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Dovolte mi pozvat Vds na honosny
maskarni bdl, jejz porddém na svém hrade,

Prosfm pripojte se ke mné a mym pi4telim,
bude to nezapomenuteny zazitek.

v T
2-5 vék 20-40 \SJ

hraca 8+ minut

@il hry

Ve hte Masharni bil se chopite roli pohadkovych postav na maskarnim bale,
ktery na svém hradé pofada Zvife. Budete se snazit ziskat co nejvice kouzel-
nych rizi sbirdinim a rozdavinim pfedmétii, odmaskovanim ostatnich po-
stav, hleddnim svych oblibenych pfedmétt a blufovinim, abyste ostatnim
neprozradili, kym jste.

S hasnicky, & magicky bal?
Hra Masharni bdl ma dva rezimy.

Chasnicky bal: Tento zakladni rezim doporu¢ujeme méné zkusenym hra-
¢am a novackim, vhodny je také pro rodinné hrani. Jeho pravidla jsou vy-
svétlena pfednostné a do v3ech podrobnosti.

Magicky bal: Hru v tomto rezimu si zahrajte, pokud uz jste chasnic-
¥ ky bal vyzkouseli nebo se vase skupina sklada ze zku3enych hracu.
Instrukee pro tento rezim jsou oznaleny symbolem kouzelné hilky
a pravidla véetné dil¢ich variant shrnuta na str. 13.




Sierni material
Komponenty pro oba rezimy
@ Herni plan

8 karet postav

1 deska Vim, kdo jste!

6 karet standardnich akci

35 zetonu diikazu (7 pro kazdého hrace)
48 karet pfedmétia

35 zetond rlzi

3 razové kytice

7 pomocnych karet (z toho 2 pro hru ve dvou)

6 Zetonti rozbitych zrcadel

Komponenty pro magicky bal
5 Zetonu $perkovnic

8 karet sazek

1 karta specialni akce (Nikomu ani muk!)

8 karet dovednosti
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‘P¥iprava hry

Polozte herni plin doprostted stolu.

Kazdy hraé si vezme 7 Zetonii diikazii jedné barvy a jednu
pomocnou kartu.

Zamichejte karty postav a kazdému hra¢i rozdejte po
jedné. Podivejte se na svoji kartu postavy, ale neukazujte ji
nikomu jinému - tato karta udava vasi tajnou identitu.

Ze zbylych karet postav utvoite bali¢ek nepfitomnych
postav a polozte ho licem doli vedle herniho planu.

Vedle herniho planu vytvoite bank Zetoni rtizi. Ze tii
zetont rizovych kytic utvoite sloupecek setiidény dle
hodnot, nejhodnotnéjsi dospod.

@ Polozte desku Vim, kdo jste! pod herni plan.

Nahodné vylosujte dvé karty standardnich akei a vylozte
je licem vzhtiru do vykrojt desky Vim, kdo jste. Zbylé karty
akei polozte licem doli do bali¢ku kousek stranou.

Ditkladné zamichejte karty pfedméti a utvotte z nich
balicek licem dold vedle herniho planu.

Vylozte karty pfedmétii v poctu odpovidajicim poctu
hrac¢t plus dvé. Pokud napt. hrajete ¢tyfi, vylozte Sest karet
pfedmétt licem vzhiru.
Hrac, ktery byl naposledy v néjakém ptestrojeni, bude
zaéinajicim hri¢em.
Pocinaje zacinajicim hracem a dale po sméru hodinovych
rucicek si kazdy hrac vybere jednu kartu pfedmétu a vylozi
ji pfed sebe na stil licem vzhiiru jako podatek své shirky.
@ Zbylé dvé karty predmétt odhodte - vytvotte z nich zaklad
odhazovaci hromadky pobliz dobiraciho bali¢ku karet
predméta.

Varianta pro dva hrice

4
|\ Pravidla pro hru dvou hri&i naleznete na str. 12.

Piprava
chasnického

balu

pro ¢tyii hrace




Strevicky

‘rehled hry

Masharni bal se hraje na nejvyse tfi kola. Hra¢, ktery ma po vyhodnoceni zivére¢ného kola
nejvice ruzi, je vitézem hry.

V kazdém kole je udélena cena pro vitéze kola: riizova kytice na konci prvniho kola ma
hodnotu 1 riZe, na konci druhého kola 3 riiZe a na konci tfetiho 5 rfizi.

Vase postava je vasim tajemstvim

Na za¢atku kazdého kola dostanete kartu postavy jako svou tajnou, maskovanou identitu.
Tu se musite snazit skryt pfed ostatnimi hra¢i, zatimco budete hadat tajné identity ostatnich.

