HRA ZE ZEMEPLOCHY

CARODEIJKY

Hra ,,Carodéjky* si pitjéuje nékteré postavy a situace z knizniho cyklu Uzasna
Zeméplocha autora Terryho Pratchetta. Ve hfe se stanete mladou uéednici
¢arodéjného femesla, nap¥iklad Toni¢kou Bolavou ¢i Petulii Chrupavkovou.
Vyslali vas do Lancre, abyste se ve svem uméni zlepsila, coz, jak se zda, bude
vyuka praxi. Carodéjky ¥esi probléemy jinych lidi — to nékdy znamena lé&it
prase nebo spravovat zlomenou nohu, jindy odrazet invazi krvelaénych elfir
nebo se vyporadat se Zimodéjem. ZaleZi, co je zrovna za den v tydnu.

,,Carodéjky“ jsou v podstaté dobrodruznou hrou. V roli ¢arodéjné
ucednice se pohybujete po hernim pldnu a snazite se fesit