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AD 1327, zima v odlehlém opatstvi na svazich sdehrApenin.
Bratr William z Baskervillu, geny frantiSkansky mnich z Anglie,
cestuje jako zvlastni vyslanec disa delikatni zalezitosti:
ma uspoadat schizku mezi kadskymi podezivavymi Minority a
papezovymi delegaty.

Jiz brzy se ukéze jeho pobyt jako kkajrebezpeny.

V sedmi dnech a nocich v kla&eoudou William a jeho pomocnik
Adson s¥dky nanejvys podivnych udalosti: Jeden mnich j@erto
v k&di, po okraj napkné vegovou krvi,
jiny vypadne z okna &dti lezi mrtvy v lazni.

Famy se §i po opatstvi, a nejen opat sém ma co skryvat.
VSude se&ini zboZni zameta stop a zastika pravdy...

Na tomto mist zatina hra: Kazdy hkana za&atku obdrzi — ve kterych vlastt nemaji co pohledavat, stavaji se pdadez

skryt pro ostatni spoluhé@! — losem roli&chto ,zboZnych lymi. A také William a jeho pomocnik Adson patrpg

zametdu stop“. BEhem dalSi hry plati, nechat tyto mnichy dalSich podezlych okamzicich mezi mnichy...

chodit po opatstvi sem a tam, co nejvice nenapadrezi-

honrg. Tu a tam musi vykonévakoly, coZ na zbozné mu Kdo ma na konci neposkwnou sutanu? Proti komu hatit

vrha dobré sétlo. Jsou-li vSak fistizeni v budovach, nejmért indicii? Kdo vyhraje tuto napinavou hru o zahad-
nych mniSich a tajemnych zdhadach?

Video k pravidlam
hry naleznete na

WWW.ravensburger.tv




8 hracich figurek
~William* (velkd hréda figurka s kapuci) 4
»2Adson“ (mala hada figurka bez kapuce)
6 mnichi (cervena, modra, bila, Sed#rna a |
oranzova figurka)

2x 6 ukazate (jeden uz3i a jeden Sirsi v bamnichi) [William | [ Adson Mnichové

1 ukazateléasu (bézova kostka) ’ . . ’ . . “

1 hraci plan
p ukazatel&asu ukazatele

o R0 J..“

1 deska Zeto# se:
42 malychétvercovych Zetoin ,Ukolu*
(Rub: slunéni hodiny)
5x 6 stednichétvercovych ,Barevnych* Zetan
(Rub: Pismena A-E)
3 velkéctvercové Zetony ,,Odhaleni*
14 karet udalosti

Ukoly

66 hracich karet:

60 Akenich karet (Rub:iize):
28x ,Budova“ (kazda budova 2x)
24x ,Mnich* (kazdy mnich 4x)
8x ,William / Adson* barevne Zetony

6 karet postav mniéh(rub: monachus):
po 1éerveném, modrém, bilém, Sedémrném a
oranZzovém mnichovi)

| akéni karty

odhaleni

e

karty postav

Mnich | |william/Adson

_-—T-_'—:EI Jul _-___ |
hraci plan



Priprava hry

..................................................................................................................................................

Pred prvni hrou musitvyjmou vSechny dilky z desky s Zel

* Hraci plan se polozi doprostd stolu. « V&ech 8 figurek(= 6 mnichi a také William a Adson) se
Zoprazuje klaster se 14 budovarBit(Iiothecg; knihovna umisti naizné libovolné budovy na hracim planu.
Scriptorium= pisarna, Stabulurs chlév, Officina= dilng Poznamka: vZdy je umdab vSech osm figurek, bez ohledu na to,
Dormitorium= Spol&na loZnice , Refektoriuns jidelng kolik hrécs se hry zéastni.

Culina= kuchya, Porta= Brana Infirmorum Domus- Spitél
Balneatorium= lazrg, Ecclesia= chram Capitulum= Kapitula e 42 Zetom Ukoli se skry¢ zamicha. Poté budou

Porticus= KftiZova cestaHortus= Zahrada a také slunéni na kazdou budovu (nivercovy pasek) umigty
hodiny (poléka 0 - 24), paitadio podezeni (modra potika 0 -49  |icem nahorudva libovolné Zetony. Zbyvajicich
a peritadlo indicii (hréda policka 0 - 50). 14 Zetot je pripraveno licem ddi, jako dlouhy

(Poznamka: Z évod: hratelnosti neodpovidaji budovy tohoto
klaStera gesré Udagim v romanu.)

fetz, vedle hraciho planu.

