Informace pro
Piisluhovacde

Informace pro
Démona

Speh

Pradlena

kontrolu te, zd{a vsnchm h\(ém maji zaviené oci.
Neéktefi Pocestni a Legendyjednajl
Pokud je ve hie alespon 7 hréaca, probudte #sechny Pr|sluh0vace\
UkaZte jim Zeton informace ,,TOTO JE DEMGN“ ’Ukai@fﬂa Demona
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Pokud je ve hte alespori 7 hracd, probudte Démona. S g B A, =\ :'\
Ukazte mu Zeton ,,TOTO JSOU TVi PRISLUHOVACI“ Ukazte na v‘§ech ny Prlsluhov
UkaZzte mu zeton ,,TYTO POSTAVY NEJSOU VE HRE“ Ukazte mu 3 zetony derych
které nejsou ve hre.

Travi¢ vybere 1 hrace. @

Ukazte mu grimoar na tak dlouho, jak potfebuje.

UkaZzte ji Zeton MésStana. Ukazte na oba hrace oznacené PradlenlnwafZetony :
»MESTAN“ a ,,NEKDO JINY*. i
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Ukazte mu Zeton Podivina. Ukazte na oba hrace oznacené Kmhovmkovymi Zetony ‘é 7

Knihovnik :
,,PODIVIN“ a ,,NEKDO JINY“. X

/

UkaZzte mu Zeton Pfisluhovace. UkaZte na oba hrace oznacené Vysetrovateiovym| zetony

Vysetiovatel

Kuchar

Empat

Védma

Sluha

Usvit

+PRISLUHOVAC* a ,,NEKDO JINY“. ! s

Ukazte pocet prstd.

Ukazte pocet prstu.

V&dma vybere 2 hrade. Prikyvnéte, pokud je mezi nimi Démon (nebo ,,NI-’\\[NADA“).
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Sluha vybere 1 hrace. @

Chvili pockejte. Poté vSechny vyzvéte, aby otevreli oi.
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3 tSltzi 5 Zkontrolu'té zda vsiohni hraci.majf zavrené oci.
x/,r)/\ Neéktefi Podestma gen;ﬁy jednaiji.
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Mnich|”

épeh Ukazte mé( grlmoar na tak dlouho jak potrebUJe
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Sarlatova Zena | Pokud e dnes $ar|at6§§ 7ena stala Certem, u/kaite jf Zeton ,,JSI“ a pa kié’@ﬂ Certa.
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Cert vybere 1 hrace. . Pokud Cert vybere'sém sebe:
Nahradte zeton 1 zivého Prisluhovace nahradnim zetonem Certa
Uspéte starého Certa. Probudte nového Certa.

Ukazte mu Zeton ,,JSI* a pak Zeton Certa.
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Strazkyné ; :

4 Pokud dnes Strazkyne krkavcu zemrela, vybere hréce. Ukazte ji Zeton postavy tohoto‘ntace
krkavcil
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Hrobnik Pokud dnes néjaky hrac zemrﬁﬂ na popravu ukazte Hrobnikovi zeton jeho p@stavy
! Empat Uké{ﬁié pocet prstd.

Védma

~
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Sluha | Sluhavybere 1 hrace. @

e
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Usvit Chvili pockejte. Poté vsechny vyzvete aby otevrell o€,
a ihned oznamte, kdo zemrel s
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Informace pro
Démona

Namoinik
Lichotnik
Kmotr

Dablav advokat

Pukkﬁ‘

Babicka
Komorna

Usvit

&
)

ZkontroIUJte zda vsichni hraci majf zavrene od“’
N.e.kten Pocestm a Legendyjednajl
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Pokud je ve)hre alespon 7 hracu, probudte v§echﬁy Prisluhovace. -
Ukazte |m zeton mformace,,TOTO JE DEMON“ Ukazte na Démona.
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Pokud je ve hfe alespon,7 hrécu probudte Blazna.
Ukazte mu 2’eton ,,TOTO JSOU TVi PRISLUHOVACI“ Ukazte na Ilbovolne hra

Uspéte Blazna Probudte Demona
Ukazte mu zeton ,JSI* a pak Zeton Demona X
Ukazte mu Zeton ,,TENTO HRAC JE* a pak zeton Blazna Ukaztem;a

Pokud je ve hie alespofi 7 hrac(, probudte Démona.
Ukazte mu Zeton ,, TOTO JSOU TVi PRISLUHOVACI*. UkaZzte na vsechﬂy Prisluhova
UkaZzte mu Zeton , TYTO POSTAVY NEJSOU VE HRE“. UkaZte mgr%zetony dobrych postav,
kterénejsou ve hre. :

Namornik vybere 1 Zivého hréée..