Predméty mohou byt §pasou i zhoubou

Kazda postava touzi ve své sbirce shromazdit t¥i predméty urcitého typu,
svoje milované predméty. Pokud nasbirate tfi pfedméty milované vasi po-
stavou, stavate se vitézem kola a ziskavate piislusnou kytici.

Kazda se postava se také uritych pfedmétt dési - svych obavanych pied-
méti. Pokud se vam ve sbirce ocitnou dva obavané pfedméty vasi postavy,
jste okamzité odmaskovani (musite ostatnim ukazat svou kartu postavy)

a pokud vase odmaskovani zptisobil jiny hra¢, ziskava jednu razi.

Hru zatinate s jednim pfedmétem ve sbirce, ktery jste si vybrali béhem pfipravy kola. V kaz-
dém tahu si pak doberete dvé nové karty pfedméti - jednu si musite nechat, jednu musite
pfedat jinému hraci. Tak budete shromazdovat své milované predméty a nutit ostatnim je-
jich pfedméty obavané.

Ciny feknou vic nez slova

Ve svém tahu muzete také odhodit dvojici shodnych pfedmétii a provést tak
akei. Pomoci akci muzete napiiklad ziskat pfedmét, ktery potiebujete, zbavit
se téch, které nepotiebujete, dozvédét se néco vic o ostatnich hraéich ¢ piimo
nékterého odmaskovat.

Akce Vim, kdojste je k dispozici vidy. Jeji pomoci se muizete pokusit uhadnout identitu jiného
hraée. Pokud uhodnete, dany hra¢ se musi odmaskovat a vy ziskate 2 riize - jednu za spravny
tip, druhou za odmaskovani soupefe. Pokud v3ak neuhddnete, ziska 1 riizi on.

Aby ostatni hra¢i neuhadli vasi identitu p#ili§ snadno, snazte se nedavat najevo, jaké pfedmé-
ty sbirate. Idedlni je blufovat o tom, jaké pfedméty potfebujete a jaké ne.

I poté co jste odmaskovani, mizete rozdavat predméty jinym hra¢im, abyste je odmaskovali
a ziskali tak rize. Uz ale nemuzete vyhrat dané kolo a ziskat kytici.

Uderem piilnoci...
Kolo kondi, jakmile néktery hra¢ nasbira své t¥i milované pfedméty, nebo zistane jako po-
sledni stale maskovany. Tento hra¢ ziska rizovou kytici.

Hra konéi bud na konci tfetiho kola, nebo pokud néktery z hra¢i ma na konci
kola 10 riizi (véetné hodnoty ziskanych kytic).
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Kazda postava ve hie ma svoje milované a svoje obavané predméty. Milo-
vané predméty jsou uvedeny v levém hornim rohu karty postavy, obdvané
v pravém spodnim rohu. Dvojice milovany/obavany pfedmét je také vy-
znalena u kazdé postavy na hernim planu.

redméty

Kazdy pfedmét ve hie muze prozradit informace jak o vas, tak o ostatnich,
proto dobfe zvazujte, ktery si nechate a ktery nékomu predate. Piipomi-
name zakladni princip:

7> Hra¢, ktery ma ve sbirce 3 milované pfedméty své postavy, zlomi
kouzlo a okamyzité vyhrava kolo.

7> Hrac, kterému se ve sbirce ocitnou 2 obavané piedméty jeho postavy,
musi odhalit svoji identitu a hraje dal, nemuze v3ak jiz kolo vyhrat
(viz str. 9).

2Prabéh kola

Na zacatku kola jsou v3ichni hra¢i maskovani. Jako prvni hraje zacinajici
hra¢ a dale se hraci se stfidaji na tahu po sméru hodinovych ruci¢ek, dokud
nenastane konec kola (viz str. 9).

Tah maskovaného hrice

1. Dobrani pfedmétu

Doberte jednu kartu pfredmétu z balicku a vyberte si, zda si ji nechate ve
sbirce, nebo pfedate jinému maskovanému hraci. Poté doberte druhou,
s niz musite udélat opak toho, co jste udélali s prvni.

Priklad: Pokud jste si dobrali prvni kartu a rozhodli jste se si ji ponechat, druhon
musite predat jinému hrdci. Pokud jste prowi kartu predali, druhou si musite pone-
chat. Neni dovoleno nejdtive dobrat obé karty a pak se rozhodnout.

Kartu pfedmétu si oba hraéi (hra¢ na tahu i ten ,,obdarovany“) vylozi pred
sebe na sttl do svych shirek tak, aby na né vsichni hraéi vidéli. Poté oba
zkontroluji, zda nejsou nuceni prozradit néco o své identité.