* 14 karet udalostise skry& zamicha. Sest s 60jalenich kelret je pripraveno vedle

karet potom bude, textovou stranouidol hrac,lho’planu o=y Rekozamichany
vyloZzeno vedle sebe nad hracim planem. dobiraci batiek.

Osm zbyvajicich karet se bez prohlizeni « Kazdy hrag dostane:

vrati zgt do krabice. o 3akéni karty z baltku do ruky.
Karty v ruce budou drzeny tak, aby
je protihr&i nemohli vickt.

0 6 barevnych Zetori (vSechny se
stejnym pismenem na rubu). Budo
nejdiive ipraveny ged hré&em
stranou s pismenem nahoru.
Bere-li si je mé&nez 5 hréi, vrati se
nespotebované Zetony Zpdo krabice.

0 1 kartu postavy. Nejdfive bude g B
vSech Sest karet postav skryt ﬁ
zamichano. Potom kazdy kira
dostane jednu kartu, na ktersel smi podivat pouze c
Toto je barva mnicha, jehoz Rrpfedstavuje veie a
jehoz totoznost musi az do konce higgsvymi
spoluhréi tajit!

» Ukazatel &éasu(bézovy) bude umish | Pozor: Nepxidélené karty postav seeprohlédnuté!)

na modré potko (= 0/24) slunénich vrati zpet do krabice.
hodin.

» Vzdy jeden Zeton ,,Odhaleni“bude polozen napravo od
prvni, teti a paté karty udalosti.

LI

» Na po¢itadlo podezeni (modré) bude
umiseno 6 uzSich ukazateha deséaté
poli¢ko (na sebe).

» Na pocitadlo indicii (hnédé) bude
umisgno 6 SirSich ukazatiéha paté
policko (na sebe).

Hra probihé_v sedmi kolech. Kazdé kolo odpovid&$ra Zadcatek dne
jednomu,dnlv g A I ) Na za&éatku dne bude odhalena pr zleva lezici karta
Pro prvnich Sest dni platf nasledujiaitgsh hry: udalosti. Tato karta je platna pro cely den.
« Zacatek dne: odkryti jedné karty udalosti; Vice podrobnosti k jednotlivym kartam udalosti redgd
« Priibéh dne: vynaseni aknich karet tak dlouho, dokud na konci &chto pravidel (od strany 7).
ukazatekasu nedojde agh na modré potko na sluné&nich
hodinéch; Prizbéh dne
« Konec dne: pridéleni karty udalosti afemenéni bodi Pro prvni den bude &aajici hr& vylosovan,
podezeni na body indicif. po rem hrai pokratuji 1. Zahrani aéni karty

. . : . po snéru hodinovych
V sedmém a poslednim dni nhamisto toho phole pouze rusicek, a2 do konce dne.

jedno z&wretné kolo podeten. casu o
Kdo je natads, provede 3. Fremiseni figurky

ve svém tahu nasledujici 4. Provedeni akce
akce esre v uvedeném 5. Dobrani karty
poradi:

2. Posunuti ukazatele




1. Zahrani ak‘ni karty

Hré& si vybere jednu ze svycti karet v ruce a vyloZi ji licem

nahoru na spot@y odkladaci batek vedle batiku akinich
karet.

2. Posunuti ukazateléasu

Nasledr hr& posune ukazatéhsu na slunmich hodmach
o tolik policek vpred ve sm¥ru hodinovych raicek, jakécislo
se nachazi na jim vyloZzenécak karg. Byla-li vyloZena karta
William/Adson, musi se ukazat&hsu posunout ¥ed 0 5
policek, kdyz bude pouzit William. Kdyz bude pouzit Adso
tak se ukazatelasu neposunuje (0 p&k).

