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STE VYPRAVEC. Jste $éf. Jste ten, kdo si ptecte pravidla, kdo ¢ini rozhodnuti
a vytvati chaotické i zdbavné situace, v nichz se hrac¢i budou pohybovat. Pro mnoho

lidi je role vypravéce ta nejkreativnéjsi, nejvice uspokojujici a nejzajimavéjsi ze vsech.

Tato pravidla jsou psand ptimo pro vas a pied prvnim vedenim hry si ptectéte alesponi

jejich ¢ast.

Pokud jste jiz hru KRVAVA HODINA ODBILA hrali a méte
hrubou ptedstavu o tom, jak funguje grimodr, miizete
preskocit na kapitolu VEDENI HRY (strana 10). Pokud ne...

Ptiprava na prvni hru:

1. Pte¢téte si ZAKLADY HRY (strana 4). Tato kapitola
vam poskytne zdkladni ptehled o hfe KRVAVA HODINA
ODBILA, abyste pochopili, o jaky typ hry se jedna.
Pokud jste se socidlné dedukénimi hrami, jako tieba
VLKODLACI ¢i MESTECKO PALERMO, ji? obeznamenti,
najdete zde mnoho znamych prvkd.

2. Piectéte si VEDENI HRY (strana 10). Tato kapitola
vysvétluje zakladni pravidla hry. Naugite se, jak hru zadit,
ukongit a co délat v jejim prab&hu.

3. Precététe si Almanach postav z edice POTIZE
PRICHAZE]Ji. POTIZE PRICHAZE]I je nejzakladnéjsi edice

hry KRVAVA HODINA, doporuc¢ujeme vam zadit pravé s ni.

Projdéte si postavy a udélejte si o kazdé z nich ptedstavu.
Nemusite znat kazdy detail kazdé kombinace postav -
stadi jen hruba ptedstava o tom, jak funguji.

Jakmile to provedete, jste ptipraveni vést svou prvni hru!

4 Pokud si béhem vedeni hry budete potiebovat rychle
objasnit ng&jaké pravidlo, ptectéte si SLOVNICEK (strana
42). SLOVNICEK je mnohem vice ne? jen definice pojmi
- obsahuje abecedné setazena viechna duilezita pravidla
hry.

Pokud nékdo bude chtit vice informaci o tom, jak
funguje konkrétni postava, podivejte se na jeji popis

v ptislusném almanachu postav, ktery vysvétluje viechny
U%asné nuance kazdé postavy a také interakce s jinymi
postavami v daném almanachu.

Po odehrani své prvni nebo druhé hry jako vypravée si
prectéte dalsi ¢asti pravidel:

4 PRAKTICKE DETAILY (strana 19) obsahuji pokyny pro
interpretaci pravidel a schopnosti postav a také spoustu
informaci o typech dostupnych postav.

SKVELE VYPRAVECSTVI (strana 27) poskytuje tipy

a nastroje, které vam pomohou posunout vase hry na
dalsi aroven.

VICE DO HLOUBKY (strana 35) popisuje, jak vytvatet
vlastni seznamy postav, dava rady na rozsiteni herni
skupiny a uvddi mnoho novych edic - kolekei postav,
které si mtzete ptidat do hry. Diky této kapitole bude
vase hra mnohem zibavngjsi, nekone¢né variabilni, lehce
podivnd a dabelsky naro¢na!

4 Almanachy CAS KRVAVEHO MESICE a SEKTY
A FIALKY si mzZete pteéist, az je budete chtit hrat.
Do té doby se o tyto edice nemusite zajimat.

Dtilezitéjsi nez slepé dodrzovani postupfi je vase vlastni
pochopeni hry. Tento piehled neni jen suchym seznamem
naordinovanych kroki, ale spise privodcem, diky némuz
se naudite pravidla a zéroven zjistite, co mate jako vypravée
délat. Az zvladnete zaklady, mtizete své znalosti rozsitit

a obohatit hru vlastnimi napady.

Hraci, které budete provazet hrou, si nemusi ¢&ist pravidla
ani zadné almanachy ¢i karty.

Vasi roli coby vypravéce je seznamit hrace se zakladnimi
pravidly na za¢atku jejich prvni hry. Hradi si viak
samoziejmé mohou z té&chto knih ptecist cokoli, co je bude
zajimat - nejsou zde zadna tajemstvi.




PRED DLOUHOU DOBOU, v ospalém méstecku Bludny
Krkavein, béhem ptiserné boute, piesné o ptilnoci, se
ulickami mezi zdmi pokrytymi popinavymi rostlinami rozlehne
kiik.

Vydéseni méstané se hrnou na namésti podivat se, co se

dgje, a zjisti, e byl zavrazdén mistni vypravée. Jeho télo visi
nabodnuté na ruc¢icku hodin kostelni véze a krev stale kape na
dlazebni kostky. Zvédavost se zméni v strach, nebot viem brzy
dojde, Ze je mezi nimi démon, ktery v noci zabiji a ve dne na
sebe bere lidskou podobu.

Kazdy obyvatel mésta ma né&jaké informace, ale démon a jeho
odporni ptisluhovaéi §iti 1zi, aby vyvolali zmatek a podezieni
ohledné identity tohoto zloducha. Spoji dobti lidé vsechny
dilky skladacky ve&as? Nebo toto kdysi poklidné méstecko
ovladne zlo?

Krvava hodina odbila je socialné dedukéeni hra pro pét az
dvacet hrac¢u, plna vrazd i zahad, vy#adujici logiku i klam.
Béhem dne spolu hra¢i mluvi ve skuping nebo v ramci
soukromych rozhovort, aby shromazdovali informace, podélili
se o to, co védi, nebo §itili IZi. V noci zaviou o¢i, néktefi hraci
na strané dobra se nicméné probudji, aby se dozvédéli cenné
informace, a probudi se také démon a jeho ptisluhovaci, aby
sitili zlo.

Kazdy hra¢ je jedine¢na postava s mocnou schopnosti, kterou
miiZe vyuzit, nebo s neptijemnym osudem, jemuz se musi
vyhnout. KRVAVA HODINA je ptedevsim komunikaéni hra,
téméf bez fyzickych komponentti, které by hraci pouzivali.

O vyhte ¢i prohte hract rozhoduje jejich davtip, vhled

a schopnost presvéd¢it ostatni o tom, kdo by mél zit a kdo by
mél zemfit.

Partie hry Krvava hodina odbila obvykle trvaji t¥icet az
devadesat minut a moz#na se ocitnete v situaci, kdy budete hrat
jednu hru za druhou.

PRIKLAD HRANI

JEDENACT HRACU SEDI v tlumené osvétlené mistnosti,
na pohovkach a pohodlnych #dlich, ptiblizné v kruhu
naproti sobé. V pozadi tise hraje strasidelnd hudba. Vétsina
hraca se dohaduje, nékteti tise poslouchaji. Kazdy z nich ma
tajnou identitu a vSichni v&di, Ze t¥i z nich jsou zli, zatimco
osm je dobrych. Dobti hraci se navzijem neznaji a sna#i se
ptijit na to, kdo je dobry a kdo zly. ZIi hraci se navzdjem znaji

Mirka, Honza a Michal, kteti sedi na jedné pohovce

a povidaji si, se kone¢né zapoji do spole¢né diskuse. ,J4 jsem
Vysetiovatel,“ fekne Mirka, ,,coz znamen4, ze vim, ze bud
Ondra, nebo Aneka je Prisluhovag - presnéji Sarlatova zena.*

»,Mne nemtzete zabit,“ fekne Ondra, ,protoZe jsem Svétec.
Pokud mé popravite, vsichni prohrajeme. Musi to byt

Anezka.“

»T0 jsou kecy!“ fekne Anezka. ,J4 jsem Védma! Jsem dobré!
Pottebujete, abych zfistala nazivu a ziskavala informace. Ondra
je ten zly! Nevéite mu.“

»Hmmm,“ fekne Michal, ,to je velmi ptihodné, co? J4 jsem
Empat, co? znamens, ze vim, ze sedim vedle jednoho zlého
hrace a jednoho dobrého hrace. Zly je bud Honza, nebo ty,
Anezko.“

,Ne,“ tekne Anezka, ,jeden z vas lze. Nebo mozna lzete
Ne,* i
véichni! Jsem dobra! P¥isaham!“

Petr a Jindra na druhé strané mistnosti ml¢i. Petr je Vojak

a nechce zatim skupiné odhalit svou identitu. Jindra (Mnich)
sleduje a nasloucha, aby zjistil, kdo je pro né dulezity a kdo
postradatelny. Jindra bude moci dnes v noci ochranit jednoho
hrace pred smrti, a tak vyckava a nechava mluvit ostatni.

Nakonec promluvi Libor. ,Ja jsem Kuchat,“ tekne. ,Vim, Ze
dva zli hraci sedi vedle sebe. Myslim, ze Mirka a Honza jsou
zli. Nebo jsou mo#na zli Michal a Anezka. Ale pozor, Anezka
a Martin sedi vedle sebe a $eptaji si o bithvicem. Mozn4 to je
ta zIa dvojice. At tak ¢&i tak, rad bych popravil Anezku.*

Po pér dalsich minutach povidani vstoupi vypravée do

kruhu hra¢t s grimoarem - herni krabici se vSemi tajnymi
informacemi - a zahaji hlasovani o tom, ktery hra¢ bude dnes
popraven. Skupina se rozhodne popravit Anezku, navzdory
jejim protesttim. Anezka, kterd nebyla Démonem, umira.
Protoze Démon je stale nazivu, hra pokrac¢uje. Den kon¢i

a nastava noc.

Vypravée pozada viechny hrace, aby zavieli o¢i. Poté obejde
cely kruh a ur¢itym hra¢im poklepe na rameno. Tito

hragi oteviou oéi, aby vyuzili specialni schopnosti své postavy.
Jindra (Mnich) se probudi a ukaze na Honzu, coz znamena, 7e
Honza je dnes v noci chranén pted titokem Démona.
Vypravée da poté Jindrovi pokyn, aby znovu zavtel o¢i. David
(Démon) se probudi a ukéze na Libora (Kuchaie), ¢imz da
najevo, ze chce Libora napadnout.

Martin (zly Travi¢) se probudi a ukéze na Honzu, protoze
slysel Honzu Septat, Ze je Hrobnik - postava, jez se dozvi, ktera
postava zemiela pti popravé. Honza je nyni otraven a dnes
v noci muze dostat falesné informace. A skute¢né, kdyz se
Honza pozdéji v noci probudji, vypravé¢ mu da znameni, ze
Anezka byla Opilec, dobra postava, ptestoze Anezka byla ve
skutecnosti Sarlatové zena.

Kdy? noc skonéi, vichni hraci oteviou o¢i a vypravée
skupiné oznami, ze béhem noci zemtel Libor.

,Sakra,“ tekne Libor.

,Aha!“ tekne Honza. ,Anezka nebyla Sarlatov4
7ena! Byla Opilec! Anezka je dobra, coz
znamend, ze bud Ondra, nebo Mirka
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Martin (zly Travi¢) je spokojeny, ze dezinformace od
otraveného Hrobnika pomohla tymu zla zotavit se z jejich
pocatedni ztraty Anezky. Martin tekne: ,,K4jo, pro¢ véem
neteknes, cos mi fekla predtim soukromé? Jsi silna postava
a mohla bys byt nim, dobrym lidem, velmi uZite¢n4.“

K4ja promluvi. ,,Jsem Zabijak,“ tekne a pterusi tak vyhroceny
rozhovor mezi Anezkou, Michalem, Mirkou a Honzou. ,Jsem
schopnd okamfité zabit Démona, pokud spravné uhodnu, kdo

to je. Ale mam na to jen jeden pokus.“

David (Démon) tekne: ,Dobry ndpad! Myslim si, ze Démon je
Mirka. Snazi se, aby vsichni vypadali zle, a nuti nas, abychom

v @

se obratili proti sobé.
,Ale no tak. To neni pravda,“ ohradi se Mirka.

»Moind je to Mirka,“ tekne K4ja, ,ale Petr je na miij vkus
prost& moc tichy. Co skryva?*

»Jsem Vojak!“ fekne Petr. ,Nechtél jsem Fict, kdo jsem, protoze
jsem chtél, aby mé¢ Démon napadl. Jsem pted Démonem
v bezpeéi.”

,Vétim Petrovi,“ fekne David. ,Jsem Pradlena, takze vim, ze
Petr je Vojak.*

»Mam z Petra taky dobry pocit,“ tekne Jindra. ,Jsem Mnich
a v¢era jsem ochranil Honzu. Pottebujeme, aby n4$ Hrobnik
ptezil. Ale ma divné o¢i.“

»Ale pockej!“ fekne K4ja. ,,Pokud je Anezka Opilec, tak to
musi znamenat, ¢ Ondra l7e! Nemtizeme mit zarovett Opilce
a Svétce! Je to Ondra!“

,Je mi lito, ale mylis se,“ fekne Ondra. ,Myslim, ze Anezka je
nakonec opravdu zl4 a na§ Hrobnik 1ze. V&t mi.“

»Ne,“ fekne Kaja. ,Rozhodla jsem se pouzit svou schopnost
Zabijaka na Ondru.”

Vypravée znovu vstoupi do kruhu a informuje skupinu, Ze
Zabijak dnes bohuzel nenasel spravny cil. ,Takze to znamen,*
tekne Jindra, ,e bud je Ondra dobry, nebo K4ja lze.*

»Ja jsem to védel!” fekne David. ,,Zrddci mezi nami! Dneska
nemuzete vétit uz nikomu.“

Debata takto jesté chvili pokracuje, nacez vypravée vyzve
skupinu, aby si vybrala dalstho hrace k popravé. Pak nastane
dalsi noc, kdy v8ichni hraci zaviou o¢i a nékteti je nasledné
oteviou, aby od vypravéce ziskali informace nebo aby vyuzili
své schopnosti, zatimco ostatni se nedivaji.

Pokud dobti hra¢i popravi Démona, vyhrava dobro. Pokud
viak dobti nedokazou hadanku rozlustit véas a Démon bude
noc co noc pohlcovat dalsi hrace, zvitézi zlo. No neni to
napinavé!

KRVAVA HODINA ODBILA
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CO JE V KRABICI?

1 grimoar (2 ¢4sti)

1 podstavec na grimodr (2 &asti)
1 herni plan namésti
4 folie
1 ptehled ptipravy hry (s ptehledem pravidel na zadni strang)

7
A

& 2
A
D
Y

1 ptehled Pocestnych (s prehledem pravidel na zadni strang)

h y
.
& T 1 pytlik

18+ Zetont rubase
25+ zetonl noci

4 7etony informace
2 kovové spony
20 Zetont zZivota

18+ hlasovacich Zetont

POCESTNI A LEGENDY
: 1 almanach postav Pocestnych a Legend
] 1 krabic¢ka na Zetony Pocestnych a Legend
15 Zetonti postav Pocestnych
14 %etont ptipominek Pocestnych
12 zetont postav Legend

11 zetonti p¥ipominek Legend

POTIZE PRICHAZEJ1
1 almanach postav edice Potize ptichazeji
3 1 krabicka edice Potize ptichazeji
1 noéni pokyny edice Potize ptichazeji
20 ptehledt postav edice Potize ptichazeji
25 zetond postav edice Potize ptichdzeji

: 16 zetonti pripominky edice Potize ptichazeji

CAS KRVAVEHO MESICE

1 almanach postav edice Cas krvavého mésice

1 krabicka edice Cas krvavého mésice
1 no¢ni pokyny edice Cas krvavého mésice
20 prehledt postav edice Cas krvavého mésice
25 setont postav edice Cas krvavého mésice

42 setonti ptipominky edice Cas krvavého mésice

SEKTY A FIALKY
1 almanach postav edice Sekty a fialky
1 krabicka edice Sekty a fialky
1 no¢ni pokyny edice Sekty a fialky
20 ptehledd postav edice Sekty a fialky
26 zetont postav edice Sekty a fialky
37 zetont ptipominky edice Sekty a fialky

KRVAVA HODINA ODBILA
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AMESTI JE HERNI PLAN, KTERY POLOZITE NA PODLAHU
doprostied kruhu hraca. Budete ho pouzivat ke sledovani
toho, kteti hraci jsou nazivu a kteti jsou mrtvi, pomoci Zetontt
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JE NAMESTI?

Kdy? hra¢ zemte, otocite jeho Zeton Zivota a ptidate k nému
hlasovaci Zeton, coz znamend, ze mu zbyvé jeden hlas po zbytek
hry.

Zivota umisténych ptiblizné podle toho, kde hraci sedi. Licova y : :
! 1 }7 P ) p e . ] Pod naméstim lezi prehled Pocestnych. Tento ptehled ukazuje,
strana Zetont zivota predstavuje zivé hrace, rubové strana naopak

%bPHN%N_

e kolik postav jakého typu je ve hie, a obsahuje informace
mrtvé hrace. ; = 2 e : 3
o Pocestnych, co? je typ postav ¢asto pouzivany ve hrach s vys§im

poctem hracu.

Zeton Zivota
(rubova strana)

Tento hrd¢ je mrtvy

a nemd ¥ddny =
hlasovaci eton. g
4
Zeton Zivota
Tento hrdc je v
nagivu. !
3.
v
[
A
hlasovaci
zetony
(nahradni)

Vsechny ndhradni
hlasovaci Zetony

hlasovaci uchovduvejte zde.

zeton Zeton zivota

(Pocestny)

Tento hrdc je mrtvy,
ale zbjvd mu jeden
hlas.

Tento hrd¢ je nagivu
a md postavu
Pocestného.

prehled HRACI ._
Pocestnych MRS b
Tento piehled uvddi,

kolik postav kazdého PODIVINI

typu je ve hie.
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. A CO JE GRIMOAR?

A GRIMOAR JE KRABICE, v ni? je hra, spojena dvéma kovovymi Do grimoaru se smite divat pouze vy a budete ho béhem hry ¢asto
- sponami nahote a dole a tvoti schranku, kterd svym pouzivat.
D hl tipomind otevienou knihu. Pomize vé
VZRleR e prlp’ommé ol : S g F Yam, WP, Zde je zobrazen doporuéeny zptisob, jak si grimoar nastavi pravak.
| sledovat, ktery hra¢ je kdo, kdo je mrtvy a kdo Zivy, kdo ma . : L, WL / y
\ e : . ) ’ Pokud jste levak, mozna bude uzite¢né prohodit obsah levé

Y v noci né&jakou akci, kdo je opily nebo otraveny a mnoho dalsich ;

a pravé strany.

dulezitych hernich stavi.

Zetony postav

Kazdy hrd¢ je jedna konkrétni
postava. V této hie sousedi
Vysetiovatel s Certem a Hrobnikem.

Sousedy jsou také Kuchai a Vojdk.

Zetony rubase

Pouiivaji se na ognaceni mrtvého
hrdce. V této he jsou mrtvi
Sarlatovd Fena a Kuchat.

Lewd strana grimodru obsahuje
Zetony postav pro vi@chny postavy
pFitomné ve hie, umisténé tak,
aby odpovidaly skutecnym mistiom

hrdcit v kruhu.

Sem budete umistovat Zetony
pripominky, které vdm pomohou
zapamatovat si néco, co se dané

postavé stalo nebo stane.

l krabi¢ka konkrétni edice Zetony pripominky (aktivni)
Tato krabicka obsahuje viechny nepougivané getony Tyto Zetony predstavuji néco, co vypravée potiebuje
postav a jejich Zetony pripominky. V této hie nebude védeét o postavé. V této hie Zabijdk pougil svou
vétsina z téchto Zetonti edice POTIZE PRICHAZEJT schopnost, zatimco Hrobnik je otrdven Travicem
potieba. a diky Mnichovi je v bexpeci pred Démonem.

KRVAVA HODINA ODBILA
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kovové spony Zetony noci

Tyto spony drzi pohromadé obé poloviny Tyto Zetony znamenaji, Ze postava miiZe tuto noc jednat.
grimodru. Pro stabilitu jsou umistény co V této hie md Zijici Mnich Zeton noci, kdezto Sarlatovd Zena
nejblize okrajiim. nikoli, protoze je mrtvd.

Zetony pripominky
(neaktivni)

Tyto Zetony jsou uréeny pro
postavy ve hie, ale aktudIné se
nepougivaji.

-
Sarlatovd fena
7
%4
(@) Lo e o N L S S [ e
krlcavets A MATERY TN MBI LI e e iir. Juaita o poslavy lohodohead :
‘

Hrobnik
Empat

Vi . . . .
bdma Pravd strana grimodru obsahuje

nocni pokyny urcujici, které postavy se
Shuha

Heae

béhem noci probudi a v jakém potadi.

L 9 Uit Zetony noci budete umistovat
1 — -
f k postavdm na noénich pokynech, .
abyste naznacili, Ze jejich schopnosti
by mohly tuto noc vstoupit v platnost.
W
&
Y
o
be-‘
-
-
3
4
ostatni vécicky no¢ni pokyny
Riizné Zetony — momentdlné nepouzivané Zetony Zde najdete pokyny k tomu, co se déje v noci,
informace, prebytecné Zetony noci a Fetony rubdse. naptiklad co se stane, kdy% se postava : ! ; .
Pri uklizent hry je uchovdvejte v pytliku. probudi, a v jakém potadi se postavy >y
probouzeji. o g
v
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PRIPRAVA HRY

RU KRVAVA HODINA miizete ptipravit dle pokynt
v ptehledu ptipravy hry, tady jsou popsané jeste
podrobnéji.

