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Ma Cisto estetickd funkciu, nie je k hre potrebny.

Vychutnajte si Gplnt ilustraciu celého herného plénu.

CIELYHRYS

Ej, uz sa zacina stmievat!

Cas vyrazit von s priatelmi pozriet sa, kto je este vonku.
Vezmite si svoju spolahlivi baterku a vydajte sa na lov
vSetkych prapodivnych postaviciek, ktoré sa ukryvajd v tme.
Spojte sa do timu, néjdite koho mdzete, a poponahlajte
sa, nech sa dostanete do postele skor, nez hodiny odbiju
polnoc.

Posviet si je kooperativna hra, v ktorej hraci spolupracuju,
aby nasli ¢o mozno najviac ukrytych postéav. Absolvujte 5 kol
hry, spolupracujte spolu a dbajte, aby sa vsetci vratili domov
vcasl!

SPOLUPRACGAS
ACEBOISUITAZ?,

Hra Posviet si je koncipovana primarne ako kooperativna,
ale po niekolkych mensich Gpravach si ju mozno uZit
i v sutaznom rezime.

V dalSom texte vysvetlujeme pravidld pre kooperativny
rezim, Upravy pre sutazny rezim najdete na str. é.

Zvolte si rezim, ktory vam prinesie tu najlepsiu zabavu.




ERIPRAVA

Najprv vyhladajte vhodné prostredie. Navrhujeme, aby ste nehrali v prilis jasne osvetlenej miestnosti, aby ste si vychutnali magicky

efekt bateriek. Snazte sa vyhnut zdroju silného svetla priamo nad hlavou.

@ Pridelte nédhodne kazdému
hracovi jednu osobnu dosku.

@ Kazdému hracovi pridelte figarku,

cifernik a baterku v zvolenej farbe.
Kazdy si polozi baterku na stél
stranou ,,nabité”@ nahor.

Utvorte spoloény bank Zeténov
nahlenia v pocte zodpovedajicom
poctu hracov plus 2 tak, aby na ne
vSetci pohodlne dosiahli.

PoloZte na stél presypacie hodiny
a mesacnu kocku, tiez na dosah

vSetkych hracov.

POZNAMKA:

ZamiesSajte karty postav, vytvorte
z nich balicek a polozte ho na stdl
nahor stranou s obrazkom postavy. Ak

hrate s mensimi detmi, odpordcame
pouzit len karty so symbolom Q).

Doprostred stola polozte skatulu
s listou obehu.

@ Figurku mesiaca postavte na policko
listy so symbolom o a figurky vsetkych
hrédcov na poli¢ko so symbolom @




Pozrite sa na vrchnu kartu balicka. Udava postavu, ktoru je
nutné v tomto kole ndjst. Hladat ju budete vsetci.

Hladanie zahajte otoenim presypacich hodin.

Vsuiite svoju baterku do svojej osobnej dosky - pod jej
priehladny list, ale nad karténovy podklad. Potom vsetci
naraz za¢nete hladat. Na kazdej doske je hned' niekolko
exemplarov hladanej postavicky - pokuste sa najst vsetky!

Kazdy hladé sém. Pocas hry nehovorte s ostatnymi, ¢o a kde
ste nasli. Neprezradzajte, kolko exemplarov uz ste nasli
a nehovorte ani, ¢iich je vela, alebo mélo.

Len Co sa piesok v hodinach presype, je hladanie na konci.
Ak zistite presypanie o par sekdnd neskor, ni¢ sa nedeje, ale
ak chcete pocitat ¢as naozaj presne, odporicame pouzit
nasu aplikaciu.

POZNAMKA;

Len ¢o hladanie skoncilo, vysunte svoju baterku z dosky. Na
svojom ciferniku nastavte Cislo, ktoré podla vas zodpoveda
poctu exemplarov hladanej postavy, a cifernik polozte na
stél licom nadol.

Pamatajte - je proti pravidlam prezradzat ostatnym, kolko
exemplarov ste nasli!

Len ¢o kazdy nastavi svoje Cislo, mbZete sucasne svoje
ciferniky oto€it. Teraz sa ukaze, ako sa komu darilo.




