TAJUPLNE SiDLO, OLEXANDR NEVSKYI & OLEG SIDORENKO, 2013

(PRAVIDLA PRE IHRYSKO.SK PRIPRAVILI PETER A PETRA KOPACOVCI)

V starom panskom sidle sa pred mnohymi rokmi stala vrazda... vrazda, za ktoru bol nevinny majitel panstva odstideny na smrt a
popraveny. Jeho duch nenasiel pokoja a ostal ku svojmu kedysi krasnemu sidlu priputany. V snahe dovolat sa spravodlivosti
a konecne najst pokoj zosiela horuckovité, strasidelné sny na kohokolvek, kto v dome stravi noc.

Novi majitelia si v zufalstve povolali najchyrnejsie média a detektivov sveta — vas. Odhalte skutoéného vinnika a pomoézte
nevinnému najst zaslizeny poko;j!

CIEL HRY

Vasim cielom v Tajuplnom sidle je spolo¢nymi silami odhalit skutoéného vinnika davnej vrazdy a pomact tak utyranej dusi, ktora
v dome prebyva, ndjst pokoj. Ak to ale ani vy nezvladnete za 7 noci stravenych v sidle, majitelia panstva stratia trpezlivost — dom
zrovnaju so zemou, sady vyrubu, pivnice zasypu... a krivda, ktora bola spachand na nevinnom tak ostane naveky nepotrestana!

KOMPONENTY

e 84 kariet snov

e 38 kariet podozrivych (19 pre ducha, 19 pre média/vysetrovatelov)

e 38 kariet miestnosti (19 pre ducha, 19 pre média/vysetrovatelov)

e 40 kariet predmetov (20 pre ducha, 20 pre média/vysetrovatelov)

e 1 planik kalendara

e 1 dreveny Zetdn na znacenie Casu

e 6 planikov vySetrovatelov (hracov)

e 6 Zetdnov postupu patrania (1 pre kazdého vySetrovatela)

e 12 drevenych Zeténov na znacenie podozrenia (2 v kazdej farbe vysetrovatela)

PRIPRAVA HRY

Najprv sa dohodnite, kto z hracov prijme Glohu ducha. Ostatni si rozdelia planiky vySetrovatelov (jednotlivi vySetrovatelia
nemaju zvlastne schopnosti, takZe sa pokojne rozhodujte len na zéklade estetickej preferencie).

Duch si potom vezme svoje karty — Miestnosti, Podozrivych a Predmety s modrym rubom a vsetky karty snov. Ostatné karty
odovzd3 vySetrovatelom. Ti jednotlivé balicky zamie$aju a z kazdého natahaju karty Miestnosti, Podozrivych a Predmetov podla
nasledujucej tabulky (na prvych par hier odporucame lahkd obtiaznost):

Pocet kariet miestnosti, podozrivych a predmetov podla obtiaznosti a poc¢tu hracov

Pocet hracov Obtiaznost
(vratane ducha) Lahka Normalna Tazka Nocnd mora
2% 4 5 6 7
3 5 6 7 8
4 6 7 8 9
5 7 8 9 10
6 8 9 - 11
7 9 9 12

* Hraé, ktory nebude duchom, bude ovladat dvoch vysetrovatelov. Inak hra prebieha rovnako.

Vybrané karty su miestnosti, podozrivi a predmety, ktoré sa vyskytovali v svedectvdch, policia ich ale v ¢ase rieSenia vrazdy
nebrala do Uvahy.

Poukladajte vybrané karty do prostriedku stola. Duch potom vo svojich kartach najde képie vybranych kariet — duch aj
vySetrovatelia musia mat k dispozicii rovnaké karty. Ostatné karty miestnosti, podozrivych a predmetov v tejto hre nebudete
potrebovat, vratte ich do krabice.



Vysetrovatelia si pred seba polozia svoje planiky vySetrovatelov a vezmu si k nim prislichajuce drevené Zetény (podla farby).
Zetén postupu pétrania si kazdy polo#i na politko oznagené ,Cim*“ (Czym?). Jeden dreveny Zetén si nechajud a druhy odovzdaju
duchovi.