Dostavy & predméty
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Obdvanyj predmét f




Starty predmetii

Rozddvini predmétii je jednou z klicovijch metod zishdvini
informaci o ostatnich hrdcich. Pokud nékomu schvilné dte
predmét, hteryj jiz ve shirce md, miizete ho odmashovat nebo
alespoit Zjistit, za jakou postavu urcité nehraje.

Dvojice shodnych pfedmétii: Kdykoli se ve vasi shirce ocitnou dva
shodné pfedméty, musite prozradit informaci o svoji postavé:

7> Jedna-li se o obavané pfedméty vasi postavy, jste odmaskovani.
Hra¢, ktery vam druhy obavany pfedmét piedal, ziskava za vase
odmaskovéni rtizi. Pokud jste si kartu svého obavaného predmétu
dobrali sami a museli si ji ponechat ve sbirce, neziskavate rizi za od-
maskovani sebe sama! Ve hfe pokracujete dale dle krokti uvedenych
nastr. 9.

7= Nejde-li o vase obivané predméty, musite polozZit Zeton dikazu
na herni plan na obrazek postavy, kterd ma tyto pfedméty za svoje
obavané. Tim v3echny upozornite, Ze za tuto postavu nehrajete.

Trojice shodnych predmétii: Jakmile se ve vasi sbirce ocitnou tfi shod-
né pfedméty, musite také ihned prozradit informaci o své postavé:

@ Jsou-li to milované predméty vasi postavy, vyhravate kolo! Odhal-
te svou identitu a vezmeéte si zeton kytice pro toto kolo.

7> Pokud nejde o vase milované pfedméty, musite polozit Zeton diika-
zu na herni plan na obrazek postavy, ktera ma pravé tyto pfedméty
za svoje milované. Tim v3echny upozornite, Ze za tuto postavu ne-
hrajete.

2. Provedeni akce (volitelné)

Poté co si doberete dva pfedméty a jeden z nich pfedate soupefi, mizete
provést akei. Za to zaplatite tak, Ze ze své sbirky odhodite dva shodné
pfedméty.

V kazdém kole jsou vidy k dispozici tii rizné akce. Akce Vim, kdo jste! je
dostupna vidy, dal$i dvé akce se méni a jsou dany vylozenymi kartami
akei pro dané kolo.

Vim, hdo jste!

Vyberte si jednoho maskovaného soupefe a tipnéte si
jeho identitu. Pokud jste uhadli spravné, tento hracje od-
maskovan a vy ziskavate 2 riize: jednu za spravny odhad
a druhou za to, Ze jste pravé odmaskovali soupefe. Pokud
jste neuhadli, hraé, jehoz identitu jste tipovali, ziskava
1 riizi a musi polozit jeden sviij Zeton ditkazu na obrazek
vami tipované postavy na hernim planu, aby bylo jasné,
Ze za ni nehraje.




Zbozituji klevety!

Vyberte jednoho nebo dva maskované hrice. Kazdy
z nich musi polozit po 1 Zetonu ditkazu na herni plin na
obrazek postavy, za kterou nehraje a kde jesté nelezi jeho
zeton dikazu. Nelze pokladat zetony diikazii na obrazky
jiz odmaskovanych postav.

Jste na seznamu 2

Podivejte se na horni dvé karty z bali¢ku nepfitomnych
postav. Neukazujte je nikomu dalSimu, vratte je do bali¢-
ku a zamichejte ho.

Smim prosit?

Vyberte si ze své sbirky jednu kartu pfedmétu a rozhod-
néte se, zda ji budete posilat kolem stolu po sméru hodi-
novych ruicek, nebo proti sméru. Vsichni ostatni mas-
kovani hra¢i museji zamichat viechny karty predméti ve
své sbirce, jednu vylosovat a pfedat nejbliziimu maskova-
nému sousedovi ve stejném sméru. Celkovy pocet karet
v kazdé sbirce ziistane po této akci beze zmény.

Na zdravi!

Doberte dvé karty pfedméti z balicku a dejte je jinym mas-
kovanym hra¢im. Muzete obé predat obé jednomu soupe-
fi, nebo kazdou jinému - nesmite si viak Zidnou nechat.

Toto Viim upadlo.

Podivejte se na jednu vylosovanou kartu z bali¢ku ne-
pritomnych postav. Vratte ji do balicku a bali¢ek zami-
chejte. Poté doberte jednu kartu z balicku karet predmétt
a predejte ji do shirky libovolnému maskovanému soupe-
fi, nebo si ji nechte sami.

Pozornost pro Viis!