1. SHROMAZDETE HRACE. Ptipravte pro kazdého hrace jednu
7idli a rozmistéte je proti sobé. Staéi ptiblizny kruh nebo étverec,
pokud sedi lidé v jasném potadi po sméru nebo proti sméru
hodinovych ru¢icek. Vy, coby vypravée, budete muset ¢asto
vstupovat do kruhu a opoustét ho, proto nechte mezi dvéma
?idlemi mezeru. Stfed tohoto prostoru musi byt vétsinou prazdny
- #4dné stoly ani nebezpe¢né ptedméty na podlaze, o které by
hra¢i mohli zakopnout.

2. PRIPRAVTE GRIMOAR. Spojte grimoar sepnutim dvou
kovovych spon co nejblize k hornim a dolnim rohtim krabice se
hrou, ¢imz vytvotite pevnou schranku ptipominajici knihu.

Rozlozte a sestavte dvoudilny stojan na grimoar a polozte na né;
grimodr. Umistéte ho tak, aby hraci, kteti chodi okolo, nahodou
nespattili jeho obsah.

Ptipravte si zasobu vsech Zetont informace, noci a rubase kamkoli
v grimoaru. (Doporucujeme levy dolni roh pravé strany.)

3. VYBERTE EDICI HRY. Tato krabice obsahuje t¥i edice: POTIZE
PRICHAZE]J{, CAS KRVAVEHO MESICE, a SEKTY A FIALKY. Vyberte
si jednu, kterou budete hrat. Otevtete a ptidejte jeji krabicku do
levé spodni ¢asti grimodru. (Budete tak mit snadny piistup k Fetonim
postav a pripominky, které pro tuto hru potrebujete.) Pridejte nocni
pokyny pro tuto edici na pravou stranu grimodru.

Pro edici POTIZE PRICHAZE]JI budete potiebovat pét nebo wvice hrdcii,
pro ostatni edice sedm a vice hracd. I kdyz mizete hrat s méné nez
sedmi hradi i v jinych edicich, nedoporucuje se to. (Ve hrdch s péti
nebo Sesti hrdci edic CAS KRVAVEHO MESICE a SEKTY A FIALKY mohou
postavy jako Shabaloth, Hriup, Fang Gu nebo Zlé dvojce poskytnout
nespravedlivou vshodu jednomu tymu.)

; Dopomcu]eme zacit s edla POTIZE PRICHAZEJI a ostatni edlce

4. PRIPRAVTE NAMESTI. Polozte herni plan ndmésti na podlahu
doprostted kruhu zidli. Na namésti umistéte jeden Zeton zivota za
kazdého hrace podle mist, kde sedi.

Doprostied namésti umistéte hromadku hlasovacich zeton.
Piehled Pocestnych ¢4ste¢né zasufite pod namésti, aby byl vidét
pocet Mé&stanti, Podivint a Ptisluhovac.

5. PRECTETE PRAVIDLA NOVYM HRACUM. Piehled pravidel
popisuje viechny dulezité véci, které novacek potiebuje védét, nez
zaéne hrat. Mizete ptecist text uvedeny v prehledu celé skuping
nebo nechat ty hrace, kteti to chtéji, aby si ho ptecetli pro sebe.

=

Nyni miigete precist cdst piehledu pravidel pojedndvajici
| 0 nominacich a popravdch, ale vétsina hrdcii si to zapamatuje lépe,

pokud to prectete pozdéji, az zacne pruni nominace na popravu.

| &} %
y

@1 Na zadni strané piehledu Pocestnych, ktery je umistén pod ‘
| ndméstim, se nachdzi duplicitni prehled pravidel. Abyste usetfili "
cas, pozddejte nékterého zkuseného hrdce, aby z tohoto prehledu

precetl pravidla, a vy si mezitim miigete p¥ipravit hru.

6. TAJNE ZVOLTE POSTAVY. Vezméte viechny Zetony postav
Mgstanti z vybrané edice a vyberte odpovidajici pocet podle
poé¢tu hraca, jak je uvedeno v prehledu ptipravy hry. Umistéte
tyto Zetony postav do levé strany grimoaru a zbyvajici Zetony
postav Méstanti vratte do krabicky s edici. Poté provedte totéz pro
véechny Podiviny, Ptisluhova¢e a Démona. Proved'te to tajné -
hra¢i nesmi védét, které postavy jsou ve hte.

Je-li ve hie vice ne# patnact hracu, viichni nadpocetni hradi se
musi dobrovolné stat Pocestnymi. Pocestni maji obrovskou moc,
ale mensi odpovédnost, a ¢asto hru urychluji. Dobrovolnikiim
dejte ptehled Pocestnych, aby si mohli vybrat, kterymi Pocestnymi
chtgji byt. Vice informaci o nich najdete v ¢asti POSTAVY
POCESTNYCH (strana 24).

Do prvni hry nedoporudujeme zahrnovat Pocestné ani Legendy.

VYBER POSTAV. V5bér postav vyrazné ovlivni pritbéh hry.

Vyberte si postavy, které podle vds budou zdbavné a dobfe I
vzdjemné reagovat, nebo prosté tak, abyste hru zlddli uFidit.

Pokud hrajete poprvé a nevite, které postavy zafadit, zvagte (
ndsledujici (pro hru s osmi hrdci), nebo si je upravte podle svého I
stylu: (

Kuchay, Empat,v Védma, Hrobm:k, Panna, Opilec I
(Vysetiovatel), Sarlatova gena, Cert. Toto rozdéleni postav |
; poskytuje tymu dobra spoustu informact a predstavuje skvély

| zpusob, jak hrdce okamzité vtdhnout do hry a rozmluvit je, je

1 vSak také relativné bexpecné pro zlé hrdce, ktefi si nejsou jisti, I
|

\

| |
:\3 prozkoumat pozdéji. Ddle doporucujeme odehrdt jednu ¢i dvé hry ‘ E_}; jak dobfe blafovat. Bude to chaotickd hra, ale pro nové hrdce ‘
s péti af deseti hrdci, abyste se se v$im sexndmili, a poté se pustit N skvéld. Nezapomente ddt opilému Vysetiovateli falesné informace \
| do wétsich her. ( r@i a pamatujte, ge nemige zemtit nominaci Panny!
| S ——— — — T —— &1

Empat, Védma, Stragkyné krkavcii, Zabijdk, Starosta,

“ Svétec, Travid, Cert. Toto bude o dost klidnejsi hra, protoze
hrdci budou pomalu zjistovat, zda Svétec, Zabijdk a Starosta fikaji

pravdu. Travi¢, ktery md mnoho skvélych cilii, miige jisté zpiisobit

‘ chaos. Hra vsak miige byt rychld, pokud je Zabijdk diwvtipny,

Svétec neni dost diwtipny nebo Travic nemiige véas najit Empata

a Veédmu. Pokud je Starosta napaden v noci, pamatujte, e musite

zabit jiného hrdce — tieba Strdagkyni krkavcii?

Pradlena, Védma, Hrobnik, Zabijdk, Panna, Samotdr,
| Speh, Cert. Toto je pokrocilejsi vybér postav, ktery od hrdci

; vyZaduje hlubsi logiku, miige vsak byt hodné uspokojujici,
‘ pokud na to prijdou. Nezapomerite, Ze Samotdr se miize Veédme,
|

- -
( l Cust piehledu pravidel vds vyzve k tomu, abyste mluvili o riiznych | b, Hrobnikovi a Zabijdkovi jevit jako Démon! A pamatujte, Ze Speh
'!:% rucnich signdlech. Béhem cteni je predvddéjte, protoze nékteri hrdci \;@ LSC miige Panné, Hrobnikovi a Pradlené jevit jako Méstan!
0| se uct vizudlné. 1? - _—
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7. PRIDEJTE A ODEBERTE POSTAVY. Pokud néktery z vybranych
Fetontl postav obsahuje oranzovy kvét, budete muset ptidat nebo

odebrat nékteré Zetony postav, jak je popsano v almanachu. % N YN i ] ST E P ﬁ] P RAVE N 1
ZACIT HRO!

Text v hranatych zdvorkach na Zetonu postavy - [takto] - stru¢né
popisuje, jak upravit postavy ve hie. Déje se to pravé ted

a v pribéhu hry se to uz neopakuje.

Po ptidani a odebrani Zetont postav bude vidy platit, Ze pocet
Zetontl postav se rovna poctu hraci.

e — = = -~ —

% Zeton Barona md text, ktery ikd [+2 Podivini]. Baron do hry
#

priddvd dva Zetony Podivinii, ale odebere dva Zetony Méstanil.
Jiné postavy, napiiklad Opilec, délaji podobné véci. ; .

8. PRIDEJTE ZETONY PRIPOMINKY DO GRIMOARU.

Pokud maji nékteré z vybranych zetonti postav nahote
vyobrazené listky, ptidejte do grimoaru k témto postavam Zetony
pripominky. Zbyvajici zetony ptipominky vratte do krabicky

s edici.

Zetony ptipominky postav zobrazujf stejny symbol jako ptislusny
7eton postavy. Pocet vyobrazenych listkti v horni ¢asti se rovna
poétu Zetont ptipominky, které dand postava ma. Pokud je
nahote jeden listek, ptidejte jednu ptipominku. Pokud jsou listky
t¥i, pridejte tfi pripominky.
Zeton postavy Vysetfovatele zobrazuje symbol lupy. Oba fetony
pripominky Vysetiovatele zobrazuji stejny symbol lupy. _Jl

9. ROZDEJTE ZETONY POSTAV. Zamichejte Zetony postav a vlozte
je do pytliku. Poté si kazdy hri¢ vytahne z pytliku jeden Zeton
postavy a pytlik pfeda dalsimu hraci. Takto pokracujte, dokud
kazdy hra¢ nebude mit jeden zeton. Kazdy hra¢ se tajné podiva na
sviij Zzeton postavy, aniz by ho nékomu ukazal.

10. VLOZTE ZETONY POSTAV DO GRIMOARU. Sesbirejte po
jednom viechny Zetony postav od hrac¢d a umistéte je do svého
grimodru tak, aby odpovidaly mistéim hra¢a v kruhu.

Nejbezpecnéjsi zprisob sesbirdni Zetonii postav je pozddar %
vSechny hrdce, aby natdhli ruku se Zetonem postavy

v dlani, filcovou stranou nahoru a licem dolii. Takto
si od nich miigete Zeton vzit, aniz by kdokoli dalsi
zahlédl jeho barvu.

e

Presnd pozice kazdého Zetonu postavy v grimodru
je na vds. Pokud tfi hrdci sedi na stejné pohouce, je

ugitecné tyto tfi Zetony seskupit dohromady, aby vdm
stdle pripominaly, Ze je to ,gaucovd trojicka®. Diilezité
| je, aby potadi hrdcii ve sméru nebo proti sméru

I hodinovych rucicek v grimodru bylo stejné jako jejich
potadi v redlu.
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PRIPRAVA NA NOC

NEZ PRISTOUPITE K SAMOTNE NOCNI FAZI, je dobré si
ptipravit par véci. V idealnim ptipadé by no¢ni faze méla
probihat rychle a plynule s minimalnim ptemyslenim. Pokud si
noc dobte ptipravite, usetfite si béhem ni zbyte¢né tivahy! Hraci
mohou béhem vaseho planovani noéni fize mezi sebou volné
komunikovat.

Nejprve se ujistéte, Ze mate spravné ptipravené no¢ni pokyny.
Unmistéte je na pravou stranu grimo4aru.

4 Pokud se jedna o prvni noc hry, poutijte stranu PRVNI NOC
pokynti.

4 Pokud se nejedena o prvni noc, poufijte stranu OSTATNI
NOCI.

Pridejte a odeberte viechny potiebné Zetony ptipominky.
Umistéte ptipominky, které budete tuto noc pottebovat, na
piislusna mista v levé ¢asti grimodru. Pripominky, které tuto noc
potiebovat nebudete, umistéte do pravé ¢sti grimoaru.

= = e

postavu najdete v popisu dané postavy v jejim almanachu, i kdyz
%; jejich pougiti by mélo byt ziejmé. Napriklad umistite dva Fetony ‘
\i Pradleny k fetoniim postav dvou hrdcii, o kterych se Pradlena ‘
;’ béhem pruni noci dozvi. ‘

K no¢nim pokyniim umistéte 7etony noci ke kazdé postavé, ktera
bude tuto noc hrat podle popisu v ¢asti USVIT. Ptidejte také
7etony noci v nasledujicich zvlastnich situacich.

4 Pokud je to prvni noc hry a hraje sedm nebo vice hraéa,
ptidejte Zetony noci k ¢asti INFORMACE PRO PRISLUHOVACE
a INFORMACE PRO DEMONA no¢nich pokynti. (To vdm
pripomene, abyste probudili vsechny Prisluhovace a ukdzali jim
Démona a probudili Démona a ukdzali mu jeho Prisluhovace.)

4 Pokud jsou ve hite Pocestni, umistéte zeton noci k ¢asti
SOUMRAK noénich pokynt. (Za soumraku jsou néktefi Pocestni
aktivni — eton noci vdm bude pripominat, fe je mdte probudit.)

=
| PRIPOMINKY. Zpiisob pousivdni getonii piipominky pro kazdou w

% dva Zetony Méstanii a jeden

LISTKY. Nejjednodussi zpiisob, jak zjistit, které postavy potiebuji
geton noci, je podivat se na symboly listkii na Zetonech postav.
Listek na levé strané fetonu xnamend, e dand postava je aktivni
béhem pruni noci.

Listek na pravé strané znamend, Ze postava je aktivni béhem vsech

ostatnich noct
% PLANUJTE. Je to také vhodnd doba ke krdtkému popremysleni
o0 tom, co budete muset béhem nadchdzejici noci udélat. Je-i to
napiiklad proni noc, ukdzete Démonowi tfi nepougivané zetony
postav, abyste mu pomohli s blafovdnim. Které getony mu ukdgzete?
Pokud je hrdc opily a bude tuto noc hrdt, jaké dezinformace mu
ddte? Kdyz budete doptedu védét, co cheete délat, noci budou

probthat rychleji a hrdci budou spokojendjsi.

VEDENI NOCNi FAZE

BEHEM NOCI maji hraci zaviené oci. Nékteti hraci se probudi
a oteviou o¢i, aby ziskali informace nebo pouzili své
schopnosti. Démon obvykle uto¢i v noci, zabije jednoho ¢&i vice
hra&t nebo napacha jinou spoust.

Na zagatku noci feknéte hracim, aby zavieli o¢i. Reknéte tieba
,Vsichni hragi, zaviete o¢i“ a ptipadné zkontrolujte, zda maji
opravdu o¢i zaviené. Nasledné provadéjte akce z no¢nich pokynti
shora dolti.

Je-li to prvni noc a hrajete se sedmi nebo vice hraci, provedte tyto
dva kroky:

1. PROBUDTE VSECHNY PRISLUHOVACE A UKAZTE JIM
DEMONA. Umoznéte Prisluhovactim navzajem navazat oéni

kontakt, aby védéli, kdo jsou ostatni Ptisluhovaéi. Poté kazdému
Prisluhovaci ukazte zeton informace ,TOTO JE DEMON* a ukaZte
na Démona. Ujistéte se, ze vSichni Ptisluhovaci vidi, na koho
ukazujete. Poté viem Ptisluhovac¢tim dejte pokyn, aby $li spat.

2. PROBUDTE DEMONA A UKAZTE MU VSECHNY
PRISLUHOVACE.

Probudte démona a ukazte mu Zeton informace ,TOTO
JSOU TVi PRISLUHOVACI“ a poté ukazte na kazdého
Ptisluhovace. Poté Démonovi ukaite Zeton S
informace ,TYTO POSTAVY NEJSOU VE ; .f_ :
HRE* a ukazte mu tti libovolné Zetony

dobrych postav, které nejsou ve hie.

BLAFOVANI. Ukdzdni téchto
Zetondi postav (tzv. blafit) pomiize 4
Démonovi blafovat a predstirat,
%e je jednou z nich. Obvykle
je nejlepsi ukdzat Démonovi

geton Podivina, tim pddem
si miiZe vybrat, za jakou
postavu bude blafovat.
Samoziejmé miize

| tuto radu ignorovat

‘ a blafovat za
jakoukoli postavu,

kterou si vybere.




Probud'te postupné viechny hraée, ktefi mohou tuto noc
pouzit schopnost své postavy, jednoho po druhém dle potadi
v noé¢nich pokynech shora dolti. Vyieste jejich schopnost a poté
hrace uspéte.

Béhem aktivace jednotlivych postav umistujte podle potieby
Zetony pripominky. Purpurovy kruh vedle postavy v no¢nich
pokynech znamen4, Ze mo#na budete muset umistit Zeton
ptipominky dané postavy nékam jinam. Naptiklad poté, co
se Travi¢ rozhodne pro svou obét, umistéte Travi¢iv zeton
ptipominky ,OTRAVENY* k etonu vybrané postavy, abyste si
pamatovali, kdo je otraveny.

Kdyz dojdete k tsvitu, pockejte pét az deset sekund.
Poté oznamte, ze hra¢i mohou oteviit o¢i. Muzete Fict tieba
,Vsichni hraci, oteviete o¢i“.

Pokud nékdo v noci zemtel, okamzité oznamte, ktefi hra¢i v noci
zemteli. Netikejte, ktera postava zabila jednotlivé hrace.
Pokud béhem noci nikdo nezemtel, feknéte to, ale neprozrazuijte,
- pro¢ nikdo nezemiel. O smrti se dozvite pozdéji v
&4sti POPRAVA A SMRT (strana 15).

VEDENI USVITU. Krdtkd pauza pii tisvitu
brdani hraciim zjistit, jestli byli v noci na fadé
jako posledni. Stejné tak okamgité ogndmeni
o tom, kdo zemdel, brdni hrdciim v rychlém
vykiikovdni ,Jd jsem zemiel! V noci jsem
nebyl probuzen!, ¢imz by se snazili dokdzat,
e jsou urcitou postavou.

JAK PRESNE VEDET, KOHO V NOCI
PROBUDIT?
Vypravéc must podle stavu hry posoudit, zda
je tieba hrdce probudit, i kdyz md v nocnich
pokynech zeton noci.
L Samotny popis postavy uvddi, kdy se behem
2 hry probouzi.

Y Napriklad Stragkyné krkavcii dostane
geton noci, protoge ji mognd budete
& muset probudit, ale moznd taky ne.
B Pokud Démon Strazkyni krkaveit zabije,
. probudite ji poxdéji v noci, abyste ji dali
jeji informace. Pokud ji Démon nezabije,
tak akci Strdagkyné krkavcii tu noc

W preskocte — neni tieba ji budit bexdiiwodné.

b Dalsi priklad: Schopnost Drbny miize
4 zabit hrdce, ale hrd¢ hrajict za Drbnu se
i neprobudi, aby se doxvédél, %e se to stalo.

JAK FUNGUJI SCHOPNOSTI?
& Obuykle se hrdc probudi, poté si bud

vybere hrdce, kterého chce ovlivnit, nebo

od vds dostane néjaké informace pomoci
rucnich signdlit. Schopnost kazdé postavy

L je uvedena v nocnich pokynech a je

podrobné popsdna v prislusném almanachu
postav. O schopnostech se dozvite mnohem
vice v édsti SCHOPNOSTI (strana 20),
nepoustéjte se vSak do ni, dokud si

8 nezahrajete jednu ¢i dvé hry.

Nékteré postavy mohou v noci zabijet jiné postavy. Pokud postava
zemie v noci dfive, nez kdy se md probudit, neprobudi se. Smrt je
vice popsdna v &dsti POPRAVA A SMRT (strana 15).

ROMONIRACE V NOCI

BEHEM NOCI BUDETE S NEKTERYMI HRACI KOMUNIKOVAT
POMOCI RUCNICH SIGNALU. Protoze vsichni hraci budou
mit béhem noci zaviené o¢i a hrag, ktery se probudi k akei, tak
udini tajné, budete se snazit byt co nejtissi, abyste neodhalili
jeho identitu ostatnim hractim. Veskeré slozité otdzky lze vytesit
soukromé béhem denni fize. Viechny tyto signaly budete davat
jednou rukou, ve druhé budete drzet grimoar.

¢ OTEVRIT OCTI: Cheeteli hrage v noci probudit, jemné

mu dvakrit poklepejte bud na rameno, nebo na koleno.

¢ ZAVRIT OCTI: Cheeteli hrace bshem noci uspat, poloite

si ruku na o¢i.
¢ ANO: Chceteli hraci naznacit ,ano®, prikyvnéte.
4 NE: Chcetei hra¢i naznacit ,ne®, zavrtte hlavou.

¢ DOBRO: Chceteli naznadit, 7e hraé je na strané dobra,

dejte palec nahoru.

¢ ZLO: Chceteli naznacit, ze hra¢ je na strané zla, dejte palec
dola.

¢ CISLO: Chceeteli hraci naznagit &islo, ukazte dany pocet
prsti. Cheete-li naznacit nulu, dotknéte se palcem $picek
ostatnich prstii a vytvotte tvar ,,0“.

2 KONKRETNi HRAC: Chcete-li naznacit konkrétniho

hrage, ukaite na néj.

¢ KONKRETNI POSTAVA: Cheeteli naznacit
konkrétni postavu, ukazte zeton postavy nebo na ikonu
postavy na piehledu postav. (Ujistéte se, Ze drZite Zeton dostatecné
blizko hrdce, aby ho mohl vidét — obuykle stact vzddlenost okolo

30 cm.)

e

Jedi hra¢ Empat (ktery se kazdou noc probudi, aby zjistil, kolik
2 jeho sousedit je zlych) a tento Empat sedi vedle jednoho zlého
hrdce, cely proces probihd takto:

Poklepejte Empatovi dvakrdt na rameno, abyste ho probudili.
Zvednéte jeden prst, coz znamend ,, 1% Pologte si ruku na oci,
abyste mu dali najevo, fe md jit znovu spdt.