S

Lichotnik méize vybrat 1 postavu. @ @

UkaZte mu Zetony postav véeqh Podivinl ve hte.

Débltv advokéat vybere 1 Zivého hrace. @ e
Pukkavybere 1 hrace. @
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Komorna vybere 2 zivé hrace. Ukazte pocet prs‘[u& :
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Chvili pockejte. Poté viechny vyzvéte, aby. ote\{Féii oti.




Sbumraki

Namoinik

Hostinsky

Lichotnik

Gambler

v

Dabltv advokat

Blazen

Exorcista

Zombuul

Pukka

Shabaloth

Po

Najemny vrah

Kmotr

Profesor

Drbna

Dratenik

Dité mésice

Babicka

ZkontroIUJte zda v5|chn| hraci maji zaviené oci.
Néktefi Pocestni a Legendy jednaji.

Namornik vybere 1 Zivého hra’ée..
Hostinsky vybere 2 hrace. @ @ @
Lichotnik maze vybrat 1 postavu.. S
Gambler vybere 1 hrace a 1 postavu. @

Dabltv advokat vybere 1 Zivého hrace. @ e
Udélejte vse tak, aby to vypadalo, Ze jedna skutecny Démon.
Uspéte Blazna. Probudte Démona.

Ukazte zeton Blazna a ukazte na hrace, kterého Blazen vybral.

Exorcista vybere 1 hrace. @ Uspéte Exorcistu. Pokud Exorcista vybral Démona:

Probudte Démona. Ukazte mu Zeton ,,TATO POSTAVA TE VYBRALA* a Zeton Exorcisty. Ukazte na Exormstu

Pokud dnes nikdo nezemtel, Zombuul vybere 1 hrace. @

Pukka vybere 1 hrace. @ Hrac otraveny predchozi noc zemfe a prestane byt otraveny. @

Hrac vybrany Shabalothem pFedghozf noc muze byt vyvkien Zpét... Shabaloth vybere 2> hréée:‘ )

b

P6 bud'vybere 1 hrace, NEBO vybere 3 hrace, pokud napoéledi/ nevybral nikoho. .ne’b'd. e ] 3
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Najemny vrah maze vybrat 1 hrace. @ @

Pokud dnes zemrel Podiv%m@tr vybere hrééé..
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Profesor miize vybrat 1 mrtvého hrace. @ @

Lo d

Pokud byl drb pravdivy: vyber hrace, ten zemFe..
Drétentk méize zemfit. @
Pokud se Ditéti mésice podarilo zabit dobrého hrace, zem?e..

Pokud Démon zabil vnouce, Babicka zemFe..

Komorna vybere 2 Zivé hrace. Ukazte pocet prstd.

a ihned oznamte kdo zemfrel.
’ "‘ s




Soﬁmrak

Informace pro
Piisluhovace

Informace pro
Démona

Filozof

é Zaklina¢ hada

Z1¢é dvojce

Carodéjnice

Cerenovus

Hodina#

Snilek

Svadlena

Matematik

Usvit

Zkontrolujte, zda vSichni hraci maji zaviené oci.
Nekteri Pocestni a Legendy jednaiji.

Pokud je ve hie alespoii 7 hracd, probudte véechny Prisluhovace.
Ukazte jim Zeton informace ,,TOTO JE DEMON¥. UkaZte na Démona.

Pokud je ve hre alesponi 7 hraéu, probudte Démona.
UkaZte mu Zeton ,,TOTO JSOU TVI PRISLUHOVACI“. UkaZte na véechny Prisluhovace.

UkaZte mu Zeton ,TYTO POSTAVY NEJSOU VE HRE“. UkaZte mu 3 Zetony dobrych postav,
které nejsou ve hre.

Filozof mlze vybrat 1 postavu. V pfipadé potfeby mu prohodte Zeton postavy. .