Vyberte si jednu kartu pfedmétu ze své shirky a predejte
ji libovolnému maskovanému soupefi. Obdarovany musi
zamichat svou sbirku a dit vim dvé ndhodné karty, které
z ni vylosuje. Teprve poté si do sbirky zafadi kartu od vas.

Kdyholi si vyméiujete harty predmétit mezi sebou, predivejte
vsechny soucasné, tahZe nelze v ramei vijmény poslat tutéz
hartu tam a zpét. Teprve po dokonceni vsech vijmén zhontro-
lujte, zda o sobé musite prozradit nové informace (dle novijch
dvojic a trojic predmétii ve své shirce).
Jedna akce muze zptisobit odmaskovani vice nez jednoho hrace. Hra¢, kte-
ry akei provedl, ziskava po 1 rizi za kazdého odmaskovaného soupete.

Zbosfuii Klevety!
Vyber jednoho nebo dva

maskované soupefe. Museji
polozit po 1 zetonu ditkazu.

)

Smim prosit?

Vyber si ze shirky pfedmét a posli
jej sousedovi vlevo, nebo vpravo.
Ostatni hraci vylosuji predmét ze své
sbirky a poslou stejnym smérem.

Toto Vam upaclo.

Podivej se na 1 horni kartu
z bali¢ku nepfitomnych postav.
Pak dober 1 predmét a nech si jej, nebo
jej predej maskovanému soupefi.

=),

Jste na seznamu?

Podivej se na 2 horni karty
z bali¢ku nepfitomnych postav.
Zamichej je zpét do balicku.

Na zdravil

Dober z bali¢ku 2 pfedméty
apredejje jednomu nebo dvéma
maskovanym soupefiim.

Pozornost pro Vasl
Piedej vybranému maskovanému
soupefi 1 libovolny predmét
ze své sirky. On ti musi predat
2 vylosované predméty ze svoji.




(®dmaskovani hrace

\ Odmashovini miizete bijt dvéma zpiisoby:

7> Kdyz mite ve shirce 2 obaviné predméty své postavy, nebo
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7> hdyzjiny hrdc provede akei ,Vim, hdo jste
uhddne vasi tajnou identitu.

a sprivné

Jste-li odmaskovani, musite okamzité:

1.  Otodit svou kartu postavy licem vzhiru,
odstranit z herniho planu v3echny své Zeto-
ny dikazi a také viechny Zetony diikazi
lezici na obrazku vasi postavy. Poté jeji

Zeton rozbitého
obrazek ptekryjte zetonem rozbitého zrcadla. zeadla

2. Vezméte si viechny karty pfedmétii ze své sbirky do ruky. V tomto
kole uz nemuzete ziskat rizovou kytici, ani kdyz v ruce shromazdi-
te tfi milované pfedméty své postavy.

Tah odmaskovaného hrace

Ve svém tahu si doberte jednu kartu pfedmétu a piidejte si ji do ruky. Poté
vyberte z ruky jednu kartu pfedmétu a pfedejte ji jinému, stile maskova-
nému hradi. Pokud ho tim odmaskujete, ziskavate riizi.

Jako odmaskovany hra¢ nemuzete provadét akee.

Stonec kola

Kolo koni pfi splnéni kterékoli z nasledujicich podminek:

7> VBichni hraci az na jednoho jsou odmaskovini. Posledni maskovany
hra¢ v tu chvili vyhrava kolo a ziskava riizovou kytici pfislusejici da-
nému kolu.

7> Nektery maskovany hra¢ shromazdi tfi milované predméty své po-
stavy. Tento hra¢ ziskava riizovou kytici pfislusejici danému kolu.

Jak jiz bylo uvedeno, kytice je tim hodnotnéjsi, ¢im pozdéjsi kolo se hraje.

... MAGICKY BAL: Pokud ma kterykoli hra¢ kartu sazky odpovidaji-

* ci identité vitéze kola, ziska zetony razi v hodnoté odpovidajici

aktudlni kytici.

Poznamka: Vzicné se muze stat, ze kolo nema jednoho vitéze. Pokud
napt. vice hra¢u vlivem jedné provedené akce nasbiralo 3 své milované
piedméty, vitézi kazdy z nich - hra¢, ktery je tahu, ziskava kytici a ostatni
vitézové si doberou z banku rize v hodnoté kytice. Pokud naopak po akei
nezbyl nikdo maskovany, kolo nema vitéze a hrajte stejné kolo znovu (rtize
ziskané béhem tohoto kola si oviem ponechte).

Priprava nasledujiciho kola
Na konci 1. a 2. kola hry provedte nasledujici kroky:

7> Hra¢, ktery ma nejméné ruzi, bude novym zalinajicim hracem.
V piipadé shody bude za¢inajicim hra¢em soused po levici hrace, kte-
Iy ma nejvice rizi.