Jeli hrd¢ Strazkyné krkavcii (kterd se probudi a vybere hrdce a zjisti
jeho postavu), cely proces probihd takto:

Poklepejte Stragkyni krkavcii dvakrdt na rameno, abyste ji
probudili. Strazkyné krkavcii ukdge na hrdce. Kdyg tak ucini, také
na néj ukazte (potvrdte ji, na koho ukazuje), poté vexméte feton
postavy tohoto hrdce z grimodru a ukazte ho Strdgkyni krkavcii.
Jakmile ho wvidi, vlogte Zeton postavy zpét do grimodru a poté si
polozte ruku na oci, abyste Strdzkyni krkavcit uspali.

KRVAVA HODINA ODBILA
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BEHEM DENNI FAZE SPOLU HRACI MLUVI.

Mohou planovat, lhat, sdilet informace nebo mléet a snazit
se prijit na to, kdo je kdo. Poté hlasuji o tom, kdo bude popraven.
Toto je hlavni ¢ast hry, kterou vétsinou ovlddaji samotni hraci.

DISROSE

D I A ZACATKU NECHEJTE HRACE JEN TAK MLUVIT MEZI
SEBOU. Potiebujete toho udélat jen velmi malo.
Hrac¢i mohou tikat, cokoli chtéji, nemusi vsak Fict vitbec nic.

Obecné hra¢i na strané dobra odhali své postavy a jakékoli
informace, které maji, zatimco zli hra¢i se budou tvatit jako dobré
postavy a budou poskytovat falesné informace. Nékdy budou
klamat i dob#i hraci. Je to na nich.

Hra¢i mohou mluvit s celou skupinou, $eptat si mezi sebou nebo
dokonce opustit svd mista a tajné mluvit s jinymi hraci. Idealné by
vSak béhem toho méli zlistat v kruhu.

OTAZKY? Nékteti hrdci na vds budou mit otdzky.

I kdyz jste béhem pripravy hry nahlas precetli hlavni pravidla,
lidé zapominaji. Nebo se hrd¢ miize zeptat, jak funguje konkrétni
| postava. KRVAVA HODINA na rozdil od jinych her nevyzaduje, aby

1 vSichni hrdci znali vsechna pravidla pred hranim. Klademe diiraz

| na zapojeni hrdcii do hry, proto co nejvice pomozte tém, kteii maji

! dotazy. Nezxndteli odpovéd na obecnou otdzku, podivejte se do ln
\

postavy, podivejte se do prislusné cdsti v almanachu postav.
Na otdzky miizete odpovidat bud verejné, aby je slysela celd

|
|
“ skupina, nebo soukromé. Hrdci s dotazy ohledné schopnosti své
’ postavy si s vami budou chtit promluvit v soukromi, aby nikdo jiny |

nevédél, kdo jsou a na co se ptaji.

NOMINACE A ULASOVANIi

VYZ\/ETE HRACE K NOMINACIM, az budete mit pocit, Ze je
to vhodné. Obvykle je dobré to udélat po péti az deseti
minutach hovoru, nékteré skupiny vsak mohou chtit mluvit déle
nebo naopak kratsi dobu. Ujistéte se, ze vsichni v tuto chvili sedi
zpét na svych mistech.

Reknéte tieba ,Nyni vyzyvam k nominacim®. Hra¢ mize

. Kdyz uslysite
nominaci, zopakujte ji zpét celé skupiné - naptiklad ,Sandra

nékoho nominovat tieba slovy ,Nominuji Davida“

nominovala Davida“. Timto zptisobem vsichni v&dji, zZe jste
nominaci slyseli a ptijali.
Pro nominace existuje nékolik omezeni. Pokud se hra¢ pokusi

nominovat zpsobem, ktery neni povolen, jednoduse mu teknéte,
%e to neni povoleno.

4 V jeden okamzik mtiZe byt nominovan pouze jeden hraé.
Pokud byla provedena nominace, ale jesté neprobéhlo
hlasovani, nelze zatim provést dalsi nominaci.

SLOVNICKU (strana 42). Nexndte-li odpovéd na otdzku tykajici se |8

\

4 Nominovat mohou pouze Zivi hra¢i. Mrtvi hrac¢i mohou byt
nominovéni, t¢éméf nikdy to v§ak neni moudré.

4 Kazdy hra¢ miize nominovat pouze jednou za den a kazdy
hra¢ mtize byt nominovan pouze jednou za den.

Dejte nominovanému hra¢i $anci, aby se obh4jil, nez za¢nete
s¢itat hlasy. Obvykle sta¢i deset a# ticet sekund, ale delsi doba je
také v potadku.

S¢itani hlasa. Postavte se do sttedu kruhu, v jedné ruce drite
grimoar a druhou ruku natihnéte ptimo k nominovanému.
Reknéte jméno hrace a oznamte, ze hlasovani zacalo.

Poté se pomalu toéte ve sméru hodinovych rucicek

a nahlas poéitejte pocet hlasti, dokud se nedostanete zpét

k nominovanému. (Hlasité pocitdni pomiie neroxhodnutym hrdciim
ucinit rozhodnuti, zda hlasovat, & ne.) Nominovany miize hlasovat
pro sebe, pokud si pteje - jeho hlas se po¢ita jako posledni

v potadi. Pokud ma hra¢ ruku zdvizenou, kdyz k nému vase ruka
dorazi, je to platny hlas. Pokud ma hra¢ ruku dole, neni to platny

hlas.

4 Kazdy zivy hra¢ mize za den hlasovat za tolik hrac¢a, kolik
chce.

4 Kazidy mrtvy hraé mtze po zbyvajici ¢ast hry hlasovat pouze
pro jednu nominaci.

Vyhlaseni vysledku. Hlasovani je uspésné, pokud:

4 Nominovany hra¢ v ten den dostal vice hlast nez kterykoli jiny

nominovany hrag; a

4 Pocet hlasti se rovna nebo ptesahuje polovinu poctu zivych

hraca

I
| Jsme v poloviné hry. Sest hrdcit je nagivu a ctyfi jsou mrtvi. Libor
Al

‘;“3 dostane tfi hlasy, takge hlasovdni je tispésné. Nezdlezi na tom, zda

r7 } tii hlasy pochdzely od Zivych, ¢i mrtwych hrdcii — byly to tFi hlasy,
| co? je polovina ze Sesti Zivych hrdcii.
L

Pokud hlasovani uspgje, prohlaste, e nominovany hra¢ bude
ledaze by dalsi

nominovany ziskal jest& vice hlast. Vyzvéte hrace k dalsim

popraven. Tento hria¢ bude dnes popraven...

nominacim a seététe hlasy pro dalsiho nominovaného, pokud se
najde. (Kazdy hrdc, ktery bude popraven, miige stdle nominovat, pokud
dnes jesté nenominoval.)

Pokud hlasovani neni tispésné, nominovany hra¢ nebude
popraven. Miizete vyzvat hrace k dal§im nominacim a poté
secist hlasy pro dalsiho nominovaného, pokud se najde.

Pokud dojde ke shodé poétu hlast s diive nominovanym
hracem, nebude popraven zadny z nominovanych hracu.
(Jiz nemajt status ,bude popraven®.) Vyzvéte hrace k dalsim
nominacim a se¢téte hlasy pro dalsiho nominovaného,
pokud se najde. Nominovany hra¢ musi ziskat vice hlast
nez nerozhodny pocet, abyste mohli prohlasit, ze bude
popraven.

KRVAVA HODINA ODBILA
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POPRAVA A SMRT
Jakmile budete mit pocit, Ze na dnesek bylo nominaci a hlast jiz

dostatek, vyzvéte k nominacim naposledy. Nebo pokud dnes POPRAVTE HRACE, KTERY MA STATUS ,BUDE POPRAVEN".

#4dni hraci nenominovali, naposledy jim to ptipometite pro Prohlaste, ze tento hra¢ umira.

ptipad, ze nedavali pozor. Vstupte do kruhu a teknéte: ,,Posledni 4 V jeden den je pouze jedna poprava. Po popravé je denni faze
vyzva k nominacim! T#i... dva... jedna...", abyste hrd¢am umoznili

fakticky u konce.
provést na posledni chvili unahlen4 rozhodnuti. Pokud nikdo
dalsi nenominuje, prohlaste, ze nominace jsou pro dnesek 4 Poprava neni nutna. Pokud se hraéi rozhodnou nikoho
uzavieny. nenominovat, nominovani neziskaji dostatek hlasti nebo

hlasovani skon¢i nerozhodnym vysledkem mezi dvéma
nominovanymi, den skon¢i bez popravy.

Kdyz hrag zemfte, pozidejte ho, aby na namésti otocil sviij zeton
%ivota na rub a polozil na n&j hlasovaci Zeton..

Mrtvi hraci (at uz zemteli popravou, Démonem nebo jinak) se #idi
témito pravidly:

4 Na Zeton postavy v grimoaru umistéte Zeton rubase.

4 OkamZité ztraci svou schopnost. Jejich schopnost jiz hru

nijak neovliviiuje a béhem noci nejsou vzbuzeni k akei, takze
odstrarite jejich Zetony ptipominky a Zeton noci, pokud né&jaké
maji.

4 Nemohou nominovat a mohou hlasovat pouze jedenkrat

po zbytek hry. Kdyz se rozhodnou hlasovat, odstrani sviij
hlasovaci Zeton ze svého Zetonu zivota. Mrtvi hraci bez
hlasovaciho Zetonu nemohou hlasovat.

4 Béhem noci stale zaviraji o¢i a mohou stale . :E
mluvit bez omezeni. Jelikoz mrtvi hraci maji hlas L
a mohou hlasovat, jsou to ve skute¢nosti obvykle '

pravé oni, kdo rozhoduje o kone¢ném osudu mésta. i

Mrtvi hraci - stejné jako zivi hraci - vyhravaji, pokud

vyhraje jejich tym, a prohravaji, pokud jejich tym prohraje.
S j izl K
KDYZ HRAC ZEMRE, ODHALI SE JEHO IDENTITA? Ne. !
| Nékteit vypravéci, kteti jsou vice obexndmeni s jinymi socidlné F;Tf‘!
U dedukenimi hrami, maji ve zvyku fikat skupiné, jakou postavu ‘ gl
% mrtvy hrd¢ hrdl. Ve hie KRVAVA HODINA ODBILA ziistdvd g I
‘ identita mrtvého poidd zdhadow. Jsouli mrtvi hrdci na strané zla

povazovdni za dobré, mohou Sitit ymatek.

Po skonéeni faze popravy si dopfejte asi ptil minuty na ptipravu

nocni faze. N&kdy bude nutné ptidat nebo odebrat nékteré zetony
ptipominky a zetony noci. A% budete ptipraveni, prohlaste, 7e den
je u konce, a pozadejte viechny hrace, aby zavteli o¢i.




RONEC HRY
D

Po SKONCENI PRVNI NOCNI FAZE ptejdéte do denni faze a poté
znovu do noéni faze. (Nezapomerite na konci pruni denni fdze
otocit nocni pokyny na stranu ,OSTATNI NOCI“ a podle toho preskupit
fetony noci.) Opakujte to, dokud nevyhraje jeden tym a hra

neskondi.

V Bludném Krkavéing... smrt neni konec. Kdy# vyhraje tym dobra,
vyhravaji vichni dob#i hraci, mrtvi i #ivi. Kdyz vyhraje tym zla,
vyhrévaji viichni zli hrd¢i, mrtvi i Zivi. Jeden tym vyhravé, druhy
tym prohrava. Nikdy neexistuji z4dni neutralni hraci.

Dob#i vyhravaji, pokud Démon zemie. Oznamte, ze dobro
zvitézilo, a vybidnéte vitéze k podani rukou, objeti ¢i vyktikiim
radosti.

Zlo zvitézi, pokud zbyvaji pouze dva zivi hraci. Oznamte, Ze
zlo zvitézilo, a vybidnéte vitéze k placani ¢i néjaké zvrhlé oslave.
(Zlo mohlo vyhrdt bud’ proto, Ze Démon zabil hrdce, nebo proto, Ze byl
popraven nesprdvny hrdc.)

Pokud by oba tymy vyhraly souc¢asné, vyhrava dobro.
Naptiklad pokud Démon zemte, ale zbyvaji pouze dva hraci,
vyhrava tym dobra.

KONCI HRA VZDY, KDYZ ZEMRE DEMON? Ne! Nékteré
postavy, jako napiiklad Sarlatovd fena, udrzuji hru v chodu i po

smrti Démona, aniz by tym dobra védél, co se stalo.

V nékterych pokrocilych edicich miize byt nagivu vice Démonii
najednou. Aby dobro zwitézilo, musi zemfit vSichni Démoni.
Neékteti Démoni navic mohou byt spise dobii nez zli. Tym dobra
stdle vyhrdvd pouze tehdy, kdyz jsou vSichni Démoni mrtoi, bex

ohledu na to, zda jsou dobti, ¢i zli.
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OTO JSOU PRAKTICKE DETAILY
...a jesté vice. Nemusite ¢ist dal, dokud

neodehrajete jako vypravée jednu ¢i

dve partie nebo dokud nenarazite na néjakou
problematickou zéleZitost v pravidlech.

Pokud jste si precetli predchozi kapitoly v téchto pravidlech

a almanachu postav POTIZE PRICHAZEJI, ale pied zahdjenim

své prvni hry byste si to chtéli trochu procvicit, navstivte
bloodontheclocktower.com/quiz. Najdete tam otazky s vyb&érem
odpovédi a digitalni grimodr, ktery vam pomtze pochopit,

jak kazda postava funguje a spolupracuje s ostatnimi. Vse, co
potiebujete védét, je uvedeno v tisténych pravidlech v krabici,
online kvizy viak ptedstavuji zabavny zptisob, jak si znalosti
vyzkouset v praxi.

Tato kapitola vim ptinasi podrobné&jsi pravidla tykajici se
schopnosti postav a jejich fungovani v situacich s neobvyklym
nacasovanim, kdy hraci méni postavy nebo kdy? opilost a otrava
funguji nezvyklym zptisobem. Naugite se pravidla pro stavy

jako opilost, otrava, posedlost i pro zmény postav a ptislusnosti.
Nakonec se dozvite o Pocestnych a Legendéch - postavach, které
tak ¢i onak vyrazné méni hru.

V nasledujicich kapitolach - SKVELE VYPRAVECSTVI a VIC
DO DETAILU - se dozvite spoustu tipti a trikd, jak zlepsit
své schopnosti vypravéni, vytvatet vlastni hry, vést malé hry
v Preavicich a dalsi. Také se dozvite vice o rtiznych edicich!

Ackoli tyto pokyny poskytuji obecna pravidla hry, existuje nékolik
vyjimek, na které je tteba pamatovat.

Pokud pravidla netikaji, Ze néco nemiizete udélat, tak to
mitizete udélat. Ano, hrac¢i mohou nominovat sebe nebo pro
sebe hlasovat. Ano, Démon miize napadnout mrtvé hrace. Ano,
dob#i hra¢i mohou lhat. Ano, pokud si v noci mizete vybrat
slibovolného hrace“, muzete si vybrat sebe nebo mrtvého hrace.
Ano, mrtvi mohou mluvit. Ne, mrtvi hra¢i nemohou nominovat
a mohou hlasovat k popravé pouze v ptipadé, ze maji hlasovaci
zeton.

Vase slovo je zakon. Pokud si nejste jisti, jak ur¢ité pravidlo
interpretovat, nebo hra¢i nevédi, co déla schopnost postavy, vy
coby vypravé¢ méte koneéné slovo. Vidy naslouchejte hra¢tm,
kdy? si ale nejste jisti, co bohové KRVAVE HODINY doopravdy
mysleli tou ¢i onou divnou formulaci nebo kombinaci postav,
ucinite rozhodnuti. Sdélte ho hrac¢tim, drite se ho a hrajte dal.

Schopnosti postav porusuji zde popsana zakladni pravidla.
Pokud schopnost postavy odporuje n&jakému zde uvedenému
zakladnimu pravidlu, postupujte podle schopnosti postavy.
Existuje jedna vyjimka: schopnosti nemohou ovlivnit vyhnani
Pocestnych (strana 25).
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SCHOPNOSTI1 POSTAV

AZDA POSTAVA VE HRE KRVAVA HODINA ODBILA MA
JEDINECNOU SCHOPNOST popsanou na Zetonu postavy,
na ptehledu postav a v almanachu postav. Zeton postavy a prehled
postav poskytuji struéné verze schopnosti, které vam budou
v naprosté vétsiné pripadi dobte slouzit, ale pokud narazite na
konflikt nebo zvlastni interakci mezi schopnostmi a pottebujete
najit konkrétn&jsi vysvétleni, postupujte podle pravidel uvedenych
v almanachu postav.

Schopnosti pfi pouziti funguji okamzité. Naptiklad pokud
Démon zatto¢i na Védmu, Védma okam#ité zemte - nemiize
byt pozdéji tu noc probuzena, aby pouzila svou schopnost. Nebo
pokud Mnich vstane a ochrani Empata a poté Démon vstane

a zatuto¢i na Empata, Empata nezabije.

Hra¢tim feknéte pouze to, co se dozvi z popisu schopnosti jejich
vlastni postavy. Tajemstvi ztistava tajemstvim. Pokud Cert zemie
a Sarlatova zena se stane Certem, dozvi se ostatni hragi, %e se to
stalo? Ne. Pokud Zabijak pouzije svou schopnost a nic se nestane,
dozvi se hraci, ze Zabijak je Zabijak? Ne. Pokud Mnich ochrani
Pradlenu, dozvi se Pradlena, ze byla ochranéna? Ne. Kdyz noc
skonéi, dozvi se hraci, kterd schopnost zabila kterého hrace? Ne,
dozvi se pouze to, kteti hraci zemteli, nikoli jak.

Schopnosti se okamZzité ztraci pfi smrti, otravé nebo opilosti.
Pokud postava zemfte, okamzité ztrati svou schopnost a vechny
jeji trvalé ucinky skongi, takze muzete odstranit jeji zetony
ptipominky. Naptiklad kdyz Travi¢ v noci otravi Zabijaka a Travi¢
pozdé&ji tu samou noc zemfte, Zabijak uz neni otraveny. Prestoze
schopnost Travice tik4, ze trvd ,,do soumraku®, jakmile Travi¢
zemfe, ztrati svou schopnost a jeji trvaly ti¢inek skonci.

Pokud je hra¢ opily nebo otraveny, muizete odstranit jeho zetony
ptipominky. Né&kdy je vsak uzite¢néjsi je neodstratiovat a misto
toho je oto¢it vzhtiru nohama, pro ptipad, ze by se hra¢ znovu stal
stiizlivym nebo zdravym.

Tyto zetony pripominky miizete zatim ignorovat, protoze opili
nebo otraveni hraci nemaji zddnou schopnost (jako by byli mrtvi).
Pokud naptiklad sttizlivy Hostinsky chrani Komornou, ale poté
se Hostinsky opije, Komorna ptestane byt chrdanéna. Nebo pokud
Honza otravi K4ju a poté Jindra otravi Honzu, pak uz K4ja neni
otravena.

Neékteré postavy si po smrti zachovaji celou svou schopnost nebo
jeji ¢ast. Pokud schopnost #ik4 ,,i po smrti“ nebo k ni dojde, kdyz
postava zemfe, stane se tak. Tato schopnost se ztrati, je-li hra¢
opily nebo otraveny.

Strdazkyné krkavcit je v noci zabita, poté pouzije svou schopnost.
Jeji schopnost Fikd: , Pokud zemies v noci, pfi probuzeni vyberes ‘ )

1 hrdce: dozvis se jeho postavu.“ Prestoze je Strdzkyné krkavcii ==

mrtvd, stdle md na chvili svou schopnost, protoze jeji schopnost
fikd, e se to stane, kdyz Strdzkyné krkavcii zeme.

D

Pokud schopnost nefika ,,vyberes“, rozhodne vypravéeé.
Naptiklad pokud schopnost #ika ,Kazdou noc je otraven jeden
hra¢“, pak vypravée rozhodne, kdo to bude. Pokud schopnost
tika ,Kazdou noc vybere§ hrace: je otraven®, znamena to, ze hra¢
hrajici za tuto postavu si vybira.

Pokud se hra¢ pokusi nespravné pouzit svou schopnost, dejte
mu v&dét. Je-li den, feknéte mu to slovy, je-li noc, zavrtte hlavou.
Mnich nemfiZe vybrat sim sebe, tak?e pokud hra¢ za Mnicha
vybere sam sebe, zavrtte hlavou a pak mu naznacte, ze m4 vybrat
jiného hrace. Komorna musi vybrat zivé hrace, takze pokud hra¢
za Komornou vybere mrtvého hréce, zavrtte hlavou a naznacte
mu, Ze m4 vybrat znovu.

Pokud se hra¢ stane novou postavou, okamzité ziskava jeji
schopnost. Okamy?ité ztraci svou starou schopnost a viechny

jeji trvalé ucinky konéi. Je-li novéa schopnost typu ,jednou

za hru“ a jiz byla pouzita, miize ji pouzit znovu. Pokud nové
schopnost normalné funguje pouze prvni noc, funguje tuto

noc. Timto zptsobem ziskava schopnost i hrag, ktery je ptiveden
zpét z mrtvych, nebo hrag, ktery se stane novou postavou
prostiednictvim vymény postav.

Pokud se hra¢ stane Prisluhovacem nebo Démonem, nedozvi se,
kdo jsou ostatni zli hra¢i. Tato informace je uréena zlym hractim
na za¢itku hry a nema nic spole¢ného se schopnostmi.

Pokud se hrac stane postavou, jejiz text schopnosti obsahuje
hranaté zavorky - [takhle] -, tato ¢ast schopnosti nema zadny vliv.
Hranaté zavorky oznacuji zmény v ptipravé hry a ta se béhem hry

neméni.