Posunuti ukazatel&@su niize byt ovliviéno diky odevzdani
.2etoni ¢asu” (= ziskané Zetony ukplkteré lezi ped hré&em
stranou se slugaimi hodinami nahoru; viz. ,provedeni
akce"). Za kazdy Zeton , ktery rée svém tahu polozi p
na konedetzu Zetori vedle hraciho planu, musi posunout
ukazatekasu dopedu o jedno potko mér.

Priklad: Ukazatelcasu je vzdalen jesR policka od modrého
policka; hré¢ na tahu ma v ruce ale pouze kar§asovoL
hodnotou i vice. Tudiz vynasi kartu 3 a dodaté jest odlozi
2 Zetonyasu,cimz bude ukazatéhsu posunut vigd pouze

0 1 poltko. Potom ve svém tahigmnisti jednu figurku atd.

3. Premiseni figurky

(Pozor: Kdy? bude \ithto pravidiech howveno o ,figurkach®, tak
je to vzdy vSech osm hracich figurek. Kdyz bede ,Mnisich®, jde
pouze o Sest mnigl)

Podle toho, jakou kartu z# truhi hr& vylozil, se stane
nasleduijici:

e Karta mnicha: Hr& musi gemistit
odpovidajiciho mnicha na libovolnou
jinou budovu a tam poté provést akci
(viz nize).

» Karta budovy: Hr& musi gemistit
libovolnou figurku (tudiZz sjakého
mnicha nebo Williama nebo Adsona)
Z jiné budovy na odpovidajici budo
a tam poté provést akci (viz nize).

 Karta Williama/Adsona: Hraé musi
piemistit Williama nebo Adsona na
libovolnou jinou budovu.

4. Provedeni akce

Poté, co hr&premisti jednu figurku, nastane

jedna z nasledujiciattyt situaci

* Mnich bude pemisn

na budovu, na které lezi
alespai jeden Zeton Ukolu =
Vv jeho barvé. Protoze zde}.

mnich rejaky ukol ke spl- [ § &
néni ma, stava se tim men’ = {
podezely. Hr& musi po- [
sunoutzpet ukazatel tohoto |
mnicha ngpo¢itadle pode- s
zi‘eni o paiet politek uve-
denych na tomto Zetonu

(max. az na 0). Potom poloZiigluSny Zeton Ukoluied
sebe slungimi hodinami nahoru: nyni vlastni ,zeton
¢asu”, kterym mize ovlivnit posun ukazatet@su.

Piiklad: Oranzovy mnich jesemisén do Ecclesia, na kterém lez
modry Zeton ,5* a oranzovy Zeton ,2"“. Hisi vezme oranzovy
Zeton,2" k sobé a musi posunout oranzovy ukazatepnétadle

podeZenio 2 poltka zpt.

Poznamkal eZi-li na budov dva Zetony Ukdi stejné
barvy, miZze si hré piesto vzit a provést pouze jeden
Z nich (dle svého vyiou).

Bude-li touto akci odebran posledni Zeton na b&dov
zaplni se oft oba prazdnétverce tim, Ze jsou naiicem
nahoru poloZeny dva Zetony lezicfippavené nejvice
vpredu vietizu desttek vedle hraciho planu.

Zzadny Zeton ukolu v jeho [
barvé. Mnich se stava
podezelym, protoze zde
vlastre nema co pohleda- i
vat. Ukazatel tohoto
mnicha musi byt posunut
napoditadle podezeni

0 souetcisel zetoh

ukola (jednohogi dvou)
lezicich na této budéymax.az na 40).
Hr& neziska zadny zeton.

Piiklad: Oranzovy mnich byliemisén na Ecclesium, ve kterém
lezi jeden modry Zeton ,2“ a jeden bily Zeton ,24ra¢ musi
posunout oranzo' ukazatel naocitadle podezenio 4 poltka
vpred.




» William je premistn
na budovu, na které stoj
jedenci vice mnichi.
Kazdy gitomny mnich
obdrzi +3 nebo -3 body
napoditadle indicii. Hras @
rozhodne jednotli& pro
kazdého fitomného
mnicha, zda bude jeho
ukazatel posunut o 3
policka vpred¢i vzad.

» Adsonbude gemistn
na budovu, na ktere stoji
jedenci vice mnichi. '
Kazdy gitomny mnich
obdrzi +5 nebo -5 bdd
napoditadle podezeni. |
Hré&s rozhodne jednotli¥
pro kazdého fitomného |
mnicha, zda bude jeho
ukazatel posunut o0 5
policek vpred¢i vzad.