7> Odhodte dvé karty akci vylozené u desky Vim, kdo jste! a vylozte na
jejich misto dvé nové karty. Deska akce Vim, kdo jste! ztstava dostup-
na po celou hru.

7= Posbirejte z herniho planu viechny Zetony dtikazii a vratte je patfic-
nym hracim.

7 Posbirejte a zamichejte vSechny karty postav véetné nepfitomnych
a znovu rozdejte po jedné z nich kazdému hradi. Ze zbylych utvorte
novy bali¢ek nepfitomnych postav.

7 Posbirejte tiplné viechny karty pfedmétii, zamichejte je a polozte ve-
dle hraciho planu jako novy bali¢ek karet pfedmétii. Opét vylozte na
stil karty v poétu hraca plus dvé.

7= Poctinaje novym zalinajicim hra¢em a dile po sméru hry si kazdy vez-
me jednu z vylozenych karet, ¢imz opét zahaji svoji sbirku.

7 Zbylé karty pfedmétd vytvoii novou odklidaci hromadku a nové
kolo mize zacit.

MAGICKY BAL: Ze viech karet sazek znovu utvoite balicek li-
cem doli vedle herniho planu.

St onec hry a zavéreéné vyhodnoceni

Pokud néktery hrac ziskal 10 nebo vice riizi, hra konéi po dohrani aktual-
niho kola. Jinak kon¢i po tfetim kole.

Hradi si spocitaji riize. Hrac s nejvice rizemi vitézi.
V piipadé shody vitézi hra¢, ktery shromazdil vétsi pocet rizovych kytic.
Trva-li nadale shoda, hradi se o vitézstvi déli.
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‘Pravidla podrobnéji
Predméty
Predméty maji troji vyuziti.
a) Slouzi jako platidlo pii provadéni akei;
b) Pfidélite-li soupefi druhy do dvojice shodnych pfedmétti v jeho sbirce,
piiméjete ho k prozrazeni dil¢i informace o jeho identité nebo ho dokonce
odmaskujete, pokud se jednd o obavané pfedméty jeho postavy;
¢) Ziskate-li (stile maskovani) trojici milovanych predméti své postavy,
stanete se vitézem kola.
Kazdy predmét se ve hie vyskytuje Sestkrat. Muze se stat, Ze vsechny milo-
vané pfedméty vasi postavy jsou jiz rozebrany ve sbirkich soupett, odkud
neni lehké je ziskat, takze jedna z cest k vitézstvi kola je pro vas uzaviena.

V takovém piipadé se musite snazit ziistat jako posledni maskovany hrag,
piipadné ziskavat riize za odmaskovani soupefd.

O v
Ruze
Existuje nékolik zptisobt, jak ziskavat Zetony razi:
Vnutit nékomu dvojici obivanych pfedméti: Pokud dite
jinému hrééi obavany pfedmét jeho postavy a uz jeden ve své
sbirce ma, musi se odmaskovat a vy za to ziskate jednu razi.
Akce Vim, kdo jste!: Podafi-li se vam uhadnout
identitu jiného maskovaného hrace spravné, ziskate
2 riZe (jednu za spravny odhad a druhou za odmasko-
vani). Pokud nespravné, ziskd jednu ruzi dany hrac.

Dalsi akce: Smim prosit, Na zdravi, Toto Vam upadlo, Pozornost pro
Vas. Za kazdého hrace, ktery se v disledku této vimi provedené akce musel
odmaskovat (kromé vis samotnych), ziskaite po jedné rizi.

Ruzové kytice: Kolo vyhravate, pokud ziistanete jako posledni maskovany
hra¢, nebo (stale maskovany) shromazdite tfi milované pfedméty své po-
stavy. Kytice ma s kazdym dal3im kolem vy3si hodnotu.

MAGICKY BAL: Pokud mite kartu sizky odpovidajici postavé
vitéze kola, ziskavate Zetony rtzi v hodnoté aktualni kytice.
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Zetony diikazti

Kazdé kolo vidy zacinite se 7 zetony ditkazi. Kdykoli se vyjevi, za jakou
postavu nehrajete, musite tuto informaci vyzna¢it na hernim planu polo-
zenim jednoho svého Zetonu ditkazu na obrazek pfislusné postavy, aby to
bylo viem zfejmé.

Pozor: Nesmite polozit Zeton ditkazu na obrazek, kde uz vas Zeton lezi, ani
na postavu jiz odmaskovanou (tam by mél lezet Zeton rozbitého zrcadla).