Neékteré schopnosti se mohou dit v jinou dobu, nez je uvedeno
v noé¢nich pokynech. Noéni pokyny uvadéji, které postavy jednaji
v jakém potadi, ale n&které schopnosti mohou nabyt u¢inku dtive
nebo pozdéji, naptiklad kdyz se schopnost aktivuje okamzité po
smrti postavy. Pofadi v no¢nich pokynech je voditkem, které vam
ptipomin, abyste vzbudili hrace a umistili zetony ptipominky

a rubase, aby se na zddnou postavu nezapomnélo. Text schopnosti
na zetonu postavy je dilezitéjsi nez potadi vyhodnoceni v noénich
pokynech.

Demon zabije Mudrce. Vyp'ravec by mél Mudrce okamzité vzbudit, “
ale zapomene. Dalsi postavou v nocnich pokynech, kterd md

jednat, je Zlaticko. Zlaticko dnes zemielo. Vypravée zapomnél

ucinit hrdce opilym hned, jak Zlaticko zemielo, takze to udéld ted.

Dalsi postavou v nocnich pokynech, kterd md jednat, je Mudrc.

Vypravéc vzbudi Mudrce a vytesi schopnost Mudrce.

KRVAVA HODINA ODBILA
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VE HRE KRVAVA HODINA ODBILA MOHOU BYT HRACI tou ¢i
onou postavou, opili nebo sttizlivi, Zivi nebo mrtvi, zdravi

nebo otraveni. (Samoziejmé nikoli doslouné.) Tomuto se tika stav.

V podstaté se jednd o trvalé vlastnosti hrace, které jsou navzjem

nezavislé. Pokud jste naptiklad opili a zmé&nite postavu, zlistanete
opili. Pokud jste otraveni, miizete byt také opili.

Z1VOT A SMRT

DANOU CHVILI je hra¢ bud Zivy, nebo mrtvy. Obecné
plati, ze hraci zemiou b&éhem dne popravou a v noci
schopnostmi postav.

Poprava se lisi od smrti. Nékdy maze byt hra¢ popraven, ale
misto aby zemfel, ziistane nazivu. Hrac¢i mohou byt popraveni
nékolikrit a dokonce i mrtvi hra¢i mohou byt opét popraveni, jen
pro jistotu. Bez ohledu na to, zda skupina popravi #ivého nebo
mrtvého hrace, pocitd se to jako jedna povolena poprava za den.

Mrtvy hraé nemiize znovu zem#it. Pokud naptiklad mrtvého
hrace napadne Démon, znovu neumira a skupina se nedozvi, ze
minulou noc zemftel.

PRISLOSNOST A POSTAVA

‘ r DANOU CHVILI je hra¢ bud’ dobry, nebo zly. Postavy

za¢inaji na stran& dobra nebo zla, to se ale maze zménit.
Mestan bude n&kdy zly. Démon bude nékdy dobry.

M4-li dobry hra¢ zlou postavu nebo zly hra¢ dobrou postavu,
otocte jeho Zeton postavy vzhiiru nohama jako ptipominku, Ze je
opacné piislusnosti, ne? jakou ukazuje barva zetonu.

Postava je nezavisla na ptislusnosti. Zménili hra¢ ptislusnost,
jeho postava ziistane stejna a naopak. Pokud se naptiklad Hiwup
stane zlym, stale je to Hiwup. Nebo pokud Jezibaba proméni
dobrého Kejklite v Carodéjnici, pak je Carod&jnice stile dobra.

Hra¢ se o zménach dozvi... Zméni-li se ptislusnost nebo postava
hrace, dozvi se o tom pti prvni ptileitosti, tajné. Obvykle mu
ukazete zeton informace ,JSI* spole¢né se Zetonem jeho nové
postavy nebo znamenim nové ptislusnosti. Noéni pokyny nebo
almanach postav vdm tekne, kdy dojde ke zméné ptislusnosti
nebo postavy, a vyzve vés, abyste zménéného hrice vzbudili

a informovali.

Zjistit novou postavu nebo ptislusnost neni informace v bé#ném
slova smyslu. Neni ovlivnéna opilosti nebo otravou, ani postavami
jako Vortox. Je to proto, aby hraci znali svou ptislugnost

a postavu.

... s né&kolika vyjimkami. N&kdy si hra¢ mysli, Ze je jinou
postavou nebo jiné ptislusnosti, nez je jeho skute¢nd postava ¢i
strana. Naptiklad Opilec a Bldzen nejsou navrzeni tak, aby v&déli,
kdo doopravdy jsou.
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OP1LOST A OTRAVA

‘ ’ DANOU CHVILI je hra¢ bud' st¥izlivy, nebo opily,

a bud’ otraveny, nebo zdravy. Stav opilosti a otravenosti
d&l4 stejné véci. Zivi i mrtvi hradi mohou byt opili & otraveni.
Opily nebo otraveny hra¢ nema zadnou schopnost. Opily
Zabijék nemize nikoho zabit, otraveny Démon nemtze nikoho
zabit, opild Panna nemfize svou schopnosti zptisobit popravu
a otraveny Lichotnik nemte nikoho opit. Pokud se hra¢ pokusi
pouzit svou schopnost ,jednou za hru®, zatimco je opily nebo
otraveny, nemZe ji znovu pouzit. Je pryc.

Schopnost miize ziskat zpatky. Pokud opily hra¢ znovu vysttizlivi
nebo pokud se otraveny hra¢ znovu uzdravi, ziska zpét svou
schopnost. Pokud vsak jiz svou schopnost ,jednou za hru“ pouzili,
pak maji smilu.

Netikejte jim, Ze jsou opili nebo otraveni! Misto toho se chovejte,
jako by byli sttizlivi a zdravi. Naptiklad opily Mnich se i tak
kazdou noc probudi a vybere hrace k ochrané... tento hra¢ vsak
nebude chranén. Otraveny Démon se stale probudi, aby zautogil
na hréce, ale nikdo nezemie a Démon nebude piesné védét proc.
Nekdy jim muzZete naznadit, ze jsou opili nebo otraveni, naptiklad
tim, #e Hrobnikovi ukazete, e Starosta byl popraven, kdy? nikdo
netvrdi, e je Starosta, ale takové ptipady jsou extrémné vzacné.

Miizete jim dat falené informace. Opily nebo otraveny hrac
nemé4 schopnost, ale mysli si, Ze ji ma. Pokud mu jeho schopnost
dava informace, mtizete mu dat falesné informace. Naptiklad
opily Empat se i tak kazdou
noc probudi a dostane
informaci o poctu, ale
muizete mu ukazat Spatny
pocet prstit. Otravenému
Hrobnikovi ukésete Zeton &
postavy hrace, ktery dnes
zemiel popravou, ale miizete
mu ukdzat jiny Zeton postavy.
Nejste povinni dévat nespravné
informace, ale mizete - a obvykle byste
maéli!

Opilost a otrava se nevyrusuji. Otraveny opilec se
nestane stiizlivym ani zdravym! Je prosté otraveny a opily
zroven.

Schopnosti pouzité na opilého nebo otraveného hrace funguji
normalné. Napiiklad Empat spravné zjisti, na &i strané jsou

jeho opili sousedé. Védma spravné identifikuje otraveného
Démona. Pokud Vévodkyni - Legendu, ktera poskytuje informace
ttem hractim - navstivi otraveny Zabijak, zisk4 Zabijak spravné -
informace. V tomto ptipadé schopnost Vévodkyné funguje
spravné, zatimco Zabijik 2adnou schopnost nema.

Vidy poskytnéte spravné informace o pravidlech, i opilym

a otravenym hrac¢tim. Pottebuji vam diivétovat alespori v tomto.

Opily nebo otraveny je hra¢, nikoli jeho postava, i kdyz se béiné
mluvi o opilé nebo otravené postavé. Pokud se opily hrac stane
novou postavou, zdistane opily. Pokud si otrdaveny hra¢ vymeéni
postavu s jinym hracem, zdistane otraveny.
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'&E:\' Stiizlivy Kejklir se v noci probudi a dozvi se sprdvné informace, ‘%%
(‘7'} i kdyz byl pies den opily, kdyz hddal postavy hrdcii. ‘,'"‘S;
U .

Nacasovani opilosti a otravy se mtize mirné lisit u neobvyklych
kombinaci postav. Bézné plati, ze je-li schopnost trvala nebo jiz
ovlivituje hru, hra¢ ztrati svou schopnost, kdyz se opije ¢i otravi,
a tato schopnost se obnovi, kdy? je znovu sttizlivy a zdravy.

Cajovd ddma je otrdvend, takse nechrdni své sousedy. Poxdéji je

Cajovd ddma zdravd, takse své sousedy opét chrdni. é

Stiizlivd Carodéjnice proklela hrdce. Carodéinice se stdvd opilou,
takge hrdc jiz neni proklety. Pozdéji je Carodéjnice opét strizlivd,

takge hrdc je opét proklety.

Pokud je schopnost aktivovana nebo poutzita, kdyz je hra¢ opily
¢i otraveny, schopnost se promarni. Nem4 z4dny u¢inek nyni ani
pozdéji, i kdyz je hrac pozdéji sttizlivy a zdravy.

’ Otrdvené Zlaticko zemfe. Zlaticko nikoho neopije, ani kdyby se
|| pozdéji uzdravilo. X

Opily Hostinsky si vybere dva hrdce k ochrané. Nejsou chrdnéni,
|‘ ani kdyby Hostinsky pozdéji vystrizlivel.
|

Je-li schopnost aktivovina ¢i poutzita, kdyz je hra¢ sttizlivy a zdravy,
funguje schopnost normalng, i kdyz schopnost spolé¢ha na to, ze
néjaka podminka byla v minulosti splnéna a hra¢ byl v té dobg
opily nebo otraveny.

KRVAVA HODINA je navriena tak, aby situace s takovymto
nezvyklym nacasovanim byly vzdcné. V pitipad€ pochybnosti se
pro objasnéni obratte na almanach postav.
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|| TIPY. Abyste opilost a otravu dobfe zlddli, poslouchejte blafovdani
l zljch hrdcii a tyto blafy kdykoli podpoite. Pokud se napiiklad opild
|| Strdgkyné krkavcii rozhodne zjistit informace o Liborovi, ktery je
Baron, ale blafuje jako Starosta, miizete pomoci zlému tymu tim,

‘ ze Strdzkyni krkavcit ukdgete Zeton Starosty. Pokud se naopak %
| opild Strdagkyné krkavcri rozhodne zjistit informace o dobrém hrdci, || \J
‘ miige byt uZitecné misto toho ukdzat Zeton zlé postavy. Bézné '!
{ byste méli opilost a otravu udélat co nejskodlivéjsi pro opilého nebo |
| otrdveného hrdce. I

POSEDLOST

OSEDLOST JE PREDSTAVENA v edici SEKTY A FIALKY. Je
Ppomérné vzacnd, s pouhym tuctem postav, které ji v riiznych
edicich zptisobuiji. Je to spie stav z redlného svéta nez herni stav.
Nemutzete se podivat do grimodru a zjistit, které postavy jsou
posedlé a které ne, ale mazete sledovat a poslouchat, co lidé tikaji,
abyste zjistili, zda hraci jsou, ¢i nejsou posedli.

Kdy? je hrac¢ posedly piedstavou nééeho, znameni to, Ze se snazi
presvédéit skupinu, Ze néco je pravda. Nékteti hraci maji za ukol
byt posedli ptedstavou néceho, jini maji za kol nebyt posedli
ptedstavou néceho.

Pokud m4 hraé byt posedly predstavou, ale nedéla to, vypravéé
mu muize udélit trest. A pokud naopak posedly n&jakou
piedstavou je, vypravé¢ mu mize dat bonus. Specifické pokyny,
vyhody a tresty tykajici se posedlosti jsou napsédny na zetonu
postavy nebo v ptehledu postav.

i Schopnost Mutanta je: ,,Pokud jsi posedly predstavou, Ze jsi

| Podivin, miizes byt popraven.“ Michal, hrajici Mutanta, se snagi
presvédcit skupinu, Ze je Mutant, coz je postava Podivina, a je
touto predstavou posedly. Michal by mohl fict néco zjevného, jako
HJsem Mutant!“ nebo ,,Nejsem Méstan, ale neprozradim vdm svoji
postavu.“ V obou piipadech ho miige vypravé¢ popravit.

Michal by mohl misto toho zkusit néco rafinovanéjsiho. Mohl by,

| jsem, ale rozhodné nejsem Mutant.“ Dokonce nemusi fikat nic,
zatimco ho ostatni hrdci obviruji z toho, Ze je Mutant. V obou

‘ piipadech miize vypravé¢ posoudit, Ze se Michal snazi presvédcit
& skupinu, Ze je Mutant.

ff V pronim pripadé fikd jednu véc a mysli druhou. %
Ve druhém pripadé netikd nic, ale doufd, Ze diky tomu skupina ‘
dojde k zdvéru, e je Mutant. V obou piipadech ho miize vypravée
popravit. ‘

Podobné i kdyz vypravéc nevidél Michala, jak nékomu ikd, ze je
Podivin, ale zly hrd¢ prijde za vypravécem a soukromé fekne: ,Michal |
mi 7ekl, Ze je Mutant,“ pak je to dostatecny ditkaz, Ze se snazi

presvédcit skupinu, Ze je Mutant, takze ho vypravéc miize popravit.

Schopnost Cerenovuse fikd hrdci, ge by mél byt posedly predstavou,
ge je konkrétni postavou, jinak by mohl byt popraven.

Cerenowvus si vybere Anezku, aby byla posedld predstavou, Ze je
Mudbrc, takze Anezka by se méla ze vsech sil snazit presvédcit

skupinu, Ze je Mudrc, jinak riskuje popravu.




Anezka prosté sedi a nic nefikd, takge se dozajista chovd tak, jak

by se choval Mudrc — mléi. Ale nesnazi se presvédcit skupinu, e je
skutecné Mudrc. Bylo by poteba néco mnohem presvédcivéjstho —

% skvely zacdtek by bylo Fict: ,,Jsem Mudrc. Viéera jsem lhala o tom,
kdo jsem, aby mé Démon napadl, ale bohuzel to nezafungovalo.

Ale ted uz zddné I%i, jsem Mudrc.“ Misto toho Anezka mlci,

a jelikoz vypravéc véfi, Ze se Anezka moc nesnagi presvédcit druhé,

e je Mudrc, miize ji klidné popravit.

Hraéi nikdy nemtizou byt donuceni byt posedlymi. Hraci
mohou kdykoli #ict, cokoli chtéji - nikdy ale nejsou nuceni

fikat néco, co si nepteji. Posedlost je viak motivuje k tomu, aby
tikali urcité véci, a odrazuje je od toho, aby fikali jiné. Rekne-li
hra¢ ptimo: ,,Jsem posedly,“ nebo to jinak silné naznaci, maze
mu vypravée udélit ptislusny trest ¢i odebrat ptislusny bonus.
Timto druhem prohlaseni hra¢ obvykle ¥ika: ,,Nechci byt posedly
a radgji si necham udélit trest.“ Staci, kdyz hra¢ pouze naznaci, ze
je posedly.

Dtive posedly hraé o tom muze mluvit bez trestu. Jakmile uz
hra¢ neni posedly, maze dit skupiné najevo, Ze byl posedly,

aniz by za to nesl nasledky. Naptiklad hrag, jehoz si Cerenovus
vybral pfed dvéma nocemi, ale véera ne, mie o tom skupiné

s radosti tici beze strachu z popravy. Mrtvy Mutant ji nem4 svou
schopnost, takze se nemusi bat jejich dasledka.

Vy, vypravéé, mate koneéné slovo ohledné toho, kdo se chova
posedle a kdo ne. Neexistuji zadna pravidla upravujici, co se musi
nebo nesmi fikat. Zale#i na tom, co si myslite, e se hra¢ snazi

délat.

Viatme se k vyse uvedenému prikladu s Mutantem. Pokud si myslite,
e se hrdc opravdu snazi presvédcit skupinu, ge neni Mutant, pak
touto predstavou neni posedly. Pokud si ale myslite, Ze se snazi
presvédcit skupinu, ze je Podivin, jakkoli rafinované, pak je s nim
amen. Popravte ho dle libosti.

Vratme se k vyse uvedenému piikladu s Cerenovusem. Pokud si
myslite, Ze hrdc, jemug Cerenovus nafidil byt posedly, se opravdu
snazgi ze vsech sil presvédcit skupinu (verbdlné), Ze je Mudrc, pak je
posedly predstavou, Ze je Mudrc, a je tedy v bexpeci. Pokud si vsak
myslite, Ze jen polovicaté fikd pdr frdzi a ocekdvd, Ze mu nebude
nikdo vérit, nebo si dokonce myslite, Ze se snazi ze vsech sil, aby mu
nikdo newétil, pak za to zaplati tim, Ze bude popraven podle vaseho
uvdgeni.

Obecné budte ve svém tisudku pevni. Pokud hrdci dospéji

E\k presvédcent, e staci jen vynaloZit polovicatou ndmahu, aby se

3 vyhnuli trestu za posedlost, pak to udélaji. Pokud se to stane, neni
to konec svéta, ale zdbava s posedlosti spocivd v tom, e hrdci
jsou motivovdni Sitit ve svém vlastnim tymu i a dezinformace

a nemtizou se k tomu priznat, dokud zase nebudou xdravi!

Zkuseni hraci by méli védét, jak dobie zahrat posedlost, zatimco
zaéate¢nici mohou byt zmateni. Vezméte to v tivahu, kdyz
rozhodujete, zda hrace za posedlost potrestat, ¢i nikoli.

Pokud je naptiklad Ondra, zkuseny hrag, povéten, aby byl posedly
ptedstavou, ze je Kvétinaika, pak je lepsi, kdyz skupiné ekne, ve
kterych dnech Démon hlasoval a ve kterych nehlasoval.

Kdyby Ondra opravdu byl Kvétinarka a odhalil skupiné svou
postavu, nebyl by pro ng&j zddny dtivod zatajovat informace, které
se jako Kvétinatka dozvédél. Ondra je zkuseny hrag, takze by
nemél dostavat zadné ulevy. Pokud se opravdu snazi presvédcit
skupinu, Ze je skute¢né Kvétinitka, pak zlistane nazivu!

Se zadate¢niky byste m&li mit vice trpélivosti. Vétite-li, ze se hra¢
opravdu sna#i skupinu presvédeit, miizete byt benevolentn&;jsi.
Hraci nemusi nikoho skute¢né ptesvédcit, aby byli povaZovani za
posedlé... staci, kdyz se o to budou uptimné snazit.
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POCESTNI' JSOU POSTAVY PRO HRACE, kteti ptijdou pozdé
nebo musi odejit d¥ive. Pocestni mivaji extrémné ti¢inné
schopnosti, ziskavaji ale malo informaci. Maji maximalni silu
a minimalni zodpovédnost.

PRIDAVANI POCESTNYCH

Chcete-li do hry ptidat Pocestné, postupujte nasledovné:

1. NECHEJTE HRACE VYBRAT SI POCESTNEHO. Vezméte hrace
stranou a dejte mu ptehled Pocestnych, ktery je ulozeny pod
naméstim. Tento ptehled obsahuje podrobnosti o tom, ktefi
Pocestni jsou pro danou hru k dispozici a jaké maji schopnosti.
Hrac si vybere jednoho Pocestného.

Pét doporucenych Pocestnjch pro edici POTIZE PRICHAZEJI je
| Obétni berdnek, Zebrdk, Pistolnik, Byrokrat a Zlodéi.

Vsechny tyto postavy dobve funguji pro edici, kterou hrajete.
Miigete nabidnout také Pocestné doporucené pro jinou edici, ti

( vSak nemusi dobve fungovat s postavami v edici, kterou hrajete. <
Napfiklad pokud do hry s edici POTIZE PRICHAZEJI priddte zlého
Soudce, miize svou schopnost pouzit k automatické popravé Svétce
a ukonéeni hry, coz je nespravedlivé viici tymu dobra. Peclivé
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wazte, které dalsi Pocestné mimo pét doporucenych chcete zatadit.

2. URCETE PRISLUSNOST. Soukromé sdélte hraci za Pocestného,
zda je dobry, ¢i zly. Pokud jste udglali Pocestného zlym, feknéte
mu, ktery hra¢ je Démon, ale nikoli, ktefi hraci jsou Prisluhovaci.

3. UPRAVTE GRIMOAR. Vyzvéte Pocestného, aby se posadil,

a poté umistéte jeho zeton postavy Pocestného do svého grimodru
tak, aby odpovidal jeho pozici v kruhu. Zetony zlych Pocestnych
otoéte vzhiiru nohama a zetony dobrych Pocestnych spravnou
stranou nahoru.

4. UMISTETE ZETON ZIVOTA. Umistéte Zeton Zivota Pocestného
na namésti. Zeton #ivota Pocestného ma jinou barvu. (Znaci to, %e
je Pocestny, a pomdhd to ostatnim hrdcétim zapamatovat si, Ze Pocestni se
nepocitaji do podminky wvitézstvi zla ,kdyz jsou nagivu dva hrdci®.)

5. INFORMUJTE SKUPINU. Oznamte, 7e je nyni ve hfe Pocestny,
kdo to je, za jakou postavu hraje a jak4 je jeho schopnost.
(Nezwerejriujte jeho prislusnost.)

Pocestni se mohou do hry ptipojit kdykoli. Jeliko? jedna partie
KRVAVE HODINY obvykle trva asi hodinu a miize zahrnovat

az dvacet lidi, tak se do ni miiZe zapojit i osoba, ktera ptijde

s desetiminutovym zpozdénim. Mtize hrat za Pocestného, i kdyz
se ptid4 pét minut poté, co jste hru nastavili, ale pted za¢atkem
prvni noci - jen se ujistéte, ze béhem prvni noci zavie o¢i, a poté
ji nechte vybrat Pocestného béhem prvniho dne.

