou. Jakmile stoupenci Zla odhali
svou totoznost, uc¢ednik/u¢ednice mize ukazat
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i druhou rukou. Diky u¢ednikovi/u¢ednici maji
hraci Dobra vétsi Sanci na vyhru. Do hry muze
byt po domluvé pfidana i druha karta této postavy.

Surovce doporucujeme pouzit pii hie sedmi a vice
hra¢t astoji nastrané Zla. Kartunetspé$né vypravy
muze vylozit jen béhem prvnich tii vyprav, kartu
uspésné vypravy vsak mize vylozit kdykoliv. Diky
surovcei maji hraci Dobra vétsi Sanci na vyhru.
Silenec stoji na strang Zla. Vzdy, kdyz mé vylozit
kartu vypravy, musi vylozitkartu netispéchu. Kartu
uspésné vypravy vypravy vylozi pouze v ptipade,
ze obdrzi zeton magie. Diky $ilenci maji hraci
Dobra vétsi Sanci na vyhru.

Prebéhlik stoji na strané Zla a nezna ostatni
stoupence Zla. Béhem Posledni nadéje Dobra
se pfeb&hlik mize rozhodnout neprestat ukazovat.
Pokud se tak stane a ukazuje na dva hrace Dobra,
musi se pridat na stranu Dobra, at Dobro nakonec
zvitézi, ¢i nikoliv. Stale vsak plati to, Ze pokud
maji hraci Dobra zvitézit, musi béhem Posledni
nadéje Dobra ukazovat na prebéhlika, ato i pokud
prebéehl na jejich stranu.

Je-li soucasti hry prebéhlik, velitel musi béhem
faze odhaleni doplnit pronasené pokyny o nasle-
dujici:

,Prebéhliku, zdvihni palec, aby t& poznali
stoupenci Zla.“

,StoupenciZlakromé prebéhlika, oteviete
odi, abyste o sobé vedeli.*

,Stoupenci Zla, zaviete o¢i.

LPrebehliku, prestan mit zdvizeny palec.”

ArtuSe doporucujeme pouzit pii hie sedmia vice
hract a stoji na stran¢ Dobra. Uz od zacatku hry
vi, kdo je vila Morgana. Zlo zvitézi, pokud je
Artus odhalen jako prvni béhem Lovu. V tu chvili
uz nemusi byt spravné odhalena druha postava
Dobra.

Pokud je soucasti hry Artus, velitel musi béhem
faze odhaleni doplnit pronasené pokyny o nasle-
dujici:

,Vilo Morgano, zdvihni palec, aby té&
Artus poznal.”

LArtusi, otevii o¢ia podivej se na ostatni,
abys v&dél, kdo je vilaMorgana.”
LArtusi, zavii oi.

,Vilo Morgano, prestan mit zdviieny
palec.”

Podvodnici doporucujeme pouzit pfi hie Sesti
a vice hracu a stoji na strané Zla. Pokud by
z né¢jakého divodu (naptiklad kvuli schopnosti
knézky ¢i amuletu) méla odhalit svou loajalitu,
muize lhat. Diky podvodnici maji hra¢i Zla vétsi
$anci na vyhru.

Odhalitelku doporucujeme pouzit pti hie sedmi
a vice hrac¢u a stoji na strané Zla. Jakmile dojde
ke tfetimu neuspéchu pii vyprave, hra¢ musi tuto
postavu odhalit vS§em hrac¢tim. Béhem Posledni
nadéje Dobra na ni hra¢i nemusi a ani nemohou
ukazovat. Diky odhalitelce maji hraci Dobra vétsi
Sanci na vyhru.

REZIM NEZNAMYCH POSTAV

Nize je uvedena varianta hry, ktera zvysuje podil
nahody.

Pri hie ¢tyr hracu vytvoite dva balicky karet
postav, prvni se tfemi postavami Dobra (Artusav
sluzebnik / Artusova sluzebnice, knézka a panos)
a druhy se dvéma postavami Zla (vila Morgana
a slepa lovkyne).

Zamichejte bali¢ek s kartami postav Dobra
a odeberte z né&j jednu kartu, aniz by kdokoli
védél kterou. Zbyvajici karty Dobra a Zla poté
zamichejte a kazdému hraci rozdejte jednu.

Pri hie péti hracua vytvoite stejné balicky,
balicek Dobra vsak dopliite jesté o jednu kartu,
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a to o Artusova sluzebnika/Artusovu sluzebnici.
Nasledné zamichejte balicek s kartami postav
Dobra a odeberte z néj jednu kartu, aniz by kdokoli
védél kterou. Zbyvajici karty Dobra a Zla poté
zamichejte a kazdému hraci rozdejte jednu.

Pii hie Sesti a vice hraci vytvoite dva balicky
karet postav, prvni s libovolnymi postavami Dobra
(vpoctu o dvé vyssim, nez je pocet hract Dobra)
a druhy s libovolnymi postavami Zla (v po¢tu
rovnému po¢tu hra¢l Zla a k tomu navic postavu
slepé lovkyn¢). Zamichejte balicek s kartami
postav Dobra a odeberte z néj dvé karty, aniz by
kdokoli védél které. Nasledné zamichejte balicek
s kartami postav Zla, odeberte znéj dvé karty, aniz
by kdokoli védel které, a pridejte do néj postavu
vily Morgany. Zbyvajici karty Dobra a Zla poté
zamichejte a kazdému hraci rozdejte jednu.

VARIANTA LOVKYNE

Slepa lovkyné sice predstavuje jednu z nejdilezi-
t&jsich postav, ale je uzitecna, pouze je-li pouzita
ve spravnou chvili. Prili§ casté, nebo naopak pouze
vyjimecné zahajovani Lovu Gi¢innost této postavy
snizuje. Tato varianta mize zchladit pfili§ horlivou
slepou lovkyni ¢i dodat ostychavému hraci vétsi

odvahu. Na zacatku Lovu provedte nasledujici:
Velitel paté vypravy rozda kazdému hraci dveé
karty vyprav (jednu uspésnou a jednu netispésnou).
Kazdy znich si vybere jednu, kterou chce vylozit,
a polozi ji licem dold pfed sebe. Druhou odlozi
stranou. Hraci, ktefi hraji za Dobro, si musi vybrat
kartu uspéchu. Hradi hrajici za Zlo mohou vylozit
kartu tispéchu ¢i netispéchu.

Velitel sesbira vylozené karty vyprav a zamicha je;
nasledné je otoci licem nahoru. Pokudje vylozena
maximalné jedna karta neuspésné vypravy, Lov
je ukonce a na fad¢ je Posledni nadéje Dobra.
Pokud jsou vylozeny dvé ¢i vice karet netuspésnych
vyprav, hra¢, ktery hraje za slepou lovkyni, odhali
svou kartu. Néasledné musi odhalit dva hrace Dobra
a pfesn¢ urcit postavy, za které hraji.
Poznamka: Pokud se ve hie nachazi postava
knézky nebo knéze, musi byt jednou z postav,
které slepa lovkyné odhalli.

+ Pokud slepé lovkyné odhali dva hra¢e Dobra
a presné uréi jejich postavy, vitézi Zlo.

+ Pokud se slepa lovkyné splete, vitézi Dobro.

+ Hra kon¢i ve chvili, kdy je ukonéen Lov. Po
ném uz nenasleduje Posledni nadéje Dobra.

ZETONY POSTAV

Kazda karta postavy je ve hie zastoupena zetonem
postavy, diky kterému si hra¢i mohou pfipome-
nout postavy, jez jsou prave ve hie. Po vytvoreni
balicku postav vytvoite uprostied stolu zasobu
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