Poznamke Pouze kdyz budefpsunut William nebo Adson
k mnichim (a ne naopak!), budodigéleny tyto body.
Budeii William nebo Adson pemisén na prazdnou budo
piipadré pouze jeden k druhému, nestane se nic.

Priklad:

Hra¢ premistil Williama na knihcnu.
Zde jiz stoji Sedy a bily mnich. Hra
rozhodne, Ze se ma¢itadle indicii
posune Sedukazatel o 3 patka vped
a bily ukazatel o 3 palka zpt.

Potom pijde naradu dalSi hr& a
premisti modrého mnicha ra&nna
knihovnu. ProtoZe zde nelezi zadné
modré Zetony Ukaé) posune modry
ukazatel nocitadle podeeni

0 sou'et zde lezicich Zetdmikoki.

To, Ze na knihovhstoji také William, [
nema zadny dalSi vyznam.

Wibiltothea:

It

Nakonec pijde naradu dalSi hr& a
premistitaké Adsona na knihovnu.
Rozhodne, : se Sedy i bily ukazatel
posune ngoditadle podeeni kazdy |
o 5 poltek vpeed a modry ukazatel se
posune o 5 pafek vzac

Hré&s si vezme do ruky vrchni kartu z licem t@lplolozeného
dobiraciho batku. Bude-li dobiraci balek spotebovan,
budou dloZené aéni karty zamichany a polozeny jako nc
dobiraci batiek.

Konec dn

Hr&gi provadi popéadt své tahy tak dlouho, dokud jeden
hr& neposune ukazat&hsu na neborps modré potko na
slun&nich hodinach. Tento htdeS€ provede cely sy tah a
poté den kod#i den. Stane se nasledujici:

» Body podezeni budou - podle tabulky -fpmEnény na
body indicii. Cim napadsji se tedy mnich v tomto dni
choval, tim vice indicii nyni mluvi protému.

Ukazatel na Ukazatel stejné barvy se na
pocitadle podezeni  pocitadle indicii posune vyFed o
prvni pozice 5 patek

druhé pozice 4 pcka

treti pozice 3 potka

¢tvrté pozice 2 potka

pata pozice 1 pako

Sesté pozice 0 podk

Pozor: Pri shodném umighi napo¢itadle podeZeni
budou vsemé&mto barvam gevedeny vSechny body za
pozici, a nasledujici misto nebud@gkaeno.

Priklad: Sedy je ngocitadle podereni zcela vpedu, poté
nasleduje modry a bily, potoferveny acerny a nakonec
oranzovy. Ukazatele nao¢itadle indicii budou posunuty
takto: Sedy o 5, modry a bily odrveny acerny o 3,
oranzovy o 2 paofka vped.

Potom jsou vSechny ukazatelepwitadle podezeni
polozeny opt na poléko 10, nezavisle na tom, kde se
piedtim nachazely. Ukazatele paéitadle indicii
samozZejme zistavaji stat na deném mist

 Hr&, ktery tento den ukail, dostane aktualni kartu
udalosti a poloZzi si ji licem dblpied sebe. Za kazdou
tuto kartu bude muset kréa konci hry posunout ukazatel
svého mnicha o 2 pgka vpred napocitadle indicii.




Zetony ,,Odhaleni*
Po prvnim, tietim a patém dnimusi
hr&i praw ted’ prozradittast své
totoznosti tim, Ze ot licem nahoru
jeden svj barevny zeton, kternesmi
v zadném pFipadé (!) odpovidat bary
vlastni karty postavy! Takze naczZdku
Sestého dne lezigd kazdym hréem
tfi licem nahoru ot&ené barevné Zetor
které znazatuji barvy gch postav,
kterymi hr& ur ¢ité neni.

V kazdém zeit ,kol odhaleni” si
vSichni hr&i sowasre vyberou jeden
ze svych barevnych zetbma poloZi jej
nejdive licem dal pred sebe. Jakmile
toto provedli vSichni, tak se tyto barev
Zetony ot@i licem nahoruZa kazdy
odhaleny barevny zZeton musi byt
posunut pislusny ukazatel naocitadle
indicii o 2 pol€ka vpied. Odhalené
barevné Zetonyistavaji lezet licem
nahoru ped hréi.