V nasledujicich chvilich je polozeni Zetonu diikazu povinné:

7=Dvojice shodnych predméti
Mate-li ve sbirce dvojici shodnych pifedmétd a nejste pfi tom
odmaskovani, znamenad to, ze nehrajete za postavu, o jejiz obavané
pfedméty se jednd. Na obrazek této postavy na hernim planu tedy
musite poloZit sviyj zeton diikazu (pokud tam uz nelezi).

Piiklad: Michalovou tajnou identitou je Cervend
Karkulka. Michal obdrzi druhé stvevicky, kterych
se obava Zvive. ProtoZe nehraje za Zvive, nemusi se
tim odmaskovat, ale musi poloZit jeden sviij Zeton
diikazu na Zvive na hernim planu. Ten tam ziistane,
i kdyz Michal dvojici stvevickii odhodi.

#>=Trojice shodnych predméta
Mate-li ve sbirce trojici shodnych pfedmétt a nevyhrali jste tim kolo,
znamena to, Ze nehrajete za postavu, o jejiz milované predméty se
jednd. Opét to musite vyznaéit polozenim zetonu dikazu na obrazek
dané postavy (pokud tam jiz nelezi).

Priklad: Tomas dostane svou treti korunu.

Korunu miluje Kralovna macecha, ale protoZe
za ni Tomas nehraje, musi svij rizovy Zeton
ditkazu polozit na Kralovnu na planu, aby to dal
verejné najevo.

e=Akce: Vim, kdo jste!

Neuhodnete-li spravné tajnou identitu vy-
braného soupefe, ziska 1 ruzi, ale musi svym
zetonem diikazu oznalit vami tipovanou pos-
tavu, aby bylo jasné, ze za ni nehraje. 7

Priklad: Michal tvrdi, Ze vi, kdo je Ivana, ukaze Vim, kdo jstel
na ni a prohlést, Ze je Sipkovou RiiZenkou. To
Ivana neni, a tak ziistava maskovana, ale na
obrazek Sipkové Rizenky poloZi jeden sviij
Cerveny Zeton dikazu.




> Akce: Zboznuji klevety!

Vyzve-li vas soupef provadéjici akci Zboziuji klevety!, musite polozit je-
den Zeton ditkazu na obrazek postavy, na niz nehrajete. Viz piiklad nize.

Driklad zetonit ditkazit

Tomds providi akci Zboziuji klevety!

avybere si vanu a Michala.
Oba jmenovani hrici museji polozit
po jednom Zetonu ditkazu na nékte-

You postavi, za niZ nehraji.

- &@u ,\,\

Ivaniny Zetony ditkazi uz lezi
na Popelce, Cervené Karkulce
a Sipkové Riizence, takze na tyto
postavy nemiize polozit dalsi zeton.

Zhosiwii Klevety!
Vyber jednoho nebo dva

‘maskované soupete. Museji
polozitpo 1 zetontt ditkazu.

O

Michal dosud polozil jedinyj zeton
ditkazu na plin, na Zvite. Tam tedy
nemiize polozit dalsi svitj zeton.

Ivana 1 Michal se nezdvisle na sobé
rozhodnou poloZit po jednom svém
zetonu na Krdlovnu macechu.
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Parianta pro dva hrace

Hra ve dvou se hraje podle béZnych pravidel s nékolika na-
\ sledujicimi vyjimkami.

Priprava hry

Kazdy hrac si vezme pomocnou kartu pro hru ve dvou. Jsou na ni uve-
deny zmény v piipravé, pribéhu i vyhodnoceni hry.

Rozdejte kazdému hriéi dvé karty postav namisto jedné.
Kazdy hra¢ hraje za dvé postavy. Sbirku viak ma kazdy jen jednu a pted-
méty v ni ovliviiuji obé postavy.

Na zaditku vylozte Sest karet pfedméti namisto ¢tyf.
Oba hrédi se sttidaji ve vybirini jedné karty z téchto vylozenych, dokud
oba nemaji ve sbirce po dvou. Zbylé dva pfedméty odhodte.

Akce

Vyfadte z balicku akei Jste na seznamu, Smim prosit a Nikomu ani muk, nez
budete bali¢ek michat.

Tim vam zbudou ¢tyfi karty akei: Pozornost pro Viis, Toto Viim upadlo, Na
zdravi a ZboZiuji klevety. Dvé z nich pouzijete v 1. kole, druhé dvé v 2.
kole a na zacatku pfipadného 3. kola zamichejte znovu bali¢ek vsech
¢tyf a nahodné vylosujte dvé (které jiz ve hie byly).

