JSTE SAMANTI.
JIZ 0D POCATKU VEKU STREZITE DUCHOVNISVETY
PRED HROZBOU STINU. VASE POSLANI OVSEM DOSUD NIKDY NEBYLO TAK NAROCNE.
DRIVE NEZMESIC DOSAHNE UPLNKU, MUSITE NAVRATIT ROVNOVAHU MEZI SVETY,
JINAK CELY VESMIR PROPADNE CHAOSU. ALE COKDYZ SE NEJVETSI HROZBA SKRYVA
VE VASICH VLASTNICH RADACH?

STINUM SE PODARILO PODMANIT SINEKTERE SAMANY,
A TINYNI TAUNE DOUFAJI VE VAS NEUSPECH... MOZNA JSTE TO PRAVE VY?
A7 NASTANE ROZHODUJICI CHVILE, DOKAZETE NAHLEDNOUT POD MASKY SVYCH
RIVALU, PORAZIT JE A STANOUT PO BOKU VITEZU TOHOTO ODVEKEHO ZAPASU?

PRINCIP A CIL HRY

Shamans je Stychova hra, ktera sestava z neurcitého poétu kol. Kazdé = 1herniplan
kolo pfedstavuje jeden lunarni cyklus, béhem kterého mezi sebou = 1figurku
zapoli sily Samant a Stin®. V kazdém kole budou hraéi nahodné a tajné = 14 desticek
rozdéleni mezi tyto dva tymy, Samany a Stiny. Slozeni tjm se skuteéné = B1karet
ménivkazdém kole hry. = 42 zetont
= Samani v kole zvit&zi, pokud se jim = Stiny zvitézi, pokud figurka stinu
podafri sprovodit ze sveta vSechny Stiny dosla azna pole mésice na konci stup-
nebo pokud po odehrani vSech karet nice.

figurka stinu stale nedosla aZ na pole
meésice na konci stupnice.

Hradiziskavajibody, pokud jsou éleny vitézného tymu, nebo prostfednictvim riznych efekta.
Na koncihry zvitézi ten hrag, ktery nap¥ic koly nasbiral nejvice boda.



2 DESTICEK
ARTEFAKTI

{ HERNI PLAN

| FIGURKA [ ZETON

STINU ‘ [ ZACINAJICIHO
' HRAGE

= Doprostied stolu umist&te herni plan ({)) .

47 JETONI
VITEZNYCH

| DESTICKA
ZATMENI

= Roztfid'te karty podle poctu hracu:

o KARTY KARTY
SAMAND STIND @ BARVY HODHOH
5 barev vyobrazenych na = Al
. 2 1 E-] spodnim okraji herniho Cslgllal 6
planu. s,
i 5barevna spodnim y
] 1 okraji herniho planu Cisla1-6
(vSechny) +hnéda (oznacena (36 karet)
symbolem ,4+%)
| R | R
4 V. (oznacene ,5“).
= Pfi hie 3-4 hracu vratte nepouzité karty zpét do krabice.
= Pobliz herniho planu umistéte zetony vitéznych bodt ({)). (5
= Zeton zaginajiciho hrace ({)) — # R
jte nejstarsimu hragi. T = e
dejte nejstarsimu hraéi < i . ﬁ il_n:- k
: R AT e =

| & Umistéte figurku
stinu [@] na po-
catecni pole na
stupnici ¢asu.
Pocatecéni pole se
meéni v zavislosti
na pocétu hracu.

/¢ V8ech 12 destitek
artefaktti zamichej-
te licem dold. Poté
odhalte 2 znich
aumistéte je na
2 pole artefakti [ﬂ). Vezméte desticku
zatmeéni (otocte ji na ndhodnou stranu)

a zamichejte ji mezi zbylych 10 desticek
artefaktti. Vzniklou hromadku artefakt
umistéte licem dolt pobliz 2 odhalenych
artefaktt (4@). Pokud je desticka zatméni
navrchu hromadky, zamichejte hromadku
tak, aby desticka zatméninebyla vidét.

3¢ Zamichejte karty identit a nahodné dejte
1kartu kazdému hraéi. Svoji kartuidentity
ponechte licem dold pfed sebou [ﬂ].
Smite se na nikdykoli podivat.

4 ¢ Zamichejte arozdejte kazdému hradikarty
svetll ({ip) v zavislosti na poétu hrach:

..:9./3 .:11l/8

Zbylé karty (pri hfe 3 hra¢t: 3, pfi hie péti
hract: 1) otocte licem vzhiiru a umistéte
k odpovidajicim polim svétd na hernim
planu (@)

Hrac s zetonem zacinajiciho hracée zahaji
hru prvnim Stychem.