Nasleduijici de
... mize z&it. Odhali se nejblizSi karta udalosti.

Jako prvni vynasi svou &ki kartu hré, ktery gedchozi
den ukodil. (Je tudiz dvakrat za sebou na tahu.)

Ronge hry
Jakmile skouil Sesty den, fichazi sedmy a posledni den.
Nyni jiz nejsou hrany zadné &ki karty atd., ale nasleduje
kolo podez‘eni: VSichni hr&i nyni tipuji, jakého mnicha
kazdy dalSi hrdbehem hry pedstavoval.

K tomu si nejdive vymeéni vSechnyif odhalené barevné
Zetony za libovolné Zetony UKostejné barvy z hraciho planu.
Takto maji vSichni hrd k dispozici zase svych Sest barevnych
Zetori. A zarova je takto stale patrné, jak#é barvy dany
spoluhré urtité nema jako svou totoznost. Poté kazdyghra
umisti jeden sy barevny Zeton - pismenem nahordeg
kazdého spoluht&. Teprve kdyz toto vSichni hfigorovedli,
budou odhaleny tyto barevné Zetony a karty postav.

Za kazdou shodu protivnikova barevného zetonustnila
kartou postavy musi htgposunout vied ukazatel svého
mnicha napoéitadle indicii - vzdalenost je odliSna podle
poctu hrasi:

hraji-li 2 hr&i: o 12 poltek
hraji-li 3 hr&i: o 6 politek
hraji-li 4 hr&i: o 4 politek
hraje-li 5 hr&a: o 3 poltek

Priklad: Celkem hraji 4 hré. Pred hr&*em, ktery pedstavoval
modrého mnicha, lezi od jeh spoluhrai nasledujici barevné
Zetony: modn- oranzovy - modry. Hiatedy byl dvakrat spravn
odhalen a musi podle toho posunoutegpsvij ukazatel na
pocitadleindicii o 8 poleek (2x4).

Na zavr jest musi kazdy hrdposunouukazatel svého
mnicha ngpo¢itadle indicii o 2 poltka vpred za kazdou kartu
udalosti, kterou matpd sebou.

Poznamka: Pr« velmi ojedirly - pripad, Ze by ukazatel musekpt
pres poléka 50, zahe hra’ opét od 0 a pak si ficte 50 bod.

Nakonec budou odstraémy ukazatele nehrajicich barev.

Vyhrava nejobrat¥Si ,zameté& stop“, tudiz mnich, jehoz
pceitaci kdmen se nachamjvice vzadu napocitadle indicii.
Pti shodt vyhrava z &chto hr&u ten, ktery si musel vzit vice
karet udalosti. Pokud je také tenta:ebstejny, je vitzi vice.



Rarty udélosti

Kazda karta udalosti m&egxnost ped dive vysw¥tlenymi pravidly pro cely jeden den, ve kterém bgtthalena.

Pozor Nehled na text vyloZzené karty udalosti provede kazdy hzly nejdive swij bézny tah, tj. vynese jednu &k kartu,
posune ukazate&hsu, pemisti jednu figurku a provede potom jako obvyKisipSnou akci. Teprve poté se buétht textem
aktualni karty udalosti.

Nasleduji gktera blizsi vysetleni a giklady pro kazdou ze 14 karet udalc

»Mitteilsam/Sdilnost: Bude-li William premistn do

»RatselhaftiTajemstvi: Kdo premisti mnicha k Williamo-

i | Steiné budovy jako Adson (nebo naopak), nastmems S e . | Vi- fozdli dohromady +body indicif jednomui dvema
Wi | bodii podezent nabody indicif. (Poté budou vSechny | waMtgelhatts} libovolnym mnictim.*
v‘;‘;ﬁ‘g{"ﬁiﬁg ukazatele na pgtadle podeieni poloZzeny na palko 10) wﬁﬁgm;;m Jakmile hré& premisti mnicha na budovu
e | Kdyz se William a Adson setkaji v jedné et | (provedenim akdena které také stoji Williar
e | budow, jakmile je jederti druhy gemisn, e | tak presune ukazatggdnoho libovolného
iy | dojde ihned po regulérni akci kgmeng bodi W= mnicha napoéitadle indicii o 2 poltka vpred
podez‘eni nabody indicii, pra¥ tak,jako ¢i ukazateladvou libovolnych mnichi kazdy