Duch teraz z vybranych kariet pripravi pre kazdého hraca stopy, teda trojice miestnosti, predmetu a podozrivého. Na kazdu takto
pripravenu stopu (kdpku troch kariet poloZzenych obrdzkom nadol) poloZi zetdn jedného z vySetrovatelov. Od tohto momentu sa
vysetrovatel bude snazit uhadnut ,svoju” trojicu.

Duch méZe karty na stopy samozrejme pridelovat ndhodne, lepsie ale je zapojit predstavivost a stopy pripravit tak, aby mali
vnutornu logiku alebo za nimi stdl nejaky pribeh z minulosti panstva.Vysetrovatelia sa tak budu méct snaZit tento pribeh pocas
hry odhalit, ¢o im méZe poméct obzvldst ku koncu pdtrania.

Priklad:
4 hrdci sa rozhodli hrat na lahkej obtiaZnosti. Lubor bol zvoleny za ducha. Ostatni nalosovali nasledovné karty:

Predmety Miestnosti Podozrivi
List Jaskyria Generdl
Hasiaci pristroj Kniznica Mniska
Zehlicka Galéria Madam
Vidlicka Zdhrada Cestovatelka
Striekacka 74 Zanddr
Britva Krypta Modelka

Duch si zo svojich kariet vyberie vsetky nalosované karty. Z nich potom vyrobi tri képky stép (kedZe ma troch vysetrovatelov). Na
jednu képku poloZi Cestovatelku, PldzZ a List (vsetky tri stopy v riom evokuju ndmet cesty). Na druhu da Modelku, Galériu

a Zehli¢ku (snazi sa dodrZat ndmet krdsy alebo Idtky) a na tretiu poloZi Minisku, Kryptu a Striekacku (interpretdciu ponechdvame
na &itatela ©). Na kaZdu képku stopy poloZi jeden zo Zeténov vysetrovatelov — opdt méZe brat do tivahy osobnost hrdaca, ale
nemusi.

Duch si teraz zamiesa karty snov, potiahne si z nich 6 a nastavi kalendar na pondelok.
PRIEBEH HRY

Vysetrovanie v Tajuplnom sidle prebieha v dvoch krokoch: zizZenie poétu podozrivych/odhalovanie stdp a identifikacia

pachatela. Na oba kroky dohromady maju hradi jeden tyzden, teda 7 kol.
Ked  duch nemd vhodnu kartu na odovzdanie

POZOR! Hra¢ ducha nesmie pocas hry komunikovat inak ako odovzdanymi — napriklad ked sa mu vietky zdaju

kartami — neméze radit, ukazovat zdesenie, lomit rukami nad tym, aki sd zavadzajice — mdie zahodit vietky karty
vy$etrovatelia zabedneni, ani ich inak navadzat na spravnu cestu! Iba karty a natiahnut si novych 6 kariet podra
snov! obtiaZnosti:

(pocas prvej hry skoro urcite toto pravidlo porusite — je velmi frustrujuce e l'ahkd hra —raz v kazdom kole

nemohuco sledovat zadubenost vySetrovatelov a nemdct im ni¢ povedat!) e Normédlna hra — trikrat pocas hry

e Tazka hra — raz pocas hry

e Noc¢na mora — nemoze zahadzovat vobec

ZUZENIE POCTU PODOZRIVYCH — ODHALOVANIE STOP

V tomto kroku musia vy3etrovatelia UspeSne vypatrat okolnosti vrazdy — kto, kde a s ¢im bol videny. Najprv hadaju predmet,
potom miestnost a nakoniec podozrivého. Kazdy vySetrovatel patra po svojej trojici, teda tej, ktord mu bola pridelena duchom
ako stopa. Ked' vySetrovatel Uspes$ne vypatra predmet, v nasledujucom kole zaéne hadat miesto. Ked zvladne aj to, prechddza na
hladanie podozrivého. Vetci vySetrovatelia musia svoju stopu kompletne vypéatrat najneskdr do soboty, teda do konca Siesteho
kola. Necakaju jeden na druhého, postupuje kazdy postupne tak, ako sa mu dari odhalovat jednotlivé prvky.