Priibéh hry

Kolo kondi, jakmile je néktery hra¢ nucen odmaskovat obé své postavy,
nebo jakmile nasbiral 3 milované pfedméty kterékoli jedné ze svych
postav.

Akce: Kdykoli provadite jinou akei nez Vim, kdo jste, ziskavate 1 razi.

Magicky bal: Do hry dvou hra¢i mazete ptidat karty dovednosti a ze-
tony Sperkovnic, ale sazky nikoliv (viz dale).

Poznamka: V této varianté se u jednoho hra¢e mohou sejit dvé postavy,
z nichZ se jedna obava predmétu, ktery druha miluje. Muze byt tedy
nemozné u jedné z nich nasbirat 3 milované predméty, aniz by doslo

k odmaskovani druhé.

V tom ptipadé se miizete rozhodnout schvalné jednu postavu odmasko-
vat, abyste za druhou mohli vyhrat, nebo blufovanim zmast protihrace,
aby 3patné tipoval vasi identitu pii akci Vim, kdo jste!, nebo se pokusit
radéji vyhrat odmaskovanim obou postav soupefe, nez sbirat milované
predméty.

“Driprava hry pro dva hrice

Kazdy z hra¢a obdrzi nasledujici:

Pomond karta pro hruve dvou — Dvé karty postav licem dolii

i hie e dvout “

2
&

Toto Vam upadio. Na zdravil

Podivej se na 1 horni kartu Dober z baliku 2 predméty
2 balicku nepitomnych postav. apedej je jednomu nebo dvéma
maskovanym soupefim.

Zbogiuii Klevety!
Vyber jednoho nebo dva

‘maskované soupere. Museji
polofit po 1 Zetonu ditkazu.




lagicky bal: Sazka a Zvire
Sazky jsou skvélé zpestieni balu, az se s hrou obeznamite.

Zména pripavy hry: Zamichejte do bali¢ku ka-
ret akci specialni kartu akce Nikomu ani muk.
Vedle herniho planu pfipravte balicek karet
sazek.

Karty sazek obsahuji jednou kazdou z postav,
které se mohly ocitnout na bale.

Pokud mate na konci kola u sebe kartu sazky
odpovidajici postavé, za kterou hral vitéz kola,
ziskavite stejny pocet Zetoni ruzi, jakou hod-
notu ma kytice daného kola (1 v prvnim kole,
3 ve druhém, 5 ve tietim).

Karty sazek muiZete ziskat dvéma zpisoby:

Kdyz jste odmashoviini

Jakmile jste odmaskovani, muzete si ihned

v bali¢ku sazek vyhledat jednu libovolnou kartu
a polozit ji licem dolti vedle své sbirky, nebo jesté chvili pockat a vybrat si ji
v nékterém svém pfistim tahu. Jen si dejte pozor, at necekate pfili§ dlouho,
protoze kolo muize skonéit nahle, nebo vasi kyzenou kartu vyfoukne jiny
hrac.

Po odmaskovani muzete takto ziskat jen jednu kartu sazky (k tém, co jste
piipadné méli pfed odmaskovanim).

Jakmile je odmaskovan pfedposledni hra¢, kolo kon¢i a tento hra¢ jiz si po
odmaskovani vybrat kartu sizky nemize - je pravdépodobné, ze by vybiral
prilis najisto.

Novid ahce: Nikomu ani muh!

Vyhledejte si v balicku karet sazek kartu postavy, o niz si myslite, Ze bude
patfit vitéznému hradi. Polozte ji licem dold ved-
le svoji shirky a neukazujte ji ostatnim hractim.
Zbylé karty sazek vratte do bali¢ku vedle herniho
planu.

Tuto akci muzete libovolné opakovat, pokud za 20} f
kazdé opakovani patiiéné zaplati- —_
P p P Nikomu ani muk!

Vyber si z balicku karet sizek

te. Muzete si vybrat 1 kartu sazky
se svou vlastni postavou a vsadit e
tak na sebe... pokud vam sazka ®
vyjde, zdvojnasobite svij zisk
razi za kytici!

WMagicky bal: dalsi varianty

Nasledujici dvé varianty pro pokro¢ilé mizete zafadit do hry
zvlast nebo obé dohromady. Kazda z nich trochu piida hie na
hloubce. Doporucujeme zacit pfidanim sazek, poté $perkovnic
anakoneci karet dovednosti.

Sperkovnice
Diky Sperkovnicim miiZete o néco lépe blufovat.

Zména pripravy hry: Na zadatku kazdého kola rozdejte viem hra¢am po
jednom Zetonu 3perkovnice.