e —— L
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kdyby byl konec dne. Poté jsou vSechny uka-

zatele ngocitadle podeZeni opst presunuty

na poltko 10. Tato udalost fize natat kthem

tohoto dne i &kolikrat. Bude-li vSech Sest
ukazatel napotitadle podeZeni na stejném | -Jeibia®
policku, preména nenastane. e swspm et
Na konci tohto dne nastane v kazdérigacs = Hernsisast
nezavisle na tom, kolik ,ZvlaStnichgmen*

(et our aonmal

piedtim prolhlo, fadna pentna. i

T Y
,Dicht dran/P#imo u toha Kdo premisti Williama, T e . LT
pridéli jednomugi dvéma libovolnym mniciim navic
dohromady +2ody indicii.”
Kdo premisti Williama, posune ndjde
ukazatele mnicly které potkal, n@oéitadle
indicii jako obvykle o 3 potka vpred¢i vzad.
Poté posune ukazafeldnoho libovolného
mnicha o 2 potka vpred i kamenydvou
libovolnych mnichi o 1 pol&ko vpred. Mnich
nebo mnisi, kterych se toitze tykat, ale
nemusistat na stejné budéyako William.
Posunuti zg o 2body indicii neni dovoleno.
»Eilig/Spéch: Nikdo nesmi pouzit Zetatasu. (Ziskavat
Zetony Ukah je dovoleno!)”
Béhem celeho dne nesmi birpouzit zadny | ——_ »
svij zevton,casu, e}by pozdrzeli dosaz;eﬁnl nglaubin
piekrateni modrého patka na slunénich i b
hodinach. Hré ale mohou nadale ziskavat | guéMashin e
?etony Ukol a pokladat je fed sebe jako ;:;?“;;f i
Zzetonycasu. R

{pofi o liaken)

,Unauffallig/Nenapadny: Bude-li mnich pemistn do
prazdné budovy: -bod indicie pro rgj.”

Bude-li mnich gemistn na prazdnou budovu
(provedenim akce), tudiz budovu, na které se
v tuto chvili nenachazi ani jiny mnich ani
William ¢i Adson, bude jeho ukazatel na
poéitadle indicii posunut o 1 patko zpét.

o 1 poltko vpied. Lze také posunout ukazatel
praw premistného mnicha.

,FleiBig/P&ilivost: Kazda vynesena aki karta niize byt
pouzita dvakrat (Hodnot&gasu se posune pouze jednou!)*

Kdo vylozi kartubudovy, mize poté na tuto
budovu pemistit d figurky a za kazdou
figurku provést gislusnou akcitudiz nap.
nejprve Sedého mnicha (zid&ton akce) a po
Williama (body Indicie).

Kdo vylozi kartumnicha, miZe tohoto mnich
piemistit dvakratiudiznap. na kostel (zisk
Zetoru akce) a poté na zahradu (zisk zetonu
akce).

V prfipadt karty William/Adson mize byt
premisén bud’ dvakrat William (2xbody
indicii) nebo dvakrat Adson (Zxody
podez‘eni). Neni dovoleno f&mistit jednou
William a jednou Adsona.

Pozor. Hodnotatasu vynesené karty bude

v kazdém pipadt zap@itana na slunaich
hodinach pouze jednou, nezavisle na tom, zda
hr& udalost vyuzije nebo ne.

»unglaubig/Bezboznost:Premisti-li hr& n¢jakého
mnicha do Ecclesia, musi vSichni ostatnichadlozit
Zetoncéasu (pokud maji).“

Kdo premisti gjakého mnicha do Ecclesia
(provedenim akce) imuti tim své spoluheé
poloZzit zgt na konedetzu Zetord po jednom
jejich zetonwasu. S&dm hgdnemusi odlozi
Zzadny zeton. Hi& ktery v tuto chvili zadny
Zeton nema, také zaden neodevzda.
Bude-li do Ecclesiaiemistn William nebo

Adson, nema tato udalost zadny vyznam.
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Priklad pro kartu ,Heikel*: Hr& vylozi

kartu¢erveného mnicha s hodnotdasu 4 “;—:hn;__)
a premisti¢erveného mnicha (Zeton ukold). Lkt
Potom posune bily ukazatel pa¢itadle
podez‘eni o 4 poltka vpred. Mize ale po-
sunout vped jakykoli jiny ukazatel (také
cerveny).