(3) posuy FigiRex triceoy K4) posu i

Je ¢as, aby na svojej obeznej drahe pokrodil i mesiac. Prezrite
si stranu rieseni - pri ¢isle vlavo hore méze byt uvedeny
1 alebo viac symbolov mesiaca &. Ak je tomu tak, posurite
figurku mesiaca o uvedeny pocet policok.

Potom hodte kockou mesiaca a vyhodnotte vysledok:

Otocte kartu hladanej postavy stranou rieSenia nahor. _) Posutite figtirku mesiaca o dalSie 1 politko vpred.

Velké ¢islo v lavom hornom rohu udéva, kolko exemplarov —) Posunte figurku mesiaca o dalSie 2 policka vpred.
dgne] p5iR bele mozne na ece|desiendt Stvorc?ve —) Vsetci hradi si otocia baterku stranou ,slaba batéria”
clagiamy peiem wesveld, Lels prems 99 02 Cea G nahor. Dalsie kolo budete hrat pri slabsom svetle!

@ putluEndm eyimlselem hindkns posiy; DREEEET, S Ale len jedno kolo - nezabudnite na jeho konci otodit
uvedené len ako pomécka pre kontrolu - vy si nemusite baterky zasa stranou ,nabité” nahor

presne pamatat, kde ste ktory exemplar nasli, ale mdzete
vdaka nim zistit, ktory exemplar vdm unikol.

Pokial' figurka mesiaca skonéi na poli¢cku s figurkou
niektorého hraca alebo ho dokonca prekrodi, za¢ina byt
naozaj neskoro! Rychlo!

Pokial zatial'lezi niektory Zeton nahlenia licom nahor, otocte
ich licom nadol tolko, kolko figirok hrécov figirka mesiaca
dobehla alebo predbehla. Figurku prislusného hraca di
hra¢ov potom presunte tak, aby stdla na policku pred

Svoju figurku posurite o tolko polic¢ok, kolko hviezdiciek figirkou mesiaca.

je uvedenych na ciferniku nad ¢islom, ktoré ste nastavili.

Pokial ste pocet trafili presne, posunte svoju figurku este

o 1 policko dalej ako bonus.

Pokial ste v8ak na ciferniku nastavili vyssie €islo, nez aka
bola spréavna odpoved, nesmiete svoju figirku posunut
vobec!

s Pokial vSak su uz vSetky Zetény néhlenia licom nadol, hra
DRZTE{SATROHROMADE! konci (pozri Koniec hry).

Potom odhodte prave pouzitd kartu. Na vrchu bali¢ka uvidite
novy hladand postavu pre dalSie kolo. Pripravte si baterky
a hor sa do ulic, za¢ina nové kolo.




KONIECIHRIY S

Hra konéi po pouziti 5 kariet postév, alebo v pripade, Ze
figurka mesiaca dobehla figirku hréca a vy uz nemdzete
otodit ziadny Zetdn néhlenia licom nadol.

Pokial ste sa dostali domov vsetci, vyhrali ste!l Je cas si F |
spoditat dosiahnuté skére. Spoéitajte: | i ‘|

|® Pocet Zetédnov nahlenia leziacich doteraz licom nahor,

(@ Pocet prazdnych poli¢ok medzi figirkou mesiaca
"~ a poslednou figurkou hraéa na liste.

- i
=

Dosiahnuté skére mozete porovnat s tabulkou a zistit, ako

ste boli Sikovni. ””’I” POZOR! ""”"
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UROVINEINAROCNOST

Nérocnost hry si mbézete nastavit podla skisenosti alebo veku hrééov vasej skupiny.

MViac ¢asu na hladanie - len ¢o sa piesok presype, hodiny mézete otodit a nechat ich presypat este raz. Pripadne nastavte
v aplikacii naro¢nost na nizku droven.

NICRIVIALLIAS Tto drovet je tandardna a zodpoveda pravidlam, ako boli opisané vysie.