Vysetrovatelia si musia uvedomit, ze
Na zaciatku kola sa duch pozrie na predmety, ktoré pridelil jednotlivym duch méZe komunikovat iba akési idey,
vnuknutia, ktoré si vysetrovatelské
mozgy v snoch zaobalia do réznych
scén a dejov. Inak povedané: hrac
odpovedi. VZdy ked kartu odovzdd, dalsiu kartu si aj dotiahne. ducha ma k dispozicii obrazky, ktoré st
velavravné, ¢asto celkom nepouzitelné
a aj on si musi ponamahat sedé bunky,
aby nasiel cokolvek navadzajuce
spravnym smerom a teraz sa modli, aby
ste si na karte, ktorti vam odovzdal

na Zehlicku, list a striekacku. Md kartu s kopcom Zeleza a ndradia, tu odovzdd vsimli ten isty detail ako on.
vysetrovatelovi, ktory md hddat Zehlicku. Dotiahne si kartu. K listu odovzdd kartu Vysetrovatelia sa teda musia snazit
odhalit akékolvek spojenie, farbu,
material, celkovy nadych sna. M6Zu si

vysSetrovatelom v ramci stopy. Potom sa pozrie na svoje karty snov a postupne
poddva vySetrovatelom po jednej karte snov tak, aby ich tato priviedla k spravnej

Priklad: Lubor ako duch si potiahol 6 kariet snov a teraz musi odovzdat
vySetrovatelom sny tak, aby ¢o najskér uhddli svoj predmet. Potrebuje ich naviest

s papierovym lietadielkom, opdt dotiahne. K striekacke nevie, aku by dal kartu

(vSetky sice evokuju halucindcie, ale Lubor si nie je isty, ¢i by to hrdci pochopili), navzajom radit, odpori¢ame ale najprv
a raz za kolo mézZe zahodit celt ruku, takZe to urobi. Potiahne si novych 6 kariet sa zamysliet jednotlivo. Viac hlav viac

vie, ale v jednom obrazku viac hlav aj
najde indiciu na vsetky predmety v hre
a navzajom sa celkom zmétie.

a z nich uZ musi vybrat nejaku, ktord bude ¢o najbliZsie striekacke — je to tazké ale
nakoniec sa rozhodne pre kartu s lampdsom. Dufa, Ze svetlo, ktoré lampds vrhd,
bude vysetrovatelovi symbolizovat nddej na uzdravenie, ktoré reprezentuje liek.
Je vel'mi dobre, ked' vysetrovatelia
KOMENTUJU svoje rozhodnutie —
Vysetrovatelia dostali svoje karty a teraz musia hadat - parddn, vy$etrovat. Pozru daju tak duchovi moznost ich
budtcimi snami usmerfiovat v
pripade, Ze v tomto kole neuhadnu
svoju stopu.

sa na kartu snov, ktoru dostali, na jej zaklade vyberu predmet, miestnost alebo
podozrivého (podla toho, ako daleko sa zatial vo svojom vysSetrovani dostali) a
poloZia svoj farebny Zetdn na kartu, ktoru si myslia Ze im duch komunikuje.

Na jednu kartu méze polozit Zetdn viacero hracov (pravdu samozrejme bude mat

najviac jeden z nich).

o Ked'vsetci vySetrovatelia umiestnili Zetdny, duch im postupne odhali ¢i maju alebo nemaju pravdu.
Ak vySetrovatel pravdu ma, odovzda vsetky karty svojich snov duchovi na zahodenie a posunie si zetén hodin na dalsie
poli¢ko vySetrovania na svojom planiku vySetrovatela (ak uhadol predmet, posunie ho na miestnost (kde?), ak uhadol
miestnost, posunie ho na podozrivého (kto?)). V dalSom kole uz bude vySetrovat tuto novu stopu.
Duch odkryje uhadnutu stopu licom hore, aby bolo jasné, ktory predmet, miestnost alebo podozrivy je uz ,,mimo” ako
pomaocku pre ostatnych vysetrovatelov.

e Ak vySetrovatel nema pravdu, necha si kartu snov, ktord mu dal duch a v dalSom kole pokracuje v hadani tej istej stopy.
Predoslé sny ostavaju pred nim ako pomdcka, aby lepsie videl suvislosti predoslych snov s novymi.