Nésledujici hr& hraje kartu William/Adsol
a premisti Williama [pody indicii). Poté
posune&ierny ukazatel npo¢itadle pode-
zirenivpred o 5 pollek. Kdyby gemistil
Adsona body podezeni), nemohl by N
nakonec posunout zadny ukazatel, protdze = EUISHE
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Poznamke Bude-li s akni kartou pouzit
Zeton¢asu, nema to zadny vliv na obdrze-
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»Verfanglich/Zradny: William piipadré Adson
pfida nebo odebere dvojndsobné mnoZsbdlii
indicii ptipadré boda podez‘eni (tudiz +/- 6bodii
indicii ptipadré +/- 10bodi pode#eni).”

Kdo premistil Williama na budovu s mni-

chem, posune danym ukazatelem na e~

»Verboten/Zakazany: Bude-li mnich pemistn do
knihovny, obdrzi +ody indicii.”

Mnich premis&ny do knihovny (povedenin
akce), posune nakonecigukazatel na
pocitadle indicii vpred o 2 pokika.

»Erwischt/P¥istizen: Pri pteméné bodi podeZeni na
body indicii na konci dne budegigélen dvojnasobek
bodi indicii (tudiz 10-8-6-4-2-0)."

Tato karta psobi pouze na konci dne, kdyz
se budou feménovatbody podezeni na
body indicii. Pravidiim odpovidajici body
budou néasledhzdvojnasobeny a toto
mnozstvibodi indicii bude pidéleno jako
obvykle.

U prikladu na straé 5 to znamena, zZe Sedy uka-
zatel bude posunut o 10 ptek, modry a bily ok
0 8,cerveny a‘erny oba o 6 a oranzovy o 4
policka.

»Forschend/Patrant Bude-li mnich pemistn do bu-
dovy s jinymi mnichy, obdrzi tito nynil+bod indicii.”

Pfremistny mnich (provedenim akce) sam
neobdrzi zadnkody indicii, ale pouze ti
mnisi, které zde potkal.

Priklad: hra¢ premisti modrého mnicha na
budovu, ve které jiz staferveny acerny
mnich: cerveny acerny ukazatel je npoci-
tadle indicii posunut vped o 1 poliko.

poéitadle indicii nakonec ne o 3, nybrz
praw o 6 poltek vpred¢i vzad. Kdo toto
provede s Adsonem, posune ukazatel na & —————7*
poéitadle podezeni nakonec ne o 5, JPerbidtig
nybrz pra¥ o 10 poléek vped¢i vzad. ek fedemn Zog
Také nyni se fiize hré& rozhodnout Vi S
jednotlivé u kazdého mnicha, zda je

Verdachtspunkten
-+ 1 Indizienpunii
kdmen posune ¥pd¢i vzad.

i bei Gleichatand
diseille)

,Dubios/Nejisty: Remistny mnich obdrzi +bod
indicie.”

Bude-li mnich - lhostejno kampremistn
(provedenim akce), posune nakoneitj sv

pocitaci kAmen naocitadle indicii vpired
0 1 polgko.

Preklad: Cauly
Original Title

»Verdachtig/PodeZely: Po kazdém tahu dostane
mnich s nej#tSim p@&tembodi podez‘eni +1 bod
indicii (pti shodt vSichni tito)."

Po tahu kazdy higprowii, ktery ukazatel
napoditadle podezeni stoji nejvice
vpredu: ukazatel stejné barvy pecitadle
indicii bude pesunut vped o jedno
policko. Nachazi-li se vice ukazaiaia
nejpredrejSim politku poéitadla podez‘e-
ni, budou posunuty vSechny ukazatelé
stejné barvy naocitadle indicii, kazdy

o jedno poktko. Nachazi-li se vSech Sest
ukazateh na stejném paiku poéitadla
podez‘eni, nestane se nic.
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