Zaklina¢ hadl vybere 1 hrace. Pokud vybral Démona:
Ukazte mu zeton ,,JSI“ a Zeton Démona. Ukazte palec doltl. Prohodte Zetony Zaklinace hadd a Démona.
Uspéte starého Zaklinace hadu. Probudte starého Démona.
Ukazte mu zeton ,,JSI“ a Zeton Zaklinace hadul. Ukazte palec nahoru. .

Probudte obé dvojcata. Nechejte je navazat ocni kontakt.
Ukazte zeton postavy Dobrého dvojéete ZIému dvojCeti a naopak.

Carodgjnice vybere 1 hrace. @

Cerenovus vybere 1 hrace a 1 dobrou postavu. @ Usp&te Cerenovuse. Probudte vybraného hrace
UkaZte mu Zeton ,,TATO POSTAVA TE VYBRALA* a 7eton Cerenovuse a pak i Zeton postavy, kterou ma byt posedly.

Ukazte pocet prsta.

Snilek ukaze na 1 hrace. Ukazte mu 1 Zeton dobré postavy a 1 Zeton zIé postavy.
1 z toho musi byt spravny zeton postavy vybraného hrace.

Svadlena muze vybrat 2 hrage. Prikyvnéte, nebo zavrtte hlavou. @

Ukazte pocet prsta.

Chvili pockejte. Poté vSechny vyzvéte, aby otevieli oci.
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Zkontrolujte, zda vSichni hraci maji zaviené oci.
Neékteri Pocestni a Legendy jednaiji.

Filozof mlize vybrat 1 postavu. V pfipadé potfeby mu prohodte Zeton postavy. .

Zaklina¢ hadt vybere 1 hrace. Pokud vybral Démona:
Ukazte mu zeton ,,JSI“ a Zeton Démona. UkaZte palec dol(l. Prohodte Zetony Zaklinace hadt a Démona.
Uspéte starého Zaklinace hadd. Probudte starého Démona.
Ukazte mu Zeton ,,JSI“ a Zeton Zaklinace hadd. Ukazte palec nahoru. @

Carodéjnice vybere 1 hréée..

Cerenovus vybere 1 hrace a 1 dobrou postavu..Uspéte Cerenovuse. Probudte vybraného hrace.
Ukazte mu Zeton ,, TATO POSTAVA TE VYBRALA* a Zeton Cerenovuse a pak i Zeton postavy,
kterou ma byt posedly.

Jezibaba vybere 1 hrace a 1 postavu. Pokud vybere postavu, ktera nenive hre:
Uspéte Jezibabu. Probudte vybraného hrace. Ukazte mu Zeton ,,JSI“ a jeho novy Zeton postavy.

Fang Gu vybere 1 hréée..Pokud vybral Podivina (pouze jednou):
Nahradte Zeton tohoto Podivina nahradnim Zetonem Fang Gu. Uspéte Fang Gu. .
Probudte vybraného hrace. Ukazte mu zeton ,,JSI“ a Zeton Fang Gu. Ukazte mu palec dold.
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Vigormortis vybere 1 hréée.. Pokud vybral Pfisluhovace, 1 sousedici Méstan je otra’ven.‘ .

No Dashii vybere 1 hrace. @

Vortox vybere 1 hrace. @

Pokud tento den nebo tuto noc Holi¢ zemtel, ukazte Démonovi Zeton ,, TATO POSTAVA TE VYBRALA“
a Zeton Holice.

Pokud Démon vybere 2 hrace, jednoho po druhém je probudte. Ukazte jim zeton ,,JSI*
a zeton jejich nové postavy.

Pokud Zlati¢ko zemfelo, 1 hrac je ihned otraveny. Pokud jste tak jiz neucinili, ud€élejte to ted’..

Pokud Mudrce zabil Démon, probudte Mudrce a ukazte na 2 hrace; 1 z nich musi byt Démon.

Snilek ukaze na 1 hrace. Ukazte mu 1 Zeton dobré postavy a 1 Zeton zIé postavy.
1 z toho musi byt spravny Zeton postavy vybraného hrace.

Prikyvnéte, nebo zavrtte hlavou.

Prikyvnéte, nebo zavrtte hlavou.

Ukazte pocet prstd.

Svadlena mize vybrat 2 hrace. Piikyvnéte, nebo zavrtte hlavou. @

Ukazte pocet prstu.

Ukazte pocet prstu.

Chvili pockejte. Poté vSechny vyzvéte, aby otevreli o¢i,
a ihned oznamte, kdo zemrel.