Vysetrovatelia teda nie vidy hadaju rovnaku skupinu kariet — niektori sa zdrzia dlhsie pri predmete, niektori uhadnu vsetko na
prvy raz.

Priklad: Lubor je s vysledkom prvého kola spokojny — Anna uhddla Zehlicku a Daniel list, neuhddol iba Stano — mal predsa len
najslabsiu kartu. Anna a Daniel teda v dalSom kole budu pokracovat hadanim miestnosti — vratili karty snov Luborovi a posunuli
si Zetony vysetrovania na polozku ,,Kde?”. Stano si kartu sna s lampdsom nechd, aby mu pomohla v dalSom kole hadania
predmetu.

Ked vsetci vySetrovatelia odhalia vSetky svoje stopy, teda kazdy uz pozna svoj predmet, miesto aj podozrivého, nastava druha
faza hry, hladanie pachatela.

HUADANIE PACHATELA

Teraz uz péjde len o podozrivych, ktori vzidli z prvej fazy. Karty predmetov a miestnosti sa odloZia, tie uz nebudete potrebovat.
Zostali len podozrivi, ktori boli vystopovani, teda boli sticastou nejakej kdpky stop.

Z tych duch nahodne vyberie jedného, ktory pre tuto partiu Tajuplného sidla bude pachatefom (pouzije k tomu svoje képie kariet
postav). Nikomu ho neukaze.

Podozrivych, ktori boli vystopovani, potom vysSetrovatelia rozloZia tak, aby na nich vsetci videli.



Teraz duch rozloZi svoje karty snov na dve miesta: také, ktoré su indiciou na pachatela a také, ktoré nie su. V tejto faze uz duch
nedotahuje, preto na stole vidy bude prave 6 kariet.

Potom sa vysetrovatelia musia rozhodnut, kto je podla nich pachatelom. Dohodnu sa a oznamia svoj rozsudok duchovi.

Priklad: Anne, Danielovi a Stanovi sa podarilo uZ na 5. deri zistit vsetky stopy, zalina Siesty deri. Pocet podozrivych je zuZeny na
Mnisku, Modelku a Cestovatelku. Tieto tri damy rozloZili na stél a pockali na Lubora, kym vyberie skutocného pdchatela
a rozhodne sa, aké sny odhalli.

Lubor-duch vylosoval, Ze pachatelom bola Cestovatelka. Svoje karty snov rozloZi pred vysetrovatelov — najprv tie, ktoré indikuju
pdchatela, potom tie, ktoré tak nerobia.

VyloZi teda na stél najprv kartu s Eiffelovkou na pozadi, kartu s obrom, v ktorého vrecku sa vezie dievéatko a kartu s muZom,
ktory utekd s lupom v ruke zo starobylého domu. Potom obdalec rozloZi karty, ktoré podla neho Cestovatelku neindikuju —
poletujuce pecivo, dvere vo vode a vika v lese.

Traja vySetrovatelia sa zamyslia, rozoberu vsetky moZnosti a nakoniec usudia, Ze pdchatelom bola Modelka. Lubor, vynikajtco
impersonujuci ducha, bezhlaso zavyje a schovd si tvdr do dlani. Dnes vysetrovatelia ducha nepochopili. Nastastie maju este
nedelu na to, aby svoju chybu napravili.

VYHODNOTENIE A ZAVER HRY

Ak vySetrovatelia spravne identifikovali pachatela a stihli tak urobit skor, ako ubehol tyzden, dspesne oslobodili ducha z jeho
vecného nepokoja a novym majitefom sidla priniesli dlho hladany mier a pokojny domov.

Ak pachatela neidentifikovali, alebo im pridlho trvalo ziZit okruh podozrivych, duch je nadalej odstdeny strasit a obyvatelia
sidla ho skor alebo neskor bud' zburaju, alebo prepadnu Sialenstvu, ktoré uz postihlo mnohych jeho obyvatelov pred nimi.

