Vlkodlaci z Mlynarské Rokliny
Hra pro 8 az 18 hracu, od 10-ti let.
Délka hry: 20 az 30 minut

Pribéh:

Hluboko v Americké krajiné se nachazi malé meésto
Mlynaiska Roklina do které vnikaji Vikodlaci.

Kazdou noc vrazdi obyvatele mésta, ktefi se v disledku
zahadného jevu stavaji vikodlaky.

Je €as prevzit nad nimi kontrolu a odstranit toto prastaré
zlo pfedtim nez mésto ztrati posledniho obyvatele.

Cil hry:
v" Pro obyvatele mésta: zabit vSechny vikodlaky.
v Pro vikodlaky: zabit v§echny obyvatele mésta.

Soucasti hry:

24 Karet:

4 karty vlkodlaku, 13 karet stalych obyvatel

1 karta véstkyné, 1 karta zlodéje

1 karta lovce, 1 karta Amorka

1 karta ¢arodéjnice, 1 karta malého dévcatka

1 karta Serifa 1.

Karty:

Vlkodlaci:

Kazdou noc vlkodlaci kousnou, zabiji a sezerou jednoho
obyvatele mésta. BEhem dne zkousi skryvat svoji identitu a
odporné ciny pred obyvateli mésta. Zalezi na poctu hracu a
varianté hry, zda jsou ve hfe 1,2,3 nebo 4 vlkodlaci.

Obyvatelé mésta:

Kazdou noc je jeden z nich zavrazdén vikodlaky a tento
hra¢ vypadava ze hry. DalSi rano se ti co pfezili shromazdi
na namesti a snazi se objevit, kdo je vlkodlak. Zjistovani se
déje sledovanim a studovanim znak, které jsou skryté

v tvarich hraca. Po diskuzi obyvatelé mésta hlasuji pro
jednoho podezfelého, ktery je nasledné lyn€ovan, obésen,
upalen a vyloucen ze hry.

Obyvatelé meésta jsou rGzni, ve hre jich je 8 typu.

Bézni obyvatelé:

Tito lidé nemaji jiné schopnosti nez jejich vlastni intuici.
Kazdy oby&ejny mé&3Stan musi analyzovat urcité chovani
hracu a uhodnout kdo je vlkodlak a sdm se musi vyhnout
obvinéni, lyn€ovani a vlastni smrti.

Véstkyné:

Kazdou noc mize véstkyné odhalit osobnost jednoho
hrace a nasledné mize pomahat ostatnim obyvatelim ve
spravném odhalovani vikodlaku.

Lovec:

Kdyz je lovec zabit vlkodlaky, nebo lyn¢ovan obyvateli
mésta, tak se nasledné muze pomstit.

Béhem jeho umirani mdze vystrelit a tim vyloucit
jakéhokoliv dalSiho hrace ze hry.

Amorek:

+LAmorek“ je méstskym dohazovacem. Béhem prvni noci
hry ur&i dva hrace, ktefi ,budou zamilovani“ po zbytek hry.
Amorek mize vybrat sebe jako jednoho ze dvou milencu.
Kdyz jeden z milencd zemfre, tak ten druhy okamzité zabije
sam sebe v dlsledku zalu. Mily/a nem0Gze hlasovat pro
lyn€ovani svého milence/milenku ani v tom pfipadé ze by
podvadéli.

Specialni pfipad: Kdyz je jeden z milenct vikodlak a druhy je
obyvatelem mésta, tak se cil hry méni.Tento par si preje zit v lasce
a miru a proto musi vyradit vSechny ostatni hrace (vikodlaky,
obyvatele mésta) ze hry s pouzitim standardnich pravidel hry. &,

Carodéjnice:

Tato obyvatelka vi jak vytvorit dva velmi ucinné lektvary.
Ten prvni je uzdravovaci lektvar, ktery mize byt pouzit na
vzkriSeni hrace, ktery byl zabit vikodlakem. Druhy je jed,
pouziva se béhem noci a vyfadi ze hry jednoho hrace.
Kazdy lektvar mdze byt pouzit jen jednou béhem hry.
Carodgjnice miize jakykoliv lektvar pouZit i na sebe.

Malé dévcatko:

Malé dévcatko je velmi zvlastni. Mlze otevrit oci béhem
noci a Spehovat vikodlaky. AvSak kdyz je chycena béhem
Spehovani vlikodlaky, okamzité zemfe strachem, misto toho
aby vikodlaci urcili obét. Malé dévcatko mlze Spehovat
jenom béhem faze kdy ,vstavaji vikodlaci®.

Serif:

Jako skute¢ny Serif, tak i tento hrac je zvolen hlasovanim
obyvateli mésta. Hrac ktery obdrzi nejvice hlast se stava
Serifem. Serif nemize odmitnout tuto Sest. Kdyz se
rozhoduje o lynéovani apod., ma Serif 2 hlasy.

V pfipadé Ze je Serif vyfazen ze hry, tak jmenuje svého
nastupce, ktery se stava novym Serifem.

4.

Zlodéj: Nejlepsi je zkusit si s témito kartami zahrat jednou nebo
Kdyz je v bali€ku karta zlodé&je, tak jsou na zacatku hry dvakrat a teprve potom pfidat dalSi karty.
navic do bali¢ku pfidany dvé karty béznych obyvatel. Poté NejdulezitéjSi na této hfe je atmosféra, protoze hra je
co je bali¢ek zamichan a rozdélen, tak jsou dvé extra karty docela kratkd, tak se maze hrat nékolikrat a stfidat
umistény licem dolG uprostied stolu. BEhem tvodniho kola charaktery. Je velmi zajimavé pouzivat urcité charaktery
prvni noci, se zlodéj podiva na tyto dvé karty a mtze kdyz je malo hracl, coz pfidava na napéti a skutec¢né to
vymeénit jeho kartu za jednu z téchto dvou karet. Jakmile pomaha vytvorit nepredvidatelnou atmosféru.
jsou tyto dvé karty vlkodlaci, tak zlodéj musi vyménit svou
kartu za jednu z nich. Automaticky pfrijima roli vybraného hraci vlkodlaci véstkyné obyvatelé
charakteru po zbytek hry. 8 2 1 5

9 2 1 6
Karetni mix: 10 2 1 7
Hraci mohou pouZit jakykoliv charakter karetniho mixu na 11 2 1 )
kterém se shodnou. NejlepSi cestou jak se naucit hrat je 12 3 1 )
nasledujici zakladni mix: 13 3 1 9

. o . . 14 3 1 10

2 vlkodlaci (nebo 3 zavisi na tabulce viz. uvedeno nize) 15 3 1 E
2 véstkyné 16 3 1 12
Standardni obyvatelé (zavisi na tabulce viz. dalSi strana) 17 3 1 13

18 4 1 13
Kdyz se pouzije zakladni mix, moderator (jak bude
uvedeno dale) pouzije jenom pravidla pro standardni kolo
(1-7) a ignoruje usporadani kola v bodech (D-F). 5. 6.




Priprava hry:

A) Hracdi si vyberou moderatora (nahodné, hlasovanim,
nebo jakkoliv). Pro prvnich nékolik her moderatorem musi
byt nékdo, kdo zna cela pravidla této hry. Moderator je
velmi dilezity hrac. Jeho ukolem je vytvorit silnou
atmosféru k tomu aby si hraéi mohli hru vice uzit.

B) Moderator vezme urcity pocet karet a zamicha je, poté
rozdéli kazdému jednu charakterovou kartu (obrazkem
dolt). Kazdy z hracu se tajné podiva na svou kartu a umisti
ji pfed sebe obrazkem dold.

C) Moderator uspi mésto tak, Zze fekne “Stmiva se, mésto

usina a vsSichni zaviou oc¢i“. VSichni hraci zaviou oci. Dale
uz vSe zavisi na charakterech ve hre.

D) Moderator fika ,,Zlodéji vstavej“. Hrac ktery ma kartu
zlodéje otevre oci, potichu se podiva na dvé karty uprostred
stolu a vyméni kartu zlodéje za jednu z téchto dvou karet.
Moderator pak fekne ,Zlodéj usina“. Zlodéj zavre oci.

E) Moderator zavola Amorka tim, Ze fekne ,,Amorku
vstavej“. Hrac ktery ma kartu Amorka otevre o€i a potichu
urci dva hrace(nejlépe muz/zena). Moderator jde kolem
stolu a tajné se dotkne ramenou dvou milenct (ktefi maji
stale zaviené oci). Moderator pak fekne ,Amorek usina“.
Amorek zavie oci.

F) Moderator zavola milence tim Ze fekne ,Milenci
vstavejte, poznejte jeden druhého a upadnéte zpatky
do slastného spanku“.Milenci se podivaji na sebe.
Neukazuji si navzajem charakterové karty, a proto tedy
neznaji pravy charakter jejich lasky.

Kdyz je pfiprava hry u konce tak Moderator nyni pokracuje
ve standardnim kole.

Standardni kolo:

1 — Moderator vola véstkyni. Moderator fika ,,Véstkyné
vstavej a vyber si hrace jehoz charakter chces znat“.
Moderator potichu ukaze véstkyni charakterovou kartu
vybraného hrace. Poté Moderator fekne ,Véstkyné usina“.