Ve svém tahu miZete pii provadéni akce odlozit se své sbir-
ky jeden libovolny pfedmét a Zeton Sperkovnice, namisto
dvou shodnych pfedméti. Sperkovnice je tedy jakysi ,zo-
lik“ pfi placeni za provedeni akee.

Diky tomu se muzete vlastnim pfi¢inénim zbavit obavaného pfedmétu
své postavy, nebo naopak svést soupefe na scesti o tom, ktery pfedmét je
vas obavany.

Pokud 3perkovnici za celé kolo nepouZijete, dostanete za ni na konci kola
1 Zeton ruze. Na zacatku piistiho kola kazdopadné dostanete Sperkovnici
novou.

Dovednosti
Zména piipravy hry: Pfipravte bali¢ek karet dovednosti.

V této varianté ve druhém a tfetim kole hry
ziskava hra¢, ktery ma nejméné razi, spe-
cidlni dovednost odpovidajici postavé, za
kterou hral minulé kolo. Dovednost plati po

celé kolo a muze hradi ustanovit strategii &

usnadnit hru.

Poznamka: ProtozZe specidlni schopnost urcuje
postava, za kterou hric vystupoval v minulém
kole, je spise nepravdépodobné, ze karta doved-
nosti odpovidd jeho aktudlni postave.
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Dovednosti podrobnéji

SR vilovna macecha

Kouzelné zecadlo
Kdyz davate jinému hradi Zreadlo
nebo Korunu, musi polozit 1 Zeton

diikazu na herni plan a prozradit
tim, za koho nehraje.

o/ -
Kouzelné 3rcadlo
Kdyz piredds jinému hraci

Zrcadlo nebo Korunu, tento hraé
musi polozit 1 zeton dithazu.

Dopelka

Dva o¥isky

Pokud na zadatku tahu nemate ve
shirce Zidnou dvojici pfedméty,
mizete jednu kartu pfedmétu do-
brat a ponechat si ji, nebo pfedat
jinému mask. hra&. Tuto moznost
mate ve svém tahu navic.

Pohud na zaéithu tahu nemds ve shirce
Zddnou dvojici predmeétii, miizes si
1 predmét dobrat a nechat, nebo predat.

S ervend Karkulka
Jsi to ty, babicko?

Kdyz davate jinému hradi Prevlek
nebo Pamlsky, muzete se podivat
na jednu nihodné vylosovanou
kartu nepfitomné postavy.

\ ) /)
Jsi to ty, babicko?
Kdyz piredds jinému hrici Prevleh
nebo Pamlshy, miizes nahlédnout na
1 vylosovanou neptitomnou postavu.

Diphovi Ritzenka
Bdéld shératelha

Pokud shromaZdite ve sbirce 3est
riznych pfedmétl, vyhravate
kolo. Kolo ihned kon¢i a ziskavate
patfi¢nou kytici pro dané kolo.

\ ) 2/
Bdela sbératelka
Pohud mds ve shirce

6 ritznijch predmétit,
vyhrivis kolo.

Welkyj z1ij vik

Abych té lépe vidéla!

Pokud pii akei Vim, kdo jste neu-
hadnete identitu hrace, muzete se

podivat na jednu nahodné vyloso-
vanou kartu nepfitomné postavy.

\ ) i

Abych té lépe videlal
Pokud pti akei ,vim, kdo jste!”
neuhddnes, miizes nahlédnout na

1 vylosovanou nep¥itommou postavu.

DR umpleimproampr
To neni jméno mé!

Pokud pii akei Vim, kdo jste neu-
hadnete identitu hrace, muzete
dobrat jednu kartu pfedmétu a po-
nechat si ji ve shirce, nebo predat
do sbirky maskovaného soupete.

\ ) ¥ e/
To neni jméno mél
Polud pti akci ,, vim, kdo jste”

neuhddnes, mitzes si dobrat 1 predmet
a nechat si jej, nebo jej predat.

Denitek
Vsadim do pece

Na zacatku kola si nidhodné vylo-
sujte jednu kartu sazky a ponechte
siji licem dolt u své sbirky, jako
normalné ziskané karty sazek.

;'

Vsadim do pece

Na zaéithu hola si nihodné vylosuj
1 hartu sizky a ponech si ji u sebe.

61}1’1’6
Hradwi pin

Pokud jste ve svém tahu polozili
aspoii jeden sviij zeton dikazu,
mizZete si na konci tahu dobrat
kartu pfedmétu a ponechat si ji ve
sbirce, nebo predat do sbirky mas-
kovanému soupefi.

£

\ J S
Hradni pan
Pohud jsi ve svém tahu polozil zeton

dithazu, wizes si na konci tahu dobrat
1 predmét a nechat sijej, nebo jej predat.
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