Zaver hry je aj vhodnym momentom, aby si hradi skusili vysvetlit svoje tedrie, duch uz méze povedat, aké boli pribehy, ktoré
vymyslel, alebo len vsetci spolocnymi silami vyrozpravaju pribeh vrazdy, ktory si uz nik nepamata.

ODPORUCANIA PREKLADATELOV

KedZe aj my sami sme hraci, mame pre vas niekolko tipov na postupy, ako dosiahnut hladsi, prijemnejsi a eSte zabavnejsi
priebeh hry:

Ako duch:

e Ked skladate dokopy pribehy z trojic stdp pre vysetrovatelov, nenechajte sa obmedzovat tym, ¢o presne je na karte
stopy nakreslené. Ste duch, ktory po dlhych desatrociach uz straca kontakt so svetom Zivych... karticka injekénej
striekacky tak moze symbolizovat liek, ale aj drogu, jed ¢&i hocijakud tekutinu, ktord sa pouZiva v malych, presne
kontrolovanych davkach (teda podobnost cez asociéciu)

e  Prirozdavani snov v ramci odhalovania stdp nemusite dodrziavat konkrétne poradie . Preto, ak neméte pre niekoho
vhodnu kartu, najprv dajte kartu niekomu inému. Mozno prave ta karta, ktoru si dotiahnete, bude tou, na ktoru ste
¢akali. Toto mdze velmi pomdct obzvlast pri vaésom pocte hracov.

e Vytvorte si systém, aby ste videli, komu ste uz v danom kole poslali sen a komu este nie. Jeden sp6sob, ktory fungoval
nam, je posuvanie farebného Zeténu tesne vedla kdpky indicii daného hraca — komu poslete sen, toho Zetdn si trochu
posuniete, aby ste pri pohfade na kopky presne videli, koho ste eSte v tomto kole ,,neobslizili. Tato alebo podobna
technika sa stava vo va¢som pocte hracov takmer nutnostou — inak sa budete musiet za jedno kolo aj trikrat spytat, kto
este od vas nedostal sen.



Ako vy3etrovatel:

e Nepanikarte, ak ste uz na tretom dni a stale sa snazite uhadnut predmet. VacSinou najviac ¢asu zaberie prave
»,haladenie sa“ na rozmyslanie ducha, ktoré sa deje pocas prvych par snov. Akonahle uhadnete predmet a prejdete na
hadanie miesta, vacsinou uz budete vediet postupovat rychlo.

e Ak ste uZ svoje karty uhadli a vidite, Ze niektory z ostatnych vysetrovatelov ma problém sa na ducha ,naladit”,
nevahajte mu poradit. Spoluhracovi najlepsie pomozete vylicenim nejakej interpretacie, ktord on zvazuje a vy si
myslite, Ze je mimo uvaZovania ducha. Priddvanim novych interpretacii vacsinou spoluhraca iba viac zneistite - sny su
takmer vzdy velmi nejednoznacné, najst dalsiu interpretéciu je malokedy nieco, na ¢o by spoluhraé potreboval vasu
pomoc ©

e Posuvanie Zeténu s hodinami nam prislo vacsinou nepraktické. Namiesto toho sme si pri uhddnuti indicie jednoducho
jej karticku zobrali k sebe. Tak je jednak dobre vidno, kto sa ako daleko dostal vo vysetrovani, jednak ti vySetrovatelia,
ktori su oproti vdm pozadu lepsie vidia, ktoré moznosti uz su pre nich vyliucené.

e  Planik vySetrovatela je naopak prakticky, aj ked Zetény s hodinami nepouzivate. Duch potrebuje na prvy pohlad vidiet,
ktora kopka s indiciami patri ktorému hracovi (teda kto ma aku farbu) — ak sa pomyli a prideli sny nespravne, méze tym
velmi lahko pokazit celd hru. Toto je obzvlast délezité pri hre s plnym (alebo takmer plnym) po¢tom hracov, kedy musi
duch vediet identifikovat farbu hraca aj krizom cez dlhy st6l a podobne.

Dufame, Ze sa vam bude Tajuplné sidlo pacit!