Nedoporuc¢ujeme viak ptidavat Pocestné, kdy? je hra témér

u konce. Ptidani Pocestnych zvazte pouze tehdy, kdy? je nazivu
sedm nebo vice hract. Ptidani Pocestného do hry v posledni
den, nebo i ptedposledni, by v hra¢ich mohlo vyvolat pocit, ze
jejich vyhru nebo prohru ovlivnil nespravedlivy dodate¢ny prvek
ptidany na posledni chvili, nikoli jejich vlastni usili.

POSTAVY POCESTNYCH
>

Pokud chcete, Pocestni se mohou ke hte ptipojit pred prvni noci.
V tom ptipadé budou aktivni i béhem prvni noci. Pro vSechny hry
s vice ne# patnacti hraci jsou Pocestni vidy souéasti hry a zacinaji
hrat zaroveni s ostatnimi hragci.

Pokud hra¢ potiebuje odejit d¥ive, nez hra skonéi, a oznami vam
to béhem ptipravy hry, mtizete mu rovnou dat roli Pocestného.
Tento hra¢ mize odejit kdykoli - v tom ptipadé jen odeberte jeho
eton postavy z grimodru a Zeton Zivota z namésti. Doporucujeme
davat role Pocestnych pravé takovym hractm, jelikoz hra nemtize
pokracovat, odejde-li pred jejim skon¢enim Démon... a nikdy nevite,
ktery hra¢ bude Démon.

Pocestné udélejte vétsinou dobré. Aby hra byla vyvazena, Pocestni
by méli byt zli jen asi v jedné ttetiné ptipadti, protoze zly Pocestny
dava zlému tymu dalsi hlas, coz je hodné silné. Ptidéni vice zlych
Pocestnych miize byt znicujici. P¥idani vice dobrych Pocestnych sice
dava dobrému tymu dalsi hlasy, dobti Pocestni v§ak na rozdil od
t&ch zlych nevédi, kdo je dobry a kdo zly.

Ptipoji-li se tedy do hry jen jeden Pocestny, mél by byt témét vidy
dobry. Pokud se do hry ptipoji dva Pocestni, oba mohou byt dobti,
obvykle je vsak zajimavéjsi udélat jednoho z nich zlého.

Pokud se do hry zapoji t¥i, étyti nebo pét Pocestnych, obvykle je

v potadku udélat zlého jednoho z nich, poptipadé dva.

Rozhodnuti je viak na vas. Hrajete-li hru s patnacti hraci a stale

je naZivu osm hracd, ale viichni Ptisluhovaci jsou mrtvi, klidné
udélejte zlymi vice Pocestnych, ne? je obvyklé. Nebo pokud je tym
dobra zdecimovan, udélejte vechny Pocestné dobré. Obcas nicméné
udélejte jediného Pocestného ve hte zlého, jen aby hraci nikdy
nevédéli, co mate za lubem!

VEDEN] HRY S POCESTNYMI

OCESTNI FUNGUJI VE VETSINE OHLEDU STEJNE JAKO OSTATNI
PPOSTAVY. Mohou nominovat, hlasovat, jednat v noci, mohou
byt zabiti Démonem, jevit se jako normélni postavy, ztratit své
schopnosti, kdy? jsou mrtvi, opili nebo otraveni, a dokonce
dostanou hlasovaci Zeton, kdyz zemtou. Naptiklad Empat sedici
mezi dvéma Pocestnymi odhali ptislusnost t&chto Pocestnych.
Pokud Démon zautoé¢i na Pocestného, tento Pocestny zemfte.
Pocestni se od normalnich postav li§i pouze v nasledujicich n&kolika
aspektech:

Pocestni se nepocitaji pti uréovani vyhry tymu zla, kdyz ve hie
zbyvaji dva Zivi hraci. Pokud je naptiklad stile nazivu pét hraca, ale
tfi z nich jsou Pocestni, pak zlo vitézi.

| PROC? Toto pravidlo existuje proto, e vsichni védi, Ze Pocestni
nemohou byt Démonem. Protoge dorazili pozdé, Démon uzg byl urcen.
Jako pfipominku tohoto dostanou Pocestni Zeton Zivota jiné barvy,

ktery se umisti na ndmésti.

KRVAVA HODINA ODBILA
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Pocestni nebyvaji popraveni, ale

vyhosténi. Kdykoli béhem dne miize
jakykoli hra¢ pozadat o vyhosténi
Pocestného, ¢im? ho donuti zem#it
v pustiné za méstem. O vyhosténi
mize pozadat jakykoli hrag, dokonce
i mrtvy. Maze tak ucinit dtive, nez
vypravéé pozadd o nominace, nebo pozdéji, kdyz nominace
normalné probihaji. Zadost k vyho§téni neni nominace, takze
hrag, ktery pozada o vyhosténi, mize také nékoho nominovat na
popravu ten samy den.

Kdyz hrac¢ pozada o vyhosténi, viichni hraci se rozhodnou,

zda vyhosténi podporuji, ¢i nikoli. Toto skupinové rozhodnuti
funguje stejné jako hlasovani o poprave (hraci zvedaji ruce, které
vypravéd podita), ale nepovazuje se za hlasovani.

O vyhosténi Pocestného miize hlasovat kterykoli hrag, tedy
i mrtvy. Mrtvi hraci, ktefi podpoti vyhosténi, neztraceji svij
hlasovaci zeton.

LEGENDY

D

LEGENDY JSOU URCENY PRO VAS, VYPRAVECE. Jsou spise
specialnimi pravidly ne# samostatnymi postavami.
Umoziiuji hra¢am ptipojit se ke hie v situacich, kdy by to jinak
neslo, nebo pomdhaji s hladkym plynutim hry, kdy? nastane
né&jaky realny problém. Legendy tesi problémy, které lezi mimo
obvyklé hranice hry.

Naptiklad pokud ma hra¢ mentilni postizeni, kvuli kterému

by bézné nemohl pochopit pravidla hry nebo komunikovat se
skupinou, mtize mu Legenda umoznit ti¢ast. Pokud se novacek
obava, 7e brzy zemte, muaze ho Legenda ochrénit. Pokud je na
uréeny ¢as ve hie ptili§ mnoho hracti, maze Legenda hru zrychlit.
Je-li nékdo plachy nebo mluvi tise a ma potiZe upoutat pozornost
skupiny, mize mu Legenda udélit slovo bez pterusovani. Pokud
je tteba hru ukon¢it d¥ive, nez se ocekavalo, mtize Legenda
rozhodnout o vitézi. Pokud jste si vytvotili vlastni seznam postav
pomoci Nastroje pro tvorbu scéndte (strana 36), miize vam
Legenda hru zptijemnit.

Legendy pouzivejte pouze tehdy, kdyz je potiebujete. Mohou
byt mimotidné uZite¢né pti zptijemtiovani a zptistupiovani

Tento proces vyhosténi Pocestného neni ovlivnén schopnostmi
postav. Je to ¢isté skupinové rozhodnuti. Naptiklad postavy, které
pozménuji hlasy (Zlodéj, Byrokrat atd.), nepozméiiuji podporu

pro vyhosténi. Dokonce i Sluha mtize zvednout ruku na podporu
vyhosténi, aniz by jeho Pan zvedl ruku.

Pokud alespoii polovina hra¢a vyhosténi podpoti, je tispésné
a vyhostény Pocestny zemite. Pocita se celkovy pocet hraci ve hie,
nikoli pocet #ivych hraca. Pokud smrti vyhosténého Pocestného

zabrani né&jaka schopnost, Pocestny zlistavd nazivu.

Béhem jednoho dne miize byt vyhosténo libovolné mnozstvi
Pocestnych. Vyhosténi neni poprava, take v tenty? den mtize
k popravé jeste dojit.

Stejné jako u poprav muize byt kazdy Pocestny vyzvan k vyhosténi
pouze jednou denné. Hrici si mdzou myslet, ze Pocestny je zly,

a chtéji ho zabit, pokud vsak v dany den neni dostate¢nd podpora
pro jeho vyhosténi, budou to muset zkusit nasledujici den. ’

Pocestni se obvykle nemitizou stat béZnymi postavami a béné
postavy se nemiizou stat Pocestnymi. Pokud se o to hra¢ pokusi
pomoci své schopnosti, zavrtte hlavou na znameni ,ne® a naznacte
mu, aby si vybral znovu. (Pokud totiz hrd¢ hrajict za Pocestné bude chtit
opustit hru dfive, tak to nemige udélat, stalli se jiz béZnou postavou. Hra se
také miige stdt nevyvdgenou — a dokonce i hloupou, pokud se hrdci neustdle
stdvaji Pocestnymi.)

Muizete to viak povolit. Pokud jste otevieni experimentlim a mate
pocit, e by to hru zptijemnilo, pak dovolte hra¢tm s urc¢itymi
schopnostmi (jako je napiiklad Holicova) proménit Pocestného

v b&iného hrace a béiného hrace v Pocestného. V takovém ptipadé
si hrag, ktery se stane Pocestnym, vyméni sviij normalni eton Zivota
za Zeton zivota Pocestného a hrag, ktery se stal béznou postavou,

si vyméni sviij Zeton Zivota Pocestného za normalni Zeton Zivota.
Vsichni hraci vidy védi, kdo je Pocestny a kdo neni.

Pro vice informaci o tom, co konkrétni Pocestni délaji a jak mtizou
prospét vasi hie, si ptectéte almanach POCESTNI A LEGENDY.

vasich her réznorodym hrac¢tim, je viak zbyte¢né ptidavat je
bezmyslenkovité do kazdé hry, coz se rychle omrzi.

Chcete-li do hry zahrnout Legendu, jednu si vyberte, sdélte
skuping, ktera Legenda je ve hte, a umistéte 7eton Legendy
doprostted levé strany grimoaru jako ptipominku toho, co
postava déla. Nekteré Legendy se ptidavaji na zacatku hry, jiné lze
ptidavat a odebirat kdykoli.

Pokud chcete, mizete ptidat i vice Legend.

Legenda nemiize zemf¥it ani ztratit svou schopnost. Jste vypravéc,
nikoli hrag, takze vase Legendy jsou imunni vii¢i viem hernim
efekttim, véetné& smrti, opilosti a otravy.

Stejné jako Pocestni ani Legendy se nepoéitaji jako hraéi pro =

- e AN, 2 c A N Ok ({5 i 17
podminku vitézstvi zlého tymu ,,zbyvaji dva hraci nazivu®. oy
Vice informaci o tom, co konkrétné Legendy délaji a jak mohou { é

prospét hie, ziskdte v almanachu POCESTNI A LEGENDY .
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KVELE VYPRAVECSTVI znamena jit za

hranice psaného textu.

Uz ted jste bezesporu skvély vypravée,
potiebujete jen nabirat dalsi zkusenosti

s vedenim her.

Tato kapitola shrnuje spole¢né znalosti téch, kteti touto
posvatnou cestou kraceli v minulosti. Chcete-li se stat vznesenym
vypravééem, Sititelem pozitivni zdbavy a opravdovym velikanem
namésti, pak je nasledujici text uréen pravé vam.

Obsahuje pomérné mélo informaci tykajicich se pravidel

a rozhodné nic, co je dilezité pro samotné vedeni hry. Jak vak
védeli bardi a basnici starych ¢ast, vypravéni strhujiciho ptib&hu
je mnohem vice ne? jen odtikavani informaci. Coby vypravéé
nejste pouze rozhod¢i, ale také trenér, komentator a jasajici
fanousek v jedné osobé.

Ttimate dtvéru svych hrach, coz je zdroven zodpovédnost

i ptilezitost. V nasledujici kapitole najdete spoustu tipti a trikd,
které vam umozni vzit si vse, co jste se naudili z pravidel,

a zformovat tyto znalosti do nezapomenutelného a uspokojujiciho
zazitku pro své odvazné hrace. Tyto tipy jsou rozdéleny do dvou
kategorii.

4 PLYNULY CHOD HRY pojednéva o vécech, jako je ukonéeni
hry, snadna interakce s hrd¢i béhem dne i noci, jak co nejlépe
vyuzit sviij grimodr, kde fyzicky umistit sebe i hrace a co délat,
kdy? se néco pokazi.

4 ZABAVA NADEVSE se zabyva tim, jak a kdy vnést do vypravéni
kreativni nadech, jak se vypotadat s problematickymi hraci

a tabuizovanymi tématy, uplatnit strategie pro vytviteni epickych
zazitkd a ziskat co nejvice z riiznorodé smésice osobnosti, kterou
ka?d4 hra zahrnuje.

Pokud potadate hry pro novacky, snazite se rozsitit svou skupinu
hract nebo jen chcete zdokonalit své vypravéni, pak tato kapitola
obsahuje vse, co potiebujete, ne? se témito cestami vydate.
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HRU MUZETE UKONCIT, KDYZ JE VITEZSTVI JEDNOHO TYMU
ZCELA JISTE. Pokud jsou vsichni zbyvajici hraci zli, pak
dobro nemiize nominovat Démona, tak?e muzete prohlasit zlo za
vitéze.

Hru mazete také ukongit témét vzdy, kdy? zbyvaji ¢tyti hraci
nazivu a dobti hraci popravi nékoho jiného nez Démona. Pokud
byste totiz po této popravé pokracovali se tfemi hraci nazivu,
Démon by v noci zabil jednoho z nich, ¢im? by hra skon¢ila.
Pokracovat v takové situaci nemd smysl, jeliko? zlo uz vi, ze
vyhralo. Jei vsak stile nazivu Mnich nebo Vojik, Démon danou
noc moznd nezabije hrace, co? nakonec povede k dalsimu dni
poprav.

Rozhodnuti o pted¢asném ukonéeni hry si pe¢livé promyslete.
Pokud stile existuje moznost (i malo pravdépodobnd), Ze slabsi
tym miiZe vyhrat, pokracujte ve hte.

Béhem noci si nechejte potvrdit vybéry hra¢t ukazovanim na
hrace prstem dolt. Nékdy hraci ukdZou na jiného hrace rychle
nebo z thlu, ktery vam ztézuje uréeni hrace, jehoz chté&ji vybrat.
Misto hadani dojdéte k hraci, o néms si myslite, e byl vybran,
a uka’te ptimo na ngj svisle dolti. Tim jasné date vybirajicimu
hraci najevo, ze chcete jeho vybér potvrdit. Vybirajici hra¢
ptikyvne. Vy takté? ptikyvnete. Oba ptesné vite, ktery hrac je
cilem.

Tento postup (nebo jakykoli podobny) je uzite¢ny, protoze
zamezuje zbyte¢nym nedorozuménim.

Nadbyteéné pohyby béhem noci mohou zmast zkusené hrace.

Jdete-li kazdou noc nejdtive ze vieho na stejné misto v kruhu

a vase kroky jsou slyset, hra¢i mohou nabyt podezteni, ze Démon
sedi v této oblasti. Pokud se vsak v nahodnych intervalech vydate
na riizna mista kruhu, tak zadny hluk, ktery zptisobite, neodhali,
co se doopravdy dgje.

Piesuny Zetonti v grimoaru budete délat v ptipadé, ze dobii
hraci, jako je Zabijak nebo Kejklit, pouziji své schopnosti. Kdyz
zli hragi blafuji jako tyto postavy, predstirejte, ze v grimodru
pohybujete zetony stejnym zptisobem. Zkuseni hraci tak podle
pohybti vasich rukou nepoznaji, zda hra¢ blafuje, ¢i nikoli.

HOD HRY

Tiché poklepani na ramena nebo kolena je dtlezité pti
probouzeni hra¢d. Pokud vase poklepani vydava hluk, mohou ho
slyset sousedni hra¢i a nasledné daného hrace podeztivat. Pokud
ma hra¢ na sobé tlusté oblec¢eni a lehké poklepani neciti, dvakrat
mu rameno ¢i koleno stisknéte.

Ukazte na text schopnosti na hra¢ském piehledu postav, kdyz
vzbudite v noci hrace, aby jednal, a on zjevné nevi, co ma délat.
Nekteti novacci zapomenou, Ze jejich schopnost funguje v noci,
nebo jak funguje. Obvykle sta¢i pouze ukazat prstem na text na
ptehledu postav, aby pochopili, pro¢ jste je vzbudili.

P#i pohybu drzte grimoar vodorovné. Pokud grimoar piilis
nenaklonite, tak jeho vysoké strany by mély udrzet obsah skryty
pted zraky hract. Hraci musi sedét tak, aby troven jejich o¢i byla
pod horni ¢asti grimodru a oni do ného nevidéli.

Grimodr drzte za sttedni hibet shora nebo zespodu. Timto
zptisobem budete mit volnou ruku pro posouvani zetonti. Nedrite
grimodr pouze za levy a pravy okraj: zaklapl by se, coz by mohlo
rozhazet viechny Zetony!

Ptenasejte grimoar hibetem dolti. Pokud si date grimodar do tasky,
jeho vaha na silném hibetu krabice pomfize zabranit odieni nebo
ohnuti roht1 krabice, takze hra se uchova v dobrém stavu.

Vkroéte do kruhu, zcela nebo ¢aste¢né, abyste se ujistili, ze je vas
vidét a slyset, vzdy kdyz délite dilezité véci, jako je hlasovédni nebo
hlageni ,Posledni vyzva k nominacim! 3... 2... 1...“. Nechcete byt
sttedem pozornosti na tukor zabavy hracd, takze tento vizualni
signal - byt ve stfedu kruhu - je snadnym zptisobem, jak dat
skupiné najevo, ze ptijde néco dulezitého!

Pokud udélate chybu, prosté hrajte dal, jak nejlépe to zvladnete.
Nesnazte se hru ,vyvazit tim, ze date opaénému tymu né&jakou
vyhodu. Jen t&zko se to d4 provést dobie a dobti hraci casto
dokazou vysledovat a zjistit, jaka byla vase chyba, kdy? ptijdou na
to, ktery tym z vasi napravy profitoval a jak.

Kazdy vypravée nékdy udéla chybu. To se stava.

Nechali jste Démona, aby zabil Vojika? Zapomnéli jste, Ze Starosta
je Opilec, a nasledné jste vyhlasili vitézstvi dobra? Prosté se s tim
vypotadejte a pokracujte. Pokud chyba prospéla vitéznému tymu,
mozna je na misté omluva tymu, ktery prohral. Pokud chyba
prospéla prohravajicimu tymu, o to vice pogratulujte vitéznému
tymu!

Kdy? si uvédomite, ze jste udélali chybu, obvykle je nejlepsi to
skupiné co nejdtive oznamit, ale netikat, v ¢em ta chyba spo¢ivala.
Hraci tak maji dostatek informaci, s nimiz mohou pracovat, ale ne
tolik, aby to uskodilo opa¢nému tymu.

Existuje vsak jedna vyjimka: Zapomenete-li vzbudit hrace, ktery
se mé&l v noci probudit, miazete bud rano vSechny hrace docasné
uspat a vzbudit pouze tohoto hrace, nebo si muzete vyzddat
soukromy rozhovor s timto hra¢em a vytesit jeho schopnost
poté. Pokud jste naptiklad zapomnéli vzbudit Sluhu, bud uspéte
vsechny hrace a vyteste schopnost Sluhy, nebo si Sluhu vezméte
stranou a zeptejte se, koho si minulou noc chtél vybrat za svého
Pana. Pokud si myslite, ze takto mizete chybu napravit, sméle do
toho.
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Kdy? se pti ptipravé kazdé nocni faze
uvolnite a nebudete sp&chat, zjistite, Ze
k chybam dochézi ¢im d4l méné. Méte-li
pocit, ze tempo hry je ptilis rychlé, dejte
si pauzu a nikam nechvatejte. Stejné tak,
jste-li z né¢eho zmateni.

Odpovidat na otazky je ¢asto nejlepsi
soukromé. Vétsina otazek hraci se

bude tykat jejich postavy. P¥i soukromém
rozhovoru miizete byt uptimnéjsi a vstiicné&jsi.
Kdyz zodpovidate otizky skupinové, nezapomenite
oslovovat hrac¢e jménem, nikoli jeho postavou,

a mluvit tak, abyste skupiné neodhalili zAdné
nadbyte¢né informace. Kdy? se véas naptiklad Empat
vetejné zepta: ,Co minulou noc znamenalo ukazani
jednoho prstu?* a vy odpovite: ,,Znamenalo to jednicku®,
pak jste viem potvrdili, ze Empat je Empat. Nebo kdyz se
Mnich zepta: ,Kolik hract si mtizu v noci vybrat?“ a vy feknete
yJednoho®, pak jste odhalili ptilis. Takovéto zalezitosti je mnohem
lepsi fesit v soukromi.

Odrad'te hrace od diskusi o jejich postavach pred za¢atkem
prvni noci. Toto chovani mtizete dokonce i zakazat, Pokud hraci
neustéle odhaluji své postavy diive, nez Démon obdrzi informaci
o ttech postavach, které nejsou ve hie, pak ho to nuti odhalit,
kdo je, d¥ive, neZ je na to ptipraven. Piestoze to je proti pravidlu
»Miizete tict cokoli kdykoli“, nékdy je nutné zamezit vyuzivani
této strategie ze strany dobrych hract. Vétsina hraca vsak toto
délat nebude, jelikoz chape, 7e hra doopravdy za¢ne, aZ nastane
prvni noc. Pokud se to viak dgje, tak bud’ hrace pozadejte, aby
to nedélali, nebo ptidejte do hry Pekelného knihovnika, jednu

z Legend (strana 25).

Moizna to budete muset udélat, kdyz hra¢i neustale mluvi o svych
schopnostech béhem noci, zatimco je pouzivaji.

Pokud hraci béhem noci popisuji své vlastni schopnosti (tikaji
véci jako ,Ted se probouzim. Dozvidam se, ?e popraveny hra¢
byl Vojak.“), pak maze byt pro zl¢ hria¢e mimotddné obtizné
blafovat, protoze by museli béhem noci popisovat akce, zatimco
ve skute¢nosti spi. Vét§ina hraca instinktivné pochopi, Ze no¢ni
faze je doba, kdy je tfeba mléet, nebo alespoti nemluvit o svych
vlastnich akcich. Pokud se to vsak dé&je, tak bud hrace pozadejte,
aby to nedélali, nebo ptidejte do hry Pekelného knihovnika.

Pro hru je nejlepsi, kdyz hrac¢i béhem hrani z@istavaji v kruhu.
Kdy? neustale odchazeji a ptichazeji, ztézuje to shroméazdéni viech
k provedeni nominace. Kdy? se hraci dr#i v kruhu, tak ti zkuseni
mohou mluvit s novacky a novaéci se mohou bavit mezi sebou.
Rozhodné nechcete, aby vsichni zkugeni hraci po jednom nebo
dvou odesli a nechali novacka v kruhu samotného.

Drzeni se v kruhu také napomaha tomu, aby se hraci zvedli

a soukromé mluvili s hraci na opacné strané kruhu, protoze
v§ichni jsou blizko sebe. Soukromé rozhovory hrac¢t mezi sebou
mohou tvotit vyznamnou soucast nékterych her a ptidévat nové
urovné strategie do arzenélu trikti dobra i zla.

Pokud hrajete s velkou skupinou a vasi hra¢i preferuji rychlejsi
tempo, ale vy byste radg&ji nepouzivali Legendy jako Zvé&stovatel
konce, vyzvéte Pocestné, aby si vybrali postavy, které hru zrychli.
Pistolnik, Byrokrat, Vudun, Biskup, Reznik, Nevéstka a Kavarnik
bud zptisobi smrt hract, nebo zvysi pravdépodobnost poprav, coz
hru rychleji posune k poslednimu dni. Obétni beranek, Zebrak,
Zlodgj, Matrona a Deviant naopak hru zpomaluji, jeliko? snizuji
pravdépodobnost smrti ¢i popravy.

Pokud mate béhem denni faze volnou chvili, mtiZete si sami

pro sebe pfedist text na zetonech postav ve hie. Lépe si tak
zapamatujete, jak ptesné kazda postava funguje a jak interaguje

s ostatnimi postavami ve hte. Je to uzite¢né, kdyz poprvé vedete
nemusite napoprvé v§imnout vieho. Obvykle sta¢i védét, jak
funguji postavy ve hie. Viechny ostatni postavy v ptehledu postav
maji na hru maly nebo zadny vliv.

Ukoncete den a zaénéte noéni fazi, a7 budete ptipraveni. Po
provedeni popravy je obvykle jedinym tkolem, ktery musite
udélat pted vyzvou k zavieni o¢i, ptiprava grimodru na noéni fazi.
Zkontrolujte si, Ze mate Zetony ptipominky na spravném misté

a e zetony noci jsou spravné. Diky tomu bude noé¢ni faze pro
hrace kratsi.

Postavy jako Zabijak, Drbna, Umélec, Uéenec a Kejklit maji
schopnosti, které se pouzivaji ,béhem dne®. Nejlepsi je tyto hrace
povzbudit, aby své schopnosti poufili pred popravou, kdezto jini
hra¢i se mohou zeptat, zda svou schopnost mohou pouzit po
popravé, ale pred zacatkem noéni faze.

Je na vas, zda jim to povolite, ¢i nikoli. Noéni fazi miizete zacit
ihned po poprave, a pokud hra¢ pozada o poufiti své denni
schopnosti poté, co jste vyzvali k zavieni o¢i, pak u? je pozdé.
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ZABAVA NADEVSE

MO?ETE SE HRACU TESNE PRED POPRAVOU ZEPTAT: ,JAK
BYS CHTEL ZEMRIT?“. Toto vefejné dotazovani umoziuje
umirajicimu hraci vymyslet si viechny mo#né zajimavé a zibavné
zptisoby, jak by chtél byt popraven. Nékteii hraci budou chtit
spadnout z ttesu, zatimco mnoho jinych bude pozadovat smrt
ptijemnéj§imi zptsoby.

Chcete-li, mazete na oplatku vypravét podrobnosti o jejich smrti.
Pokud tak u¢inite, mélo by to byt kratké, vtipné a lehkovazné.
Nikdy ne trapné. Kdyz hra¢ naptiklad odpovi: ,Umiram
bodnutim do zad na hosting uspotadané na mou pocest”, muizete
tuto smrt rozvést slovy: ,Vsichni méstané se sejdou a uspotadaji
velkou hostinu a zatimco pronasis fe¢, nékdo t& bodne do zad
vidlickou na dort, ale ty uz jsi v t¢ dob& mrtvy ze vSech téch
nudnych fe¢i.“ Pokud naopak odpovite podrobnym popisem
toho, které kosti a svaly se trhaji a jak je to bolestivé, lidem to
znechutite a nebudou mit chut s vami hrit v budoucnu.

Snaite se udriet atmosféru zabavnou a lehkovaznou. Nejde-li to,
netikejte vitbec nic. Pamatujte, Ze lidé se mohou stydét mluvit na
vetejnosti o spousté véci, zejména o ¢emkoli sexudlnim ¢&i prilis
osobnim. Vtipny dialog se skupinou vyzaduje dobry cit pro to, co
je a co neni pro vasi skupinu vhodné.

Maiizete vypravét cokoli, co chcete, ale pamatujte, Ze to neni
nutné. Za¢nete-li hru stylové, naptiklad ,Byla tmava a bouiliva
noc...“, vnese to do ni napéti a naladu. Také ptidani kontextu

a ptibéhu k noé¢ni smrti hra¢e nebo drobnych detailti ke
shromazdéni méstant béhem dne doda hie specidlni nadech.
Vyzaduje to nejen sikovnost s jazykem, ale také kreativitu

a schopnost rychle reagovat. Nastésti to neni viibec nutné.
Pokud se na to necitite, pteskocte to. I ml¢enlivéjsi vypravée
mize vytvatet dokonale fungujici a vzrusujici hry. Vétsinu zéabavy
vytvoti samotni hradi.

Neporusujte pravidla. Drite se pravidel, i kdyz vam ptijde, Ze
jejich poruseni by mohlo byt vzrusujici. Nerozhodujte sami o tom,
zda hraci maji zemtit, misto aby zdstali naZivu, ani neptidavejte
a neodstratiujte Prisluhovace & Podiviny. Sikovni hraci spoléhaii
na vSechny dostupné informace, aby vyhrali. Pokud vychazeji

z nespravnych informaci, ale nemaji moznost zjistit, ze tyto
informace jsou nespravné, pak pouze hadaji a hra pro né& neni
zabavna. [ kdyz mate dojem, Ze by bylo blaznivé tajné nedat do
hry Démona, ptidat do ni znenadani Opilce nebo zménit n&jaké
jiné dulezité pravidlo, hraci to pravdépodobné neoceni, protoze
budou mit pocit, Ze vitézstvi nebylo poctivé vybojované nebo ze
prohrali nespravedlivé.

V kompletni sbirce hry KRVAVA HODINA ODBILA je ptes dvé sté
postav a nékteré z nich udélaji ptesné tu blaznivou véc, kterou
chcete provést, a zptisobem, ktery je zabavny a férovy.

Nechejte hrace, aby se rozhodovali sami. B€hem noci mtizou
hraci ob¢as udélat pongkud zvlastni rozhodnuti. Védma si mozna
bude kazdou noc vybirat stejné hrace. Mnich mozna ochrani
mrtvého hrace. Démon tfeba napadne odhalenou Strazkyni
krkavcti. Travi¢ mozna otravi Démona. Nikdy nevite, co si

dany hra¢ mysli, a idealni je nenutit ho, aby si vybral to, co vy
povazujete za nejlepsi. V uvedenych piikladech maze Védma
zkouset, jestli je opila, Mnich mozna chce, aby dnes v noci nékdo
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zemfel a zlistali naZivu t¥i hraci kvili schopnosti Starosty, Démon
se mozna chce Strazkyné krkavct zbavit dtiv a Travi¢ tteba blafuje
jako Vojak a poutije jako diikaz fakt, 7e k z4dné smrti nedoslo.
Kdyz nechéte hrace ¢init vlastni rozhodnuti, jejich volby sice
nemusi byt nejlepsi, nasledky za né& viak ponesou oni sami.

Negativni chovani ve hfe musite fesit okam?zitg. Jako pti
kterémbkoli spolecenském setkani i zde se muze obcas stat, ze hra¢
se vyjadti neuctivé viaci jinému hraci. KRVAVA HODINA ODBILA je
spolecenska hra, co? znamena, Ze pti hrani jsou uzite¢né socialni
nastroje. Existuji dobré a zdbavné nastroje jako $arm a humor,
nékteti hraci se mohou nechat unést vzrusenim ze hry a uchylit
se k negativné&j§im nastrojam, jako je ktik, sikana a emocionalni
vydirani. Jakékoli chovani hrace, které je neptijemné nebo jinak
narusuje dobrou atmosféru hry, je tieba okamszité zastavit. Takové
chovani neni ptijatelné, protoze pro ostatni hrace muize byt

v lepsim ptipadé neptijemné, v hor§im pak urazlivé. Kazdy hra¢
si zaslouzi prosttedi, kde se citi ptijiman, respektovan a schopen
&init vlastni rozhodnuti.

Pokud se setkate s negativnim chovanim, vezméte si daného hrace
stranou a promluvte si s nim v soukromi. Vysvétlete mu, ze jeho
tén a chovani mohou byt pro ostatni neptijemné. Zdiiraznéte, ze
problém neni v ném, ale v jeho chovani. Vétsina hrac¢t okamzité
zméni zptsob interakce s ostatnimi, protoze si svou chybu
neuvédomovali. Své jednani pravdépodobné vnimali jako nadsené
nebo intenzivni a oceni, Ze jste si je vzali stranou, abyste je na to
upozornili.
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Hraci, kteti obhajuji vlastni Sikanu nebo agresivitu a svaluji vinu
na ostatni, by u zadnych vasich budoucich her neméli byt vitani,
dokud toto chovani nezméni.

Podobné hraci, kteti ptedstiraji urazenost a zranéné city, mozna
pouzivaji negativni socidlni nastroje. Kdyz se naptiklad hra¢
tvati, ze je opravdu nastvany, zranény nebo rozzlobeny kvili
nominaci na popravu, muaze to zhorit atmosféru hry. Vesels,
zébavna a uctiva atmosféra je dale7it&jsi ne? vitézstvi nebo prohra
kteréhokoli tymu. Tecka.

Jeste dilezitéjsi je zjistit, zda je jakékoli vyjadteni nelibosti ve hie
uptimné, abyste mohli jednat vhodné a soucitné. Pokud hra¢
zneutzije tuto ddvéru tim, ze bude ptedstirat opravdovou nelibost,
ackoli ji neciti, méli byste si s nim v klidu

promluvit a doporucit mu, aby to uz nedélal.  # =

Posoudit, co je a co neni urézlivé nebo
nepiijemné, mtze byt obtiiné, proto je
nutné rozvaznost. Cenzurovani uréitych
témat konverzace malokdy dopadne dobte,
protoze problematicky pro ostatni byva
spiSe ton hrace nez jeho slova. Nadavky,
lehké urazky nebo vulgarni ¢i kontroverzni
témata mohou byt v potadku, v zévislosti na
skuping. Osobni ttoky, urazky nebo cokoli,
v diisledku ¢ehoz se nékdo dalsi citi nejisty,
zranény nebo nesly$eny, v potadku nejsou.

Zakazana témata nebo témata vnimand jako
tabu - ptedev§im smrt, sexualita, pohlavi

a okultismus - mohou byt pro n&které lidi
pitekazkou ke hrani. Podobné i n&které
konkrétni postavy mohou nékoho urazit
nebo mu zneptijemnit hru. Lidé, kterym
hry s tabuizovanymi tématy obecné vadi,

by si radé&ji méli vybrat jinou hru, nicméné
hra¢tim se silnou averzi vii¢i uréitym
postavim miizete vyhovét tak, ze si vytvotite
vlastni seznamy postav, které budou
obsahovat ptesné ty postavy, které chcete
hrét, a z4dné, které nechcete. Vice o tom

se dozvite v ¢asti NASTROJ PRO TVORBU
SCENARE (strana 36).

Plasi hradi si intenzivni spole¢enskou
interakci v KRVAVE HODINE paradoxné
obvykle velmi uzZivaji. Mnozi povétsinou
mléi a jen poslouchaji, ¢as od ¢asu se zapoji,
kdy? odhali informace a dobfte vyuziji

svidj hlas. Mohou vsak dovolovat druhym
hra¢tim, aby je prerusovali, kdy? se snazi
néco tict, nebo nemaji dostate¢né silny

a dominantni hlas, aby upoutal pozornost
skupiny.

Pokud si vS§imnete hrice v takovéto situaci, dejte mu obéas

slovo. Ztiste zbytek skupiny a umo#néte danému hraci, aby bez
prerusovani ostatnimi tekl, co chce tict. Nikdy po plachém hragci
nezidejte, aby mluvil - jednoduse se ho zeptejte, zda chce mluvit.

Nejlepsi chvile k tomu nastavd, kdy? je plachy hra¢ nominovan,
protoze v tu chvili je na né&j stejné upfena pozornost skupiny.
Pouhé ,,Byl jsi nominovan. Co k tomu chces #ict?“ mu miize
stadit k tomu, aby promluvil a ostatni hra¢i ho vyslechli, aniz
byste je museli utisovat.

Béhem nékolika her pak mozna zjistite, ze dtive plachy hrac
ziskava sebevédomi a zac¢ind se vice zapojovat.

Upovidaného hrade neumléujte, pokud neni umléena i cela
skupina. Pokud upovidanému hraci feknete, aby mlcel, ale
ostatni nechite mluvit, bude mit pocit, Ze se s nim zachazi
nespravedlivé, co? je pravda. KRVAVA HODINA je koneckoncti hra
o komunikaci. Pokud pottebujete umléet notorického #vanila,
aby vas ostatni slyeli nebo aby mohl promluvit plachy hrag, ztiste
také zbytek skupiny.

Snazte se udrzet hru v chodu az do zavére¢ného dne. Partie
KRVAVE HODINY byvaji nejnapinavéjsi, kdy# ziistanou nazivu
pouze tii nebo ¢tyti hradi a spravna nebo §patnd poprava muze
znamenat vitézstvi ¢i porazku. Takovéto hry, které skonéi az

v posledni chvili, byvaji napinavéjsi a dramatictéjsi a vitézny tym
sklidi vétsi ohlas.

Co tedy udélat, aby se hra dostala az do
zavére¢ného dne?

Pomozte slabsimu tymu, jak jen miizete.
Jako vypravée nejste osvobozeni od
pravidel, mate v§ak fadu moznosti, jak
dét slabsimu tymu neviditelnou $tastnou
kartu.

Drti zlo tym dobra? Muizete dat v noci
opilému Empatovi spravné informace
nebo zajistit, aby se popraveny Speh jevil
Hrobnikovi jako opravdovy Speh. Nebo
kdy? je v noci napaden Starosta, miizete
misto Méstana zabit Prisluhovace.

Ni¢i dobro tym zla? Peclivé zvazte, jaké
informace date opilym nebo otravenym
Meéstantim. Spatné informace ve spravny
¢as miize dramaticky zvratit osud hry.

Pokud nevite, kterému tymu pomoci,
nepomahejte ziddnému nebo pomozte
tymu zla. Casto to potiebuje, ani si

to uvédomujete. Tym dobra potiebuje

k vitézstvi mit §tésti jedenkrat, ale tym zla
ho pottebuje kazdy den.

Rozhodné neni dobry napad rozhodovat

o vitézném tymu tak, Ze zneuzijete
pravidlo. Je dost neférové ukongit hru
zabitim Dratenika nebo tim, ze napadeny
zla. Hrag, jemuz Cerenovus natidil, aby byl
posedly, mtze hru ukonéit svou popravou,
co? je spise jeho rozhodnuti ne? vase.
Snazte se, aby hra byla co nejzajimavéjsi

a méla co nejnapinavéjsi finale, které si
hra¢i budou pamatovat jako zaslouzené.

Naslouchejte blafovani zlych hra¢t a hru
ved'te podle toho. Pokud se Cert vydava za Zabijaka a chce
,pouzit svou schopnost Zabijika“, zajistéte, aby to vypadalo, ze
jeho schopnost prosté nefungovala. Vynalozte stejné usili, jako
kdyby to skute¢né Zabijak byl! Pokud Speh tvrdi, ze je Védma, a je
vybran Strazkyni krkavcd, pak zvolte Védmu jako dobrou postavu,
kterou se Speh bude jevit.

Hraci zla se na vés ¢as od ¢asu spoléhaji, aby jejich 1Zi znély jako
pravda. Pomozte jim, kdykoli mutzete.

KRVAVA HODINA ODBILA
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Pokud je naptiklad hra¢ zla, jenz tvrdi, e je Panna, nominovan,
nestane se nic. Aby to vypadalo, ze hra¢ zla byl skute¢né Panna,
muzete pohnout rukou v grimodru, aby to vypadalo, ze k jeho
7etonu postavy ptikladte Zeton ptipominky Panny ,BEZ
SCHOPNOSTTI“. Kdyby byla nominovana skute¢na Panna, piesné
toto byste udélali. Za¢ate¢nici si této drobntstky nevsimnou,
zkugeni hra¢i viak mozna ano.

Vitézstvi vyhlaste na konci hry s patfiénym nadSenim, abyste
podpotili velkou a radostnou oslavu. Pouhé tiché a nahlé
prohlaseni ,zlo vitézi“ ve skute¢nosti nemotivuje tym zla k tomu,
aby vyskocil a zacal se navzajem plécat po zddech. Kdyz vyhlaseni
trochu zdramatizujete pauzou, ¢im? ziskate pozornost skupiny, ne#
promluvite autoritativnim hlasem, nebo kdy? teknete hra¢tim,

%e placnuti po zddech a objeti jsou v potddku, umoznite tak
vitéznému tymu poiddné oslavit své vitézstvi. Je to jejich vitézstvi.

Zaslouizili si ho. A% zazijete vzruseni z vitézstvi jako Démon ve hie
s vice nez 15 hraci, pochopite, jak o¢istnd muize byt v takové chvili
odvazana oslava. I ne¢ekana prohra po hie takto velké skupiny
bude v hracich rezonovat jesté mésice.

Podporujte kreativni a nedekané strategie. KRVAVA HODINA

je hra, ktera miize byt mimotadné zabavna, kdy? hra¢ prekroci
hranici, ktera se u takovychto socialné dedukénich her toleruje.
Tieba si hraci zla béhem hry za¢nou navzijem posilat textové
zpravy. Je to v potadku. Mozna hraci dobra neustile 1zou o tom,
kdo je kdo, aby odvedli pozornost zla. To je skvé&lé. Mtize se stat,
%e hra¢ se vrati ze soukromého rozhovoru s vami a fekne skupiné
néco jiného, ne? jste mu fekli vy. Super! Cim kreativngisi hraci
jsou, tim lépe.

Toto pravidlo mé samoziejmé vyjimky. Sikana a urazky jsou
neptijatelné a pravidla hry se musi dodrzovat. Rovnéz by se mélo
vidy odrazovat od dohod, které zahrnuji faktory mimo hru. Neni
zabavné, kdy? hra¢ nabizi za hlasy skute¢né penize nebo slibuje
né&jakou sluzbu po skonéeni hry. Udrzujte ptatelskou atmosféru
a zamezite problémam. V zésadé plati, ze pokud je chovani
netradi¢ni, kreativni a zlepsuje hru, tak ho povolte. Pokud
chovani hru zhorsuje, nepovolujte ho.

Probuzeni Démona a jeho Prisluhovaéii spoleéné na zacatku
hry maze byt zabavné. Hraci zla se tak dozvédi, kdo vsichni jsou,
navazou o¢ni kontakt a sdileji okamzik d4belské pospolitosti.

Misto toho, abyste probudili Ptisluhovace a ukézali na Démona,
pak probudili Démona a ukazali na Ptisluhovace, probudte
véechny dohromady. Stale ale musite ukazat Zetony informace
,TOTO JE DEMON* a ,TOTO JSOU TVI PRISLUHOVACI®, aby hraci
védeli, kdo je Démon. Piedtim, nez Démonovi ukazete tfi zetony
postav, které nejsou ve hte pro blafovani, musite Ptisluhovace
znovu uspat. TakZe ano - je to trochu oemetné.

Normalné se Ptisluhovaci a Démon probouzeji oddélené, aby
mohly fungovat postavy jako Blazen, Péstitelka méku a Kouzelnik
a aby Prisluhovaci nespattili Démonovy Zetony postav pro
blafovani. Pokud ptehled postav tyto postavy nezahrnuje, mtizete
experimentovat a zjistit, ktera metoda funguje nejlépe.

Vasim cilem je vytvorit zdbavnou a poutavou hru. Pokud néco
miizete udélat, neznamena to, zZe byste to méli délat. Zahravéte si
s hraci pro pobaveni nebo si uzivite na jejich ukor? I kdyz muizete
nechat Samotéte jevit se jako Démon, kdy? si behem noci Cert
vezme Zivot, neznamena to, ze to bude zabavné nebo vyvazené.

I kdyz mtizete zmateného dobrého hrace ptesvédcit, ze je zly,
neznamena to, ze se hra¢ bude bavit, az zjisti pravdu. Mazete
Ucenci poskytnout zcela neuzite¢né informace, ale lepsi jsou
informace zajimavé a jedine¢né.

Jako vypravée budete mit v kazdé hie moznost délat spoustu
zajimavych rozhodnuti. Kazdé rozhodnuti by mélo byt u¢inéno
pro dobro hry a pro zdbavu skupiny. To obvykle znamen4, ze
vytvatite co nejvétsi zmatek a odvadite tym dobra na scesti,
protoze to déla hru zabavnou pro vsechny. Méjte viak na paméti
férovost celé hry - vagim ukolem je zajistit, aby se vSichni hraci
bavili.
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STE PRIPRAVENI JiT DO HLOUBKY?
Toto je posledni kapitola vasi osobni

vypravécské sagy. Je také nejdelsi, protoze

v ni budete muset vykroc¢it na vlastni pést a zazit
cely zivot jedine¢nych her a zkusenosti, z nichz
mnohé pfesahuji rdmec téchto pravidel.

Popravili jste Speha, ktery nominoval Pannu, vidéli jste Zabijéka,
jak omylem zabil Samotéte, byli jste svédky toho, jak mrtvy Fang
Gu lhal o tom, Ze je Zaklina¢ hadd, a sledovali jste Blazna, ktery
celou hru stravil ptesvédéeny o tom, e je Shabaloth. V tuto chvili
si jste uz celkem jisti, Ze jste vidéli vSechno. To viak neznamend, ze
nezbyvaji #adné hranice k ptekonani. Cekd vas svét novych zazitka
- k ptistupu k nim pottebujete jen ptipojeni k internetu a velkou
davku predstavivosti.

Naucit se pravidla a hrat poskytnuté scénate by mélo stacit

k hrani rozmanitych a vzrusujicich her na dlouhé roky, ale

stejné jako u vech skvélych vypravécich zazitkd i zde plati, ze
pouzivanim predem napsaného materialu se udite, ale vytvatenim
svého vlastniho rostete.

Nisledujici kapitola je vénovana tomu, jak coby majitel této hry
muZete vytvatet nové a vzrusujici zazitky pro sebe i své ptatele.
Provedeme vis dovednostmi a néstroji pottebnymi k tomu, abyste
sestavili vlastni scénafe, nakombinovali postavy z riznych edic

a vdechli jim novy Zivot. Probereme alternativni zptisoby hrani
hry pro mensi skupiny a vysvétlime si, jak rozsitit skupinu hracu,
abyste zvladli ty epické, dvaceti¢lenné smrité. Stru¢né shrneme
viechny oficidlni scénate, nahlédneme, co nas ¢ekd v budoucnu,
a pobavime se o ptedani plasté vypravéce vasim piitelam, abyste
si hru mohli prozit z uplné nové perspektivy.
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NASTRO] PRO TVORBU SCENARE

l AKMILE SE OBEZNAMITE S POSTAVAMI ze tti edic, které jsou
soucasti zdkladni hry, mozn4 si budete chtit vytvotit vlastni
jedine¢né seznamy postav. Tomuto se fika scénate.

Mate oblibené postavy, které radi davate do témét kazdé hry?
Napadly vas kombinace postav, které by mohly vést k zajimavym
a naro¢nym situacim?

Chcete vytvotit hru s Jezibabou, Svétcem, Zlym dvojéetem
a Hostinskym? Mo#n4 chcete zkombinovat Nesiku a Speha? Pokud
mate ptistup k internetu, miizete to udélat!

Na strance bloodontheclocktower.com/script si mtiZzete vytvorit
scénaf z jakékoli kombinace postav, které vlastnite. Tento nastroj
vam automaticky vygeneruje no¢ni pokyny pro hru s vasim
vlastnim seznamem postav, coz usnadni jeji vedeni.

Srovnavani scénaiti je zibavny a ndro¢ny zputsob, jak zlepsit

vase navrhy. Dobré je zacit s n&kolika malo kli¢ovymi

postavami, které chcete zahrnout, a na tom stavét. Online na
bloodontheclocktower.com nebo ve vasi mistni FACEBOOKOVE
nebo DISCORD skupiné by mohla byt aktivni komunita, ktera se
zabyva porovnavanim svych vytvor(i. Mizete se k ni ptipojit.

Pridavani Pocestnych do vlastni hry je snadné. Proved'te to
obvyklym zptisobem. Nékteti Pocestni se nemusi hodit do
kombinace s vybranymi postavami, jini ale ano. Miizete si pred
hrou vybrat pét Pocestnych, kteti se k vasemu scénati dobte hodi,
nebo se rozhodnout narychlo.

D

Neékteré Legendy jsou navrzeny tak, aby vam pomohly vytvotit
jedine¢né a zajimavé hry. Vytvoreni vlastniho scénate je uméni

a chvili mize trvat, ne# najdete né&co, s ¢im budete spokojeni.
Nastésti uz mate k dispozici nékolik Legend, které vim pomohou
hru plynule rozjet. Méte ve hie ptili§ mnoho zla? Nebo jen
dvandct postav?

Legendy mohou také zajistit, aby vage hra méla neznamy

pocet Podivinti (cog hrdciim umogriuje bexpecné za né blafovat),
mohou ptidat dalsi dezinformace nebo vyfesit situace, kdy jsou
schopnosti postav ve stretu.

Dalsi informace o pouzivani Legend tak, aby vase hra byla
vyvazenéjsi a zabavnéjsi pro viechny hrace, najdete v almanachu
POCESTNI A LEGENDY.

Zvladani zvlastnich interakci mezi postavami je spise uméni
ne? vé&da. P¥i vytvateni vlastnich scénaft urcité narazite na par
podivnych situaci. Mozna budete mit zlého Svétce. Nebo se
sejdou dva Filozofové, kteti se chtéji ve stejny okamzik proménit
ve stejnou postavu. S vice nez dvéma sty postavami, které jsou

k dispozici, se zvlastni situace nevyhnutelné objevi. Prestoze
pravidla hry KRVAVA HODINA ODBILA jsou napsana s timto
zamérem, ob¢as si nemusite byt jisti, jak se dv& postavy kombinuji.
Zkuste to odhadnout. Jako vypravéé mate koneéné slovo - dejte
ale hrac¢tim v&det, Ze jste pravé rozhodli n&jaky rozpor dle svého
uvazeni. Mo#na to nebude nejlepsi rozhodnuti, ale bude jasné.

PRTAVICE

POKUD MA VASE HERNI SKUPINA ALESPON PET NEBO SEST
HRACU, miiZete hrait prakticky nekone¢né variace KRVAVE
HODINY hranim Prtavic. Vesnice Prtavice lezi jen par dnd chize
od Bludného Krkavéina a je idealni pro nizsi pocet hraca, nez je

obvyklé.

Kazdy scénat Prtavic obsahuje jinou sadu postav. Mtzete je
vytvaiet pomoci Nastroje pro tvorbu scénate. Vechny scénate
Prtavic jsou uréené pro pét nebo Sest hracti a na prehledu postav
najdete jen omezeny pocet moznych postav: $est Mé&stand, dva
Podiviny, dva Ptisluhovace a jednoho Démona.

Pro novacky je diky mensimu poétu postav snazsi si zapamatovat,
které postavy se hry ucastni. Zkuseni hraé¢i naopak mohou

vice promyslet strategii, protoze hry Prtavic obsahuji postavy

z kterékoli edice.

Tvorba vlastnich scénait Prtavic je skvély zptisob, jak posunout
své vypravécské schopnosti na dalsi troveri. Mizete popustit uzdu
kreativité a objevovat zajimavé kombinace postav. Diky tomu si

se svou skupinou miizete okofenit hru, obzvl4sté poté, co jste
pomilionté hrali v péti hrac¢ich POTIZE PRICHAZEJI.

Pokud chcete hrit hry Prtavic, ale rad&ji byste pouzivali
ptedptipravené piehledy postav, mutzete si nékteré z nasich
nejoblibengjsich scénaiti stahnout na
bloodontheclocktower.com/teensyville.

Kazdy scénat obsahuje také dedikované no¢ni pokyny, takze vase
hry Prtavic budou probihat hladce.
P
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e IM VICE HRACU, TIM VICE LEGRACE. Cim vét$i bude vase

skupina hrajici KRVAVOU HODINU, tim vice se v§ichni pobavi
a tim pesttejsi protivniky a spojence si vsichni zahraji.

Pokud potiebujete do hry vice hra¢f nebo se chcete ztudastnit
her, které potradaji jini lidé, hledejte mistni skupiny na
socialnich sitich. Néktera mista maji zavedené skupiny hrajici
KRVAVOU HODINU nebo socidlné dedukéni hry obecné na
FACEBOOKU nebo DISCORDU. Tato mista setkdvani jsou skvélym
zptisobem, jak poznat vice hract ve svém okoli. Pokud ve svém
okoli zddnou skupinu jest& nemate, klidné jednu zalozte! Neni-li
FACEBOOKX to pravé, existuje spousta podobnych stranek pro

zivé akce, které mohou pomoci pti hleddni hra¢a. Podivejte se
na bloodontheclocktower.com/play, mozna vas budeme moci
nasmérovat na par skvélych skupin, o kterych vime po celém
sveéte.

Podporujte své hrace v roli vypravéce. Jakmile ovladnete zaklady
role vypravéce, je ¢as pustit se do hry a naplno vyuZit své znalosti!
Povzbuzujte hrace, aby se ujali role vypravéce a poznali, jak je

to odménujici, a mohli poté pozvat i své pratele. Hragi obvykle
touzi pustit se do online tvorby scénéfii, takze budou pottebovat
zékladni dovednosti k tomu, aby vedli hry, které navrhnou.
Mohou se to naucit ptectenim téchto pravidel nebo tim, ze vis
budou sledovat a pomahat vam s vypravénim u jedné ¢i dvou her,
nacez vy budete sledovat je a pomahat jim s vypravénim.

Bud'te viidce. Role vypravéce obvykle zahrnuje prvek autority.
Byva to také vypravég, kdo organizuje misto a ¢as hrani. Hraci
se na vas budou ziejmé obracet ohledné ¢asu a data a také
spolecenského vedeni. Chovejte se k nim laskavé. Vyslechnéte si
jejich ptani. Ptizptisobujte hru jejich z4jmim a hernim styléim.
Ptedevsim ale bud'te vlidni a ochotni pomoci novym hra¢tim ve
své skupiné. Pe¢ovani jen o zkusené hrace vede k tomu, ze vase
skupina neporoste. Budete-li se 0 nové hrace starat - vysvétlite
jim pravidla, zodpovite dotazy a udrzite ptatelskou a pozitivni
atmosféru -, pak novi hrici ptivedou dalsi hrace a vase skupina
bude dale rist.

Podporujte zkusené hrace, aby byli k novd¢ktim mili. Mnoho
nadsenych zkusenych hra¢t ma tendenci novackidm véci az moc
vysvétlovat. Ptili§ mnoho nedtileitych hernich pravidel, ptilis
mnoho vyjimek postav a ptili§ mnoho strategickych rad - to vse
hrani spise komplikuje, nez usnadiiuje. Vsechno, co novi hraci
pottebuji védét, aby mohli zagit hrat, je vysvétleno v ptehledu
pravidlech. Zbytek si mohou osvojit béhem hrani.

Pokud vasi stati harcovnici udr#i jednoduchost a pomohou
novackiam, ti zGstanou. Prospéch z toho budou mit i zkuseni
hragi, protoze mohou ziskat u#ite¢né spojence k zajisténi vitézstvi.
Mnoha4 vitézstvi &i prohry se odvijely od toho, Ze ochotny zkuseny
hra¢ zapojil do hry novacky, at uz pro tym dobra, ¢i zla.

Pro nové hraée je dtilezita jednoduchost. Neptehlcujte je
informacemi. Poskytnéte jim jen tolik informaci, aby se mohli
zapojit a dobfe se bavit. Ackoli vétsina hract pochyti zdklady
béhem své prvni hry, obvykle je kontraproduktivni zahrnout
novacka viemi pravidly a hlavnimi strategiemi najednou - to ho
muaze zcela zahltit.

ROZSIRTE SVOU SKUPINO

>

Ptehled pravidel je navrzen tak, aby se novi hraci mohli do hry
pustit co nejhladéeji. Vsechna dalsi pravidla - opilost, posedlost,
podivné interakce postav - se nauc¢i béhem hrani. Zkuseni hraci
jim s nejvétsi pravdépodobnosti radi vysvétli, jak tyto véci funguji.
Tito harcovnici mohou novackam skvéle pomoci dostat se do hry,
ale jen kdyz budou postupovat spravnym tempem. Povzbudte je,
aby nové hrace zapojili, zejména pokud jsou mrtvi. Koneckonct je
velmi pravdépodobné, Ze jsou ve stejném tymu.

Nekteti novi hrac¢i mohou svou postavu podcetiovat nebo
nepochopi, jak postava funguje, a budou vés zadat o strategické -
rady. Ur¢ité narazite na nového hrace, ktery bude vypadat zcela
zmatené, ale o pomoc si nefekne.

Nevdhejte si s nimi popovidat v soukromi a podat jim pomocnou
ruku. Rozhodné neni dobré dat jim jeden jediny strategicky tip,
protoZe to naznaduje, ze je to jediny zptsob, jak hrat konkrétni

postavu. A jako vypravéd nechcete, aby si hraci mysleli, ze maji
jednat vidy urcitym zptisobem nebo pouzivat konkrétni strategii.
Bud jim dejte n&kolik strategickych rad, ze kterych si mohou
vybrat, nebo je nechte vymyslet si vlastni strategii, i kdyz budou
tteba potiebovat ukdzat spravny smér.
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Naptiklad Strazkyné krkavcti a Panna jsou postavy, o nichz

si vétsina zacatec¢nik mysli, Ze jsou slabé. Strazkyné krkavct
ptitom ziskava nejlepsi informace ze viech postav v edici POTIZE
PRICHAZEJI, ale musi Démona nejprve osalit, aby na ni zattodcil.
Kdyz Pannu nominuje Méstan, tak se potvrdi, ze dva hraci jsou
dobti, coz je fantastickd informace, byt za cenu smrti. Netikejte
hra¢tim Strazkyné krkavcti nebo Panny ,Mél bys udélat toto” nebo
»M¢él bys tict tohle®, ale sdélte jim, pro¢ a jak je jejich postava
siln4, a oni si poté ¢asto vymysli vlastni strategii.
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Davejte novacktim strategické rady, jen pokud je opravdu
potiebuji. Novi hraci se musi rychle naudit spoustu véci - jak
vyhrat, jak funguji popravy, jak funguje jejich postava, jaké dalsi
postavy jsou ve hte.

Rozhodné viak nepotiebuiji, aby jim nékdo tekl (i kdyz o to
pozddaji!), ze by méli udélat toto nebo neméli délat tamto. Pokud
ma hra¢ pocit, ze by néco mél nebo nemél délat, pak necini
nezavislé rozhodnuti o tom, jak hru hrat. V KRVAVE HODINE
existuje mnoho zajimavych strategii, které se objevi béhem hry,
a novadci ptijdou na to, co maji délat, jakmile se seznami se
zakladnimi pravidly. Pokud vam nezbyva, ne novému hraci
poradit, co ma délat, davejte jednoduché rady. Dobrému hraci
teknéte, aby ,odhalil svou postavu bud skuping, nebo nékomu,
komu dtvétuje, a poslouchal, co tikaji ostatni. Zlému hraci
porad'te, aby si ,vybral dobrou postavu, za kterou se bude
vydavat®, a ujistéte se, Ze vi, jak tato postava funguje, pro ptipad,
%e se ho n¢kdo na néco zept.

Vétsina novych hracti ke svému zlepseni ve skute¢nosti
nepotiebuje skvélé rady ohledné strategie. Potebuji védét, ze je
v potadku, kdyz zemiou. Pottebuji védét, ze mohou Fikat cokoli,
komukoli chtéji, vetejné nebo soukromé. Pottebuji mit pocit, ze
jsou cennou souéasti tymu. Pokud ptesné tohle zajistite, vasi hru
si uziji a budou chtit hrat dalsi.

Zatad'te do hry Pocestné. Kdykoli je to mo#né, ptidejte do hry
opozdilce jako Pocestné. Mnoho hra¢t bude chtit jen sledovat

jiz probihajici hru, protoze jim nevyhovuje pozdé&jsi ptipojeni ke
hie. Omyl! Pocestni patti mezi ty nejmocnéjsi, nejflexibilng;jsi

a nejzabavnéjsi postavy a jejich ptichod vyrovnava probihajici hru.
Veétsina hra¢a bude chtit, aby se Pocestni ke hte ptipojili, protoze
Pocestni jsou vétsinou na strané dobra! Diky této mo#nosti
»ptipojit se kdykoli“ bude vase hra ptistupnéjsi pro vsechny.

Pouzivejte Legendy. Tyto postavy jsou navrzeny tak, aby se do
hry mohli zapojit viemozni hraci. Andél poméha novym hractim
uzit si jejich prvni hru beze strachu ze smrti. Revolucionaf
pomdhd hra¢am ptipojit se, i kdyz by jinak nemohli. Buddhista
donuti zkusené hrace mlcet, kdyz se novi hraci zapojuji vice do
diskuse. Pokud budete pouzivat Legendy, vase hra ziska povést
superptistupné, a to je dobra véc.

Podivejte se na strategické navody na webu. Online nivody
najdete na wiki, coz je soubor napadd, tipt a rad shromazdénych
za roky hrani a tisice her. T¥eba narazite na né&jaky originalni ¢i
bizarni zptisob, jak hrat konkrétni postavu, kterou vase skupina
jest& nezkusila.

To vse najdete na bloodontheclocktower.com/wiki.

Pro zrakové postizené hrace a hrace s omezenym vidénim existuje
nékolik zdroji a odkazti na
bloodontheclocktower.com/accessibility, které mohou pomoci.

I kdyz postava Revolucionate muize byt uzite¢nd, moznost

mit k dispozici prehled postav nebo ptehled hernich postupt

v Braillové pismu miiZze hrani jest& vice usnadnit, v zavislosti na
pottebach a schopnostech hrace.
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ZAKLADNI’ HRA KRVAVA HODINA ODBILA obsahuje tti

edice: POTIZE PRICHAZE]I, CAS KRVAVEHO MESICE a SEKTY
A FIALKY. Doporuéujeme seznamit se nejdiive s vypravénim edice
POTIZE PRICHAZEJI, nez se pustite do slozit&jsich edic. Almanach
postav pro POTIZE PRICHAZEJI nabizi mnoho uZite¢nych
ptipominek hernich konceptt, coz z ného ¢ini uzite¢nou referenci
pti hrani, zatimco slozit&jsi edice poskytuji ptipominky pouze pro
nové zavedené koncepty a obzvlasté slozité interakce.

Postupné budou ptibyvat dalsi edice. Kazd4 edice obsahuje 25
novych a unikatnich postav, které vytvateji jedine¢ny herni
zazitek, pti¢ems? strategie pottebné k vitézstvi se u kazdé z nich
vyrazné lisi. Nekteré edice vybizeji k Septani a tajemstvim,
jiné k otevitenému sdileni. Nékteré podporuji ryzi logiku,

jiné divoké a silené blafovani. Pokud chcete posunout své
partie KRVAVE HODINY na dalsi troveii, navstivte stranky
bloodontheclocktower.com pro vice informaci.

Vsechny postavy obsazené v téchto edicich jsou uvedeny také
v Nastroji pro tvorbu scénifte, takze je miizete kombinovat
s jinymi postavami, které vlastnite, a vytvatet tak vlastni hry!

LEHKA UROVEN

POTIZE PRICHAZEJ{ nabizi trochu od vieho.

Neékteré postavy pasivné ziskavaji informace, jiné musi
podniknout akci, aby zjistily, kdo je kdo, a dalsi prost& chtgji
naldkat Démona k utoku. Navrch miizou mit jak dobti, tak zli
s vyuzitim dobte nacasovanych obéti. POTIZE PRICHAZE]I je
relativné ptimocary lov na Démona, ale zlo ma v zdsobé& celou
tadu podlych trika s dezinformacemi, takze pokud dobti hraci
chtéji ptezit, budou muset zpochybnit to, co si mysli, Ze védi.

Doporuéujeme hra¢tim a vypravécam, ktefi jsou v KRVAVE
HODINE ¢i v jinych socialné dedukénich hrach s blafovanim
novacky.

POKROCILA UROVEN

CAS KRVAVEHO MESICE je festival smrti. Démoni zabijeji béhem
noci vicekrat a Ptisluhovaci se také zapojuji do akce. Dobti
hra¢i mohou podstoupit velké riziko, aby ziskali spolehlivé
informace, ale mo#na ptitom omylem zabiji své ptatele. Nastésti
existuje mnoho zptisobtl, jak udrzet hrace nazivu i dlouho po
jejich ,pouziti“. Pokud v8ak tym dobra nedokaze urcit, ktefi
Ptisluhovac¢i a Démoni jsou ve hte, jejich zkaza je témét jista.
Doporucujeme pro hrace, kteti jsou iniciativni, oddani tymové
praci a neboji se zemfit.

POKROCILA UROVEN

SEKTY A FIALKY jsou tou nejsilen&jsi ze tii edic obsazenych

v zakladni hte. Hraci dobra ziskaji ka?dou noc tizasné informace.
Tym zla je viak extrémné rtiznorody a hrozivy a mtize do vseho
vnést ohromny zmatek. Postavy méni stranu. Hraci méni postavy.
Dokonce i tym zla muze ztratit prehled o tom, kdo je kdo. Toto je
také prvni vyskyt posedlosti, ktera do hry hazi vselijaké vidle.

Doporucujeme hra¢tm, kteti chtéji délat divoké a ne¢ekané véci
a posouvat hranice toho, ¢eho lze v blafovaci hte dosahnout.
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POKROCILA UROVEN

ZAHRADA HRICHU je katastrofou ryzi logiky. Kazdicka dobra
postava ziska né&jaké informace, dokonce i Podivin. Démoni
bé&hem noci neutodi, ale automaticky zvitézi po uréitém poctu
dna. Volné tempo poskytuje dostatek ¢asu na to, aby se viechny
&asti skladacky spojily dohromady, ale podivné logické podminky
a neintuitivni zvraty v informacich znamenaji, ze tym dobra bude
muset vyuzit svou spole¢nou mozkovou silu - nebo zanikne.

Doporuéeno pro chladné hlavy, lustitele hadanek a vypravéce,
kteti radi tvoti.

EXPERTNI UROVEN

PULNOC V DOME PROKLETYCH neni pro slabé povahy. Mnoho
postav naprosto porusuje hlavni pravidla nebo si dokonce tvoti
vlastni. Na neopatrné Méstany nebo ambiciézni Ptisluhovace ceka
spousta pasti. Mnoho postav mtize hru vyhrat nebo prohrat tiplné
samo, takze promyslené a dobrodruzné blafovani ptinasi obrovské
odmény. Vyzvou mtize byt nicméné u? jen zjistit, kdo je vlastné ve
vagem tymu. Zanechte v§i nadéje, kdo vstupujete.

Doporuéujeme pro ty, kteti miluji riziko, vyzvy a extrémné
ambiciozni blafovani.

POKROCILA UROVEN

HROBKA je o surové sile. M&tané zde patii mezi nejmocné;jsi
postavy, jaké existuji... ale musi své schopnosti pouzivat moudte,
protoze informaci je malo. Obéti dobra jsou nezbytné, aby se
zjistilo, kdo je kdo.

Doporucujeme pro drzouny, darebdky, nicemy a kohokoli, kdo
touzi po veskeré moci a z4dné zodpovédnosti.

LEHKA AZ EXPERTNI UROVEN

NEJVETSI SHOW NA SVETE je sbirka asi padesati dalsich postav,
které muzete ptidat do libovolné hry KRVAVA HODINA ODBILA, jiz
si sami navrhnete pomoci Néstroje pro tvorbu scénate. Na rozdil
od ostatnich edic tato neobsahuje doporu¢eny seznam postav.
Mnoho postav, které jsou ptilis divoké a neobvyklé na to, aby byly
zahrnuty do jinych edic, naslo své misto v této sbirce.

Doporucujeme pro hrace, kteti pottebuji potadny §mrnc, nebo
pro vypravéce, ktefi chtéji pro své hrace vytvotit extrémné bizarni
a jedine¢né& naroéné situace.
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SLOVNICER

BUDE POPRAVEN: Hra¢, ktery ma dostatek hlasti pro popravu
a vice hlasti nez jakykoli jiny hra¢ v dany den.

DEMON: Hrig, ktery ma postavu Démona. Ve hie s vice Démony
se kazdy zivy hra¢ hrajici za Démona po¢ita jako Démon.

Démon je typ postavy, ktera za¢ina jako zla. Pokud Démon zemfe,
vitézi tym dobra. Démoni obvykle v noci zabijeji hrace a maji
néjakou dalsi schopnost, ktera skodi tymu dobra.

DEN: Herni faze, ve které maji hraci oteviené oci, mluvi spolu
a hlasuji o popravé. Po kazdém dni nésleduje noc. Po kazdé noci
nésleduje den.

DOBRA POSTAVA: Mé&stané a Podivini.

DOBRO: Strana dobra. Mé&stané a Podivini (modré postavy) zacinaji
hru na strané dobra. Dob#i vyhravaji, pokud Démon zemfte.

DRUH: Typ postavy - Mé&stan, Podivin, Ptisluhova¢, Démon,
Pocestny nebo Legenda.

EDICE: Verze hry KRVAVA HODINA ktera obsahuje sadu
7etontl, prehledti postav a almanach postav. Naptiklad POTIZE
PRICHAZE]JI. Kazda edice ma sjednocujici téma, strategii

a atmosféru.

FALESNA INFORMACE: Nepravdiva informace, jako je falesné
tvrzeni, gesto nebo Zeton postavy. Vypravée miize dat falesnou
informaci, kdy? se hra¢ jevi jako jind postava nebo jako hra¢ jiné
ptislusnosti, nebo kdyz je hrac opily ¢&i otraveny. (Vice najdete

v ¢asti Pravdivé informace.)

GRIMOAR: Krabice, ktera uchovava souésti hry KRVAVA
HODINA, dr#i ji a aktualizuje vypravée. Hraci se do grimoaru
nesmi divat. Grimoar ukazuje skute¢né stavy vSech postav: kdo je
zivy nebo mrtvy, kdo je otraveny, kdo v noci jedna atd.

HLASOVACI ZETON: Kulaty Zeton, ktery se umisti na Zeton Zivota
hrace, kdy? zemte. Kdyz tento mrtvy hra¢ hlasuje, odebere sviij
hlasovaci zeton a po zbytek hry jiz nemuze hlasovat.

HLASOVANI: Zvednuti ruky, kdy? vypravée pocita hrace, kteti
souhlasi s popravou. Hr4¢i mohou hlasovat tolikrat v jeden den,
kolikrat chtéji. Mrtvy hra¢ muize do konce hry hlasovat pouze
jednou. Hlasy se s¢itaji po sméru hodinovych rugicek, pocinaje
nominovanym hraéem. Proces vyhosténi je sice podobny, ale neni
to hlasovani. (Viz také Vyhosténi.)

HRAC: Kdokoli, kdo ma ve hte postavu, s vyjimkou vypravéce.

INFORMACE PRO DEMONA: Heslo v noé¢nich pokynech
predstavujici informaci, kterou Démon ziskd prvni noc, pokud
je ve hte sedm nebo vice hra¢t. Démon se dozvi, kteti hraci jsou
jeho Ptisluhovadi, a také tti dobré postavy, které nejsou ve he,

aby mohl lépe blafovat.

INFORMACE PRO PRISLUHOVACE: Heslo v no¢nich pokynech
ptedstavujici informace, které Ptisluhovaéi ziskaji prvni noc,
pokud je ve hie sedm nebo vice hra¢t. Ptisluhovaci se dozveédi,
kteti dalsi hra¢i jsou Ptisluhovaci a kdo je Démon.

>

JEDNOU ZA HRU: Schopnost, kterou Ize pouzit pouze jednou.
Pokud hra¢ tuto schopnost poutije, a to i kdy? je opily nebo
otraveny, nemfiZe ji znovu pouzit. Pokud hra¢ zemte, aniz by
pouzil svou schopnost ,jednou za hru®, ztraci ji.

JEVIT SE: Hrag, ktery se ,jevi jako® konkrétni postava nebo
strana, se pro uéely hernich pravidel a pro schopnosti ostatnich
hract pocita jako tato postava nebo strana. Pokud se naptiklad
dobry hra¢ ,jevi jako zIy*, je stale dobry (a vyhraje, kdyz vyhraje
dobro), ale pro postavy, které odhaluji zlo, je povazovan za zlého.
Jevit se jako postava neposkytuje hraci schopnost této postavy.

KAZDOU NOC: Bé¢hem kazdé noé¢ni faze.

KAZDOU NOC*: Zkratka v piehledu postav a na zetonech, ktera
znamena ,Béhem kazdé noc¢ni faze kromé& prvni noéni faze®.

KRVAVA HODINA: KRVAVA HODINA ODBILA, nejlepsi blafovaci
hra na svét¢!

LEGENDA: Druh postavy, kterou vyuzivd vypravée. Legendy jsou
neutrilni, vetejné vybrané vypravééem a obvykle zrovnopraviuji
hru v nezvyklych situacich.

LISTKY: Malé barevné symboly na mnoha zetonech postav, které
pomahaji vypravéci vést hru. Listky nahote znamenaji pocet
Zetontl ptipominek, ktery je tieba ptidat do grimodru. Listek
vlevo znamen4, Ze postava potiebuje zeton noci béhem prvni
noci. Listek vpravo znamena, ze postava pottebuje zeton noci
béhem viech ostatnich noci. Oranzovy kvét znamena, ze nastaveni
postavy je pro tuto hru jiné, nez je obvyklé.

MESTAN: Druh postavy dobra. Mé§tané maji schopnosti, které
poméhaji tymu dobra. Vétsina postav ve hie jsou obvykle
Mestané. Prehled Pocestnych uvadi pocet Méstanti v aktualni hie.

MRTVY: Hra¢, ktery neni Zivy. Mrtvi hra¢i mohou po zbytek

hry hlasovat pouze jednou. Kdyz hra¢ zemte, jeho Zeton zivota

se oto¢i, on ziska hlasovaci eton a Zeton rubase v grimoaru,
okamiité ztrati schopnost a viechny trvalé ti¢inky jeho schopnosti
okamzité skongi.

MYSLET SI: Hra¢, ktery si mysli, Ze je jind postava, dostane Zeton
postavy, ktery neodpovida jeho skute¢né postavé v grimodaru.
Vypravée predstira, ze dany hra¢ je touto falesnou postavou.

MUZE: Zkratka v ptehledech postav a zetonech. Pokud se néco
,miize" stat, znamend, e vypravée se rozhodne, zda se to stane, ¢i
nikoli.

NAMESTI: Fialovy herni plan umistény uvnitf kruhu hraca. Na
namésti jsou rozmistény Zetony Zivota a hlasovaci zetony hract
a pod nim je ptehled Pocestnych.

NASLEDUJICI DEN: Denni faze nasledujici po pravé probihajici
no¢ni fazi.

NASTROJ PRO TVORBU SCENARE: Online generator piehledi
postav, ktery vam umoz#ni navrhovat scénate z jakékoli kombinace

7etontl postav, které vlastnite. Tento nastroj najdete na strankach
bloodontheclocktower.com/script
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NENI VE HRE: Postava, kterd neexistuje v aktualni hte, ale je
uvedena v ptehledu postav.

NOC: Herni fize, ve které hraci zaviou o¢i a urcité postavy se
probudi, aby jednaly nebo ziskaly informace. Hra zac¢ina noé¢ni
fazi. Po kazdém dni nésleduje noc. Po kazdé noci nasleduje den.

NOCNI POKYNY: Seznam pouzivany vypravééem k tomu, aby
védél, které postavy v noci jednaji a v jakém potadi. Noc¢ni
pokyny maji jednu stranu uréenou pro prvni noc a druhou stranu
uréenou pro vsechny ostatni noci.

NOMINACE: Akt vyhlaseni skupinového hlasovani o popravé
hrace, uznany vypravééem. Kazdy hra¢ mize jednou za den
nominovat jednoho hrice a kazdy hra¢ muize byt jednou za den
nominovan. Nominovat mohou pouze zivi hradi.

OPILY: Opily hra¢ nem4 #adnou schopnost, ale mysli si, Ze ji ma,
a vypravéd se tak chovd. Pokud by mu jeho schopnost poskytovala
informace, mize mu vypravé¢ poskytnout falesné informace.
Opili hraci nevédi, Ze jsou opili.

OTRAVENY: Otraveny hra¢ nem4 zadnou schopnost, ale mysli
si, Ze ji ma, a vypravée jedna, jako by ji mé&l. Pokud by mu jeho
schopnost poskytla informace, mtize mu vypravé¢ dat falesné
informace. Otraveni hraci nevédi, ze jsou otraveni. (Viz také

Opily.)

POCESTNY: Druh postavy pro hrace, kteti se ke hie ptipoji
pozdéji nebo kteti oc¢ekavaji, ze brzy odejdou. Hra¢ si vybere svou
postavu a vypravée zvoli jeho prislusnost. Pocestni maji velkou
silu, ale skupina je muze vyhostit.

PODIVIN: Druh postavy, kterd za¢ina na strané dobra. Podivini
maji schopnosti, které nejsou pro tym dobra ptili§ uzite¢né.
Ptehled Pocestnych uvadi, kolik Podivinii je v aktudlni hte.

POPRAVA: Kolektivni rozhodnuti skupiny zabit béhem dne jiného
hrace nez Pocestného. Béhem dne miize probéhnout maximalné
jedna poprava, ale také zadna. Nominovany hrac je popraven,
pokud ziskd alespons polovinu hlasti dle poctu zivych hraca

a zaroven vice nez jakykoli jiny nominovany hrac.

POSEDLY: Hrag, ktery je posedly, se snazi skupinu presvédcit, ze
néco je pravda. Nékteti hraci maji za tkol byt posedli predstavou
né¢eho. Pokud se vypravéé domniva, Ze hrac se nesnazi skupinu
piesvédiit o tom, ¢im m4 byt posedly, mize mu udélit penalizaci.
Neékteti hra¢i maji za ukol nebyt né¢im posedli. Pokud si vypravée
mysli, Ze se hrac¢ snazi skupinu o tom presvédcit, miize mu udélit
penalizaci.

POSTAVA: Role, kterou hra¢ hraje, naptiklad Sluha, uvedena
v prehledu postav a v almanachu postav pro zvolenou edici.
Postavy mohou byt ve hie, nebo mimo hru.

PRAVDIVA INFORMACE: Sprivnd informace, jako je pravdivé
tvrzeni, gesto nebo Zeton postavy. Vypravée musi vidy poskytovat
pravdivé informace o pravidlech. (Viz také Falesné informace.)

PROBUZENY: Hri¢, ktery v noci otevie o¢i. Vypravée hrace
vzbudi dvojitym poklepanim na koleno nebo rameno a béhem
usvitu vechny hrace slovy ,vSichni oteviete oci®.

PROHLASIT: Reknéte to nahlas skuping, aby vés vsichni slyseli.

PROHRA: Na konci hry jeden tym prohraje. Pokud tym prohraje,
prohraji viichni hrac¢i dané ptislusnosti, at jsou mrtvi, &i zivi. Zlo
prohrava, kdy? zemie Démon. Dobro prohrava, kdyz zbyvaji pouze
dva zivi hraci, nepocitaje Pocestné.

PRVNI NOC: No¢ni faze, kterou hra za¢ina. N&které postavy
jednaji pouze béhem prvni noci. Nékteré postavy jednaji béhem
kazdé noci kromé prvni. Hra¢i mohou o svych postavich mluvit
az po prvni noci.

PREHLED POCESTNYCH: Papir umistény pod naméstim. Uvadi,
kolik Mé&stand, Podivint a Prisluhovacu je v aktualni hie a jaké
schopnosti maji Pocestni.

PREHLED POSTAV: Laminované papirové listy, které uvadéji
vsechny mozné postavy a jejich schopnosti pro zvolenou edici.

PREHLED PRAVIDEL: Ptehled, ktery se na za¢atku hry nahlas
precte, aby se novacci dozvédéli dalezita pravidla. Novi hraci si
mohou ptehled ptecist soukromé, pokud chtéji.




PREHLED PRIPRAVY HRY: Pichled, ktery podrobné popisuje, co
mus{ vypravéé udélat pted zahajenim hry.

PRISLUHOVAC: Typ postavy, ktera za¢ina na strané zla.
Ptisluhovaci maji schopnosti, které pomahaji tymu zla. Ve hte
byva obvykle jeden az tti Ptisluhovaci. Prehled Pocestnych uvadi
poéet Ptisluhovacti v aktualni hie.

PRISLUSNOST: Tym, ve kterém se hra¢ pravé nachazi. Je to bud
strana dobra, nebo zla. Zméni-li hra¢ ptislusnost, jeho postava
z0stavd stejnd. Zméni-li hra¢ postavu, jeho ptislusnost ztistava
stejna. Hraci znaji svou vlastni ptislusnost (dobro/zlo).

RUBAS: Cerny Zeton ve tvaru praporce pouzivany v grimoaru
k oznaceni mrtvého hrace.

SCENAR: Soubor postav vytvoteny pomoci Nastroje pro tvorbu
scéniate, ktery lze vytisknout a vytvotit tak ptehledy postav.

SCHOPNOST: Specialni schopnost nebo trest postavy: najdete

ji na Zetonu postavy, prehledu postav pro zvolenou edici

a v almanachu postav pro zvolenou edici. Standardni popis
schopnosti je vytistén na ptehledu postav. Almanach postav slouzi
jako podrobnéjsi navod. Postavy nemaji 2adnou schopnost, kdyz
jsou mrtvé, opilé nebo otravené.

SOUKROME: Cokoliv $eptaného mezi dvéma hraci nebo mezi
hra¢em a vypravécem tak, aby to ostatni hraci neslyseli.

SOUMRAK: Zac¢itek noci, tésné poté, co hraci zaviou o¢i. Postavy,
které jednaji ,za soumraku®, jednaji pfed téméf v§emi ostatnimi
postavami. Schopnosti, které trvaji ,,do soumraku*, skon¢i,
jakmile jdou hraci spat.

SOUSEDE: Dva hraci sedici vedle hra¢e po sméru a proti sméru
hodinovych ru¢icek. Naptiklad ,%ivi sousedé® jsou nejblizsi Zivi
hraci, jeden po sméru a jeden proti sméru hodinovych rucicek,
a ,sousedici Mé&stané” jsou nejblizsi Mé&stané, jeden po sméru
a jeden proti sméru hodinovych rucicek.

SPOJENEC: Hra¢ stejné ptislusnosti.

STAV: Aktuilni vlastnost hrace. Hra¢ je vidy bud opily, nebo
stiizlivy, otraveny nebo zdravy, zivy nebo mrtvy, dobry nebo zly
a posedly nebo normalni.

STRIZLIVY: Neni opily.

TYM: Vsichni hraci sdilejici stejnou ptislugnost. ,Tvij tym*
znamena , Iy a vSichni ostatni hraci, kteti hraji za stejnou stranu
jako ty*“.

USVIT: Konec noci, tésné pred zacatkem dalsiho dne. Postavy,
které jednaji ,za usvitu“, jednaji po téméf viech ostatnich
postavach.

VE HRE: Postava, ktera existuje v aktualni hte, at ziva ¢i mrtva.

VEREJNE: Cokoliv fe¢eného nebo provedeného takovym
zptisobem, Ze to vi vétSina hrd¢a i vypravéd.

VYBRAT: Toto slovo ve schopnosti postavy znamen4, ze jeji hrac
o né&¢em rozhoduje. Pokud toto slovo chybi, rozhoduje misto toho
vypravec.

VYHOSTENI: Skupinové rozhodnuti zabit Pocestného béhem
dne. Pocet vyhosténych hraci za den je libovolny (tedy i zadny).
K podpote vyhosténi se miize ptipojit kdokoli, véetné mrtvych
hract bez hlasovaciho Zetonu. Schopnosti zadnym zptisobem
neovliviiuji rozhodnuti o vyhosténi. Ackoli se vyhosténi podoba
hlasovani o popravé, neni to hlasovani a vyhosténi neni poprava.
(Vice najdete v ¢asti Hlasovdni a poprava.)
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VYHRA: Na konci hry vyhraje jeden tym. Pokud tym vyhraje,
vyhraji vSichni hraci hrajici za tuto stranu, at jsou zivi, ¢i mrtvi.
Dobro vyhraje, kdyz zemie Démon. Zlo vyhraje, kdyz zbyvaji
pouze dva zivi hraci, nepocitaje Pocestné.

VYPRAVEC: Osoba, ktera hru vede. Vypravée uchovéva grimoar,
dodrzuje pravidla hry a ¢ini koneéna rozhodnuti ohledné toho, co
se stane, kdyz je tteba posoudit uréitou situaci.

VZKRISENY / VYVRZENY / ZNOVUZROZENY / VYVYSENY:
Mrtvy hrag, ktery znovu ozivne. Kdy? se to stane, hrac ziska zpét
svou schopnost, i kdy? to byla schopnost ,jednou za hru®, ktera
jiz byla pouzita. Pokud tato schopnost funguje pouze béhem prvni
noci, funguje v tuto noc.

ZACINA S INFORMACI: Zkratka v ptehledech postav a zetonech.
Postava s efektem ,,za¢ind s informaci® ziska informace béhem
prvni noci, nebo pokud je takova postava vytvotena béhem hry,
tak v daném okamziku.

ZDRAVY: Neni otraveny.
ZLA POSTAVA: Ptisluhovac¢i a Démoni.

ZLO: Strana zla. Ptisluhovaci a Démoni (cervené postavy) zadinaji
jako zli. Zlo vitézi, kdy? jsou nazivu pouze dva hraci, nepocitaje
Pocestné.

ZETON INFORMACE: Obdélnikové Zetony, které poskytuji
informace a hra¢tim jsou nékdy ukazovany v noci. Naptiklad
Yeton informace: ,TOTO JE DEMON®,

ZETON NOCI: Zetony, které vypravée poklada vedle no¢nich
pokynti, aby naznacil, které postavy budou v danou noc mo#na
potiebovat jednat. Které Zetony noci jsou potieba, je uvedeno
listky na levé a pravé strané kazdého Zetonu postavy.

ZETON POSTAVY: Velky kulaty zeton, ktery kazdy hra¢ dostane na
za¢atku hry a ktery oznacuje jeho postavu. Hraci se nesméji divat
na Zetony postav jinych hracu.

ZETON PRIPOMINKY: Maly Zeton, ktery pomaha vypravéci
pamatovat si viechny mo#né véci. Zetony ptipominky jsou
specifické pro uréitou postavu.

ZETON ZIVOTA: Tyto Zetony se umistuji na nimésti a odpovidaji
mistdm hrac¢t v kruhu. Ukazuji, zda jsou hraci Zivi, nebo mrtvi.
Svétl4 strana znamena, e hrac je nazivu, tmava strana znamend,
%e hrac je mrtvy.

ZIVi SOUSEDE: Dva nejblizsi zivi hraci sedici vedle hrace (jeden

z kazdého sméru), nepoéitaje 24dné mrtvé hrace sedici mezi nimi.
ZIVY: Hrég, ktery jesté nezemfel. Zivi hraci maji k dispozici svou
schopnost, mohou hlasovat tolikrat, kolikrat cht&ji, a nominovat
hrace. Dokud jsou nazivu alesponi t¥i hraci, hra pokracuje.
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