Zacinajici hrac vybere kartu ze své ruky
a umisti ji licem vzhtru pred sebe. Tato karta
urdi svét, ktery se Samani v tomto dtychu
pokusi zachranit. Poté MUSI kazdy hraé po
smeru hodinovych ru¢iéek zahrat 1 libovolnou
kartu ze své ruky:

m Pokud zahraje kartu se stejnym svétem
(stejnou barvou):
Umisti ji pfed sebe licem vzhiru. Vyhodnoti
se az na konci Stychu, jakmile vSichni hraci
zahraji kartu.

Pokud zahraje kartu s jinym svétem
(jinou barvou):

Okamzité posune figurku stinu o 1 pole
blize k mésici na stupnici ¢asu. Pokud
figurka dojde aZ na pole mésice oznaceneé
symbolem ¥, Stiny v tomto kole okam#ité
vitézi.

Zahranou kartu také okamzité vyhodnoti.
Jednoduse ji umisti k odpovidajicimu poli
svéta na hernim planu. Pokud jsou nyni
u tohoto pole vSechny karty daného
svéta (pfi hie 3 nebo 4 hraét ma kazdy
svét/barva 6 karet, pfi hie 5 hra¢d 8 karet),
musi hrag, ktery sem praveé umistil kartu,
okamzité provést ritual tohoto svéta
(viz strana 5, Efekty ritudla).

BRI V2 rozdil od mnoha stychovych her,
v této hre smite do stychu vylozit libovolnou
kartu, nezavisle na tom, jakou kartu vyloZil
zacinajici hrac. O svych kartach smite take
mluvit s ostatnimi hraci, ovéem nesmite
zminit jejich barvu, svét ¢i ¢iselnou hodnotu.



Jakmile v§ichni hraci zahrali
a 1 kartu, vyhodnoti se karty, které
Y odpovidaji barvé svéta. V tuto chvili
y je nutné zjistit, ktery hrac¢ zahral

a ktery hrac zahral kartu v barve sveta
s nejvyssi hodnotou.

B Poicud jste jediny hrad, ktery zahral
kartu v barve svéta (nebo byli vyrazeni ostatni
hraci, ktert takeé zahrali kartu v barve sveéta),
je vami zahrana karta ZAROVEN nejnizsi
i nejvyssi.

Vyhodnoceni karet proved'te v tomto poradi:

| & Hrag, ktery zahral kartu nejn

Ziskalibovolnou desticku artefaktu. Smi
sivzit bud'to 1 ze 2 odhalenych desticek
artefakt®, nebo vrchni desti¢ku z hro-
madky. Pokud si vezme vrchni desticku
z hromadky, smi se na ni podivat a pone-
chat ji pfed sebou licem dold, skrytou pred
ostatnimi. Jedinou vyjimkou je Maska
pravdy. Tato desti¢ka je automaticky
aktivni a musi byt vzdy licem vzhuru.
Pokud si vezmete 1 z odhalenych desticek
artefaktti, ponechate ji pfed sebou licem
vzhuru. Destiéku ihned nahrad'te novou
destickou z hromadky. Pokud je kdykoli
na hromadce odhalena destika zatméni,
okam?zité vyhodnotte jeji efekt.

Pokud se destic-
ka zatmeni objevi b6hem
posledniho Stychu, mtze
se stat, Ze nekteri hracijiz
nebudou mit v ruce kar-
ty. V takovem pripadé si
karty predaji pouze hraci,
kteri jesté karty maji.

PORTAL

IIINIE Pokud figurka stinu kdykoli v pribe-
hu kola dojde na pole mésice se symbolem
Stiny okamZzite toto kolo vyhraji.

MASKA PRAVDY

RITUALNI DYKA

MESIENI KAMEN

7 ¢ Hrag, ktery zahral kartu nejvyssi hodnoty:

Okamzité vezme vSechny karty poloZené pred
hraéi a umisti je k odpovidajicimu poli svéta
na hernim planu. Umisti je tak, aby byla vidi-
telna vSechna ¢isla. Pokud jsounyni u tohoto
polevsSechny karty tohoto sveta (prihre 3nebo
4 hrac¢t ma kazdy svét/barva 6 karet, pfi hie
5 hracu 8 karet), musi hrac, ktery sem karty

umistil, okamzité proveést ritual tohoto svéta
(viz Efekty ritudl nize).

Pokud maji alespon nekteri hraci stale vruce
karty, stane se tento hra¢ novym zacinajicim
hracem a zahaji dalsi Stych. Pokud jiz nikdo
karty nem3, kolo kon¢i.

RITUAL STABILIZACE:

RITUAL PROMENY:

RITUAL OSVICENI:

RITUAL DEISTENI:

Pokud mate ritualni dyku licem
dolt, smite jinyni otocit licem vzhtru. Pokud
ritualni dyku nemate nebo pokud se ji rozhod-
nete licem vzhiru neotocit nema tento rituédl
zadny efekt.

Pokud byl vyfazen Saman:

Pokud byl vyfazen Stin:

Destickyartefaktavyrazenéhohrace
odeberte az do konce kola ze hry.

V pripade, ze vyrazeny hrac zahraldo
Stychu kartu v barveé sveta, umistéte na konci
kola tuto kartu spolu s ostatnimi k danému
svetu. Behem urcovani, kdo zahral nejvyssi
anejnizsi kartu, ovsem ignorujte kartu zahra-
nou vyrazenym hracem. Pokud byl vyrazeny
hrac jediny, kdo zahral do stychu kartu v barve
sveta, rozhodne vyrazeny hrac o tom, kdo zahaji
dalsistych.




KONEC KOLA

Kolo mtze skonéit hned nékolika zptisoby: = Pokud v tuto chvili nikdo nema 8 ¢i vice

| o

7e

Nikdo z hra¢t uz nema v ruce karty:
Samantim se podaftilo uchranit duchovni
svéta vyhrali kolo.

Byl vyrazen posledni Stin:

Saman®im se podatilo odhalit véechny

bodd, hrapokracujedale azacindnové kolo.
Hrag, ktery ma Zzeton zacinajiciho hrace,
jej preda hraci po levici. Do dalsiho kola si
hraci ponechaji pouze své vitézné body.
Do nového kola se vraci vS§echny karty
a vSichni vyfazeni hraéi.

Stiny a vyhrali kolo.

J ¢ Figurkastinu doslanapolesmésicemY: Jakmile manékteryzhrast 8 &i vice vitéznych

Stintim se podafilo zahalit duchovni svét bodd, stava se tento hrac vitézem hry. Pokud

a vyhrali kolo. nastane shoda, hrajte dal tak dlouho, dokud
nemad na konci kola nejvice bod® pouze jeden

Pokud vyhrali kolo Samani, dostane kazdy  hrad.

Saman, ktery nebyl vyfazen, 2 vitézné

body. B rozor, pokudse Stintim podatilo vyradit

ze hry vsechny Samany, ale figurka stinu

presto nestihla do konce kola dojit az

na pole s mésicem % Stiny toto kolo

nevyhravajt.

Pokud vyhrali kolo stiny, dostane kazdy
Stin, ktery nebyl vyfazen, 3 vitézné body.
Pokud ma néktery hraé 2 (nebo 3) mésiéni
kameny a zaroven nebyl vyfazen, dostane
2 vitézné body.

PRIKLAD JEDNOHO STYCHU

@) Tento Stych zac¢ina Jan. Petr se rozhodne sveét ctit
Zahraje fialovou 1. V tomto a zahraje fialovou 6.
stychu tedy Samani
zachranuji fialovy svét.

J I
- £ L
Radka Figurka stinu se tedy posune Radka umisti zahranou kartu k éervenému
zahraje 01 pole blize k meésici. svétu. U cerveného svéta zatim nejsou

cervenou 6. vSechny karty, takZe se nic nestane.

Figurka stinu se tedy posune
01 pole blize k mésici.

Ruda zahraje hnédou 5.

khnédému svétu. Po umisténi

této karty je u hnédého svéeta
vSech 8 karet. Ruda tedy pro-
vede ritudl hnédého svéta.

Ruda ma ritualni dyku

Jan musi odhalit kartu Figurka stinu se tedy posune
a provede ritual ogisténi. identity: byl Saman! 04 pole blize k mésici.
Rozhodne se vyradit Jana. Jan mél v ruce 4 karty. Janovy karty jsou prozatim
odstranény ze hry.

Eliska nakonec zahraje
fialovou 7.

Vsichni hraédi uz zahrali do stychu kartu. Nasleduje vyhodno-

ceni karet v barve svéta. Jan byl béhem Stychu vyrazen. Jeho

karta se sice umisti k fialovému svétu, ale pro uéely vyhodno-
ceni karet nema jeji ¢islo vyznam.

VYHODNOCENT KARET




HRA CEDRICKA CHABOUSSITA SILUSTRACEMIMAUD CHALMELOVE

,Laprvatnijiskru vdazim hie Pekelny stroj, ale predevsim Dekuji oném |ehounkym kosmickym silam, které jsou mi
dekuji viem playstesterfim, ktefi se v riiznjch fazich inspiraci a tahaji za nitky mych napad a rukou. Také musim
potkali s prototypem hry a pomohli ji riist. Velké diky poslat velké diky celému tymu Studia H za jejich divéru
patii Studiu H za to, 7e okamité vaFili jinak dost kan- a sympatie.”
troverzni hie plné ostrych emoci a néhlych zvrati. Take
jsemvdggny Maud Chalmelové za dechberoucitematiku.”
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