2 — Moderator vola vikodlaky.

Moderator fekne ,Vlkodlaci vstavejte, poznejte se a
vyberte novou obét*. Vikodlaci, pouze jenom
vikodlaci,oteviou oci a potichu se dohromady poradi a urci
novou obét. B&hem této faze muze malé dévcatko
Spehovat vlkodlaky. Nemusi tak ucinit, ale maze kdyz si
troufne. Kdyz ho béhem Spehovani chytnou, zemfe misto
toho aby oznadili obét.

Moderator poté fekne ,Vlkodlaci znovu usinaji poté co
naplnili jejich Silené potreby*“.Vikodlaci zaviou ogi.
Moderator rano odhali vysledky.

3 — Moderator vola Carodéjnici.

Moderator fekne ,,Carodéjnice vstavej a ja ti ukazu obét
vikodlakut. Budes chtit pouzit tviij uzdravujici lektvar
nebo jed?“. Moderator ukaze c¢arodéjnici obét vikodlaku.
Carodéjnice neni povinna pouZit lektvar, kdyZ hraé nechce.
Jakmile ¢arodéjnice pouzije lektvar, pouzije ho tak, ze
ukaze palcem nahoru pro uzdravovani, palcem dolu pro
otraveni. Kdyz ¢arodéjnice pouzije otraveni, urci si hrace
ktery bude otraven.

Rano moderator odhali vysledky.

4 — Moderator budi mésto.

Moderator fekne ,Slunce vyslo. VSichni vstavejte a
otevrete oc€i...Kazdy kromé toho, kdo byl v noci
zavrazdén“. Moderator nyni ukaze na obét vikodlakii.
Tento hrac obrati jeholjeji kartu obrazkem nahoru a je
venku ze hry. Tento hra¢ nemuze s ostatnimi hraci béhem
hry komunikovat. Kdyz je zabit Lovec tak on/ona se mize
pomstit predtim nez okamzité zemre. Kdyz je vylou¢enym
hra¢em jeden z milenct,tak ten druhy také zemre a obrati
svou kartu obrazkem nahoru.

5 — Obyvatelé debatuji a dohaduji se.

Moderator je tu od toho, aby vedl a organizoval debatu.
Béhem noci je slySet zvlastni zvuk, néci podezrelé chovani,
néjaky hrac vzdy hlasuje proti jinému. Toto vSechno jsou
napovédy, které mohou pfinést stopu k rozpoznani
vlkodlaka. Béhem diskuze jsou cile hracu rizné.

Kazdy obyvatel mésta zkousi odhalit Vlkodlaka aby ho
zlynCovali.

10.

v' Kazdy obyvatel mésta zkousi odhalit Vlkodlaka, aby
ho zlyn&ovali.

v' Vlkodlaci predstiraji Ze jsou béznymi obyvateli
mésta.

v'  Véstkyné a malé dévcéatko zkousi pomoci obyvatelim
mésta, ale bez toho aby odhalili sami sebe — coz
muze byt nebezpecné nebo smrtelné.

v" Milenci zkousi chranit jeden druhého.

M0ze$ podvadét nebo mluvit pravdu, ale je nejlepsi byt
presvédcen o tom co fikas. Neni to jen o tom chranit jen
sam sebe, ale musi$ také zjistit co nejvic o ostatnich
hracich.

6 — Mésto hlasuje.
Hraci musi vyrfadit jednoho hrace, ktery je podezfely z toho
Ze je vlkodlak.
Na znameni moderatora, kazdy hraé¢ soucasné ukaze
prstem pfimo na hrace, ktery bude vyfazen.(Nezapomen
nato Ze Serif ma dva hlasy).
Hrac¢ na kterého ukazalo nejvic prstl, je usvédéen z toho
ze je vlkodlak a je okamzité lyncovan, povésen, utopen,
stfelen stfibrnou kulkou a upalen (jen pro jistotu).

11.

Vyrazeny hra¢ odhali svou kartu a nemtize komunikovat
s ostatnimi hraci do té doby nez skongi hra.

7 — Mésto usina.

Moderator fekne ,Stmiva se. Hraéi kteri prezili usinaji“.
VSichni hraci zavrou oci. Vyrazeni hraci musi zdstat
potichu.

Dale se pokracuje opét krokem 1.

Kdo vyhrava?

Obyvatelé mésta vyhraji kdyz dokazi odhalit vikodlaky.
Vlkodlaci vyhraji kdyz zabiji posledniho obyvatele mésta.
Milenci vyhraji, jen kdyz pfeziji jako par Obyvatel
mésta+Vlkodlak, nebo kdyz jsou ostatni hraci vyfazeni.

12.