WAPSEIRLE Mesiac postupuje rychlejsie - vo faze Posun mesiaca posufte figirku mesiaca vzdy o 1 poli¢ko dalej. Zetén vyzvy
polozte na stdl stranou so symbolom @ nahor, aby vdm to pripominal.

m Mesiac postupuje este rychlejsie - vo faze Posun mesiaca posurite figurku vzdy o 2 poli¢ka dalej. Zetén vyzvy polozte
na stél stranou @ nahor. V tomto rezime vela postaviciek prehliadnut nesmiete.

@& Len Co si na postavicky zvyknete, mdzete skisit ndroénost este zvysit obmedzenim casu. Pouzite aplikaciu
a nastavte ¢as na 45 sekind, alebo dokonca len na 30 sekind. Za tychto podmienok si musite postavicky v§imndt hned na prvy
pohlad, pretoze nebudete mat Sancu si ziadnu oblast prezriet druhykrat.

Mate dost bystré oci?




VARIANITRSITVRITINY,

AK SI UZ PAMATATE SPRAVNE RIESENIE VIACERYCH KARIET, JE TU PRE VAS PRAVE TENTO VARIANT.

Kazd4 doska sa deli na 4 Stvrtiny oznacené symbolmi: @ Stvorec,

@ «ruh, . kosostvorec, & trojuholnik.

Oznacenie jednotlivych Stvrtin ndjdete vpravo v zltom pruhu na hornom
okraji svojej dosky. Oznacenie stvrtin symbolmi sa na jednotlivych doskéach
Iisi.

Platia nasledujlce Upravy pravidiel:

@ Pred zaciatkom hladania si zvolte alebo vylosujte jeden Zetén
stvrtiny. Na kazdom Zetdne je uvedeny jeden preskrtnuty symbol
Stvrtiny.

Kazdy hrac si polozi na takto uréenu Stvrtinu svojej dosky kartu

@ Stvrtin, ¢im ju zakryje.

Hré sa podla obvyklych pravidiel, len v prekrytej Stvrtine nesmiete hladat.

Pri vyhodnocovani spravneho riesenia potom neplati velké cislo v lavom
hornom rohu, ale ¢islo uvedené pri symbole prekrytej stvrtiny na karte
dole. To isté plati i pre postup figurky mesiaca.

———

POZNAMKA:

BIELYMIKRUHOM _J

SUIIFAZNY,REZIM TIRAZ
Autori: Lorenzo Silva, Hjalmar Hach
lllustracie: Giulia Ghigini

Ak chcete spolu sutazit, pouzite nasledujlce Upravy pravidiel. Dalsia grafika: Annachiara Rossi,
Fabio Frencl

ERIZRAVARRBNebudete potrebovat figirku mesiaca, kocku mesiaca ani zetény néhlenia. ol ol O A e e
Mbzete ich nechat v skatuli.

ERIFEFRIRRB Vo faze Posun figurok hracov ignorujte pravidlo ,Drzte sa pokope”, pretoze M NDOK

nejde o spolupracu, ale sutaz. HRAJEME SRDCEM

Féza Posun mesiaca odpadéa. Namiesto toho hrac ¢i hradi, ktorych figurka je najdalej, otoci Vyhradny distribttor
svoju baterku stranou ,slaba batéria” nahor. V nasledujicom kole budu hrat pri mensom pre CRa SR: @ mindokcz

svetle. Ostatni hraci hraju pri plnom svetle s baterkou stranou ,nabité” nahor. MINDOK, s.r. o. €3 /hrymindok

Korunni 810/104 ;
KONIEG Po vyhodnoteni 5 kariet hra koné&i. Hrag, ktorého figarka je najdalej, vitazi. 101 00 Praha 10 € hrymindok

V pripade zhody rozhoduje, kto z danych hrécov hral v poslednom kole s baterkou stranou
.slaba batéria” nahor. Ak trva zhoda i nadalej, dani hradi sa o vitazstvo delia. ©2024 - 2025 HORRIBLE GAMES,

VARINT STVIRTINRR A] v sttaznom refime je mo2né tento variant pouit bez zmien oproti : RRSEIEESFOTLIGHT a ich

z o znacky st ochranné znamky
kooperativnemu rezimu. Horrible Games S.r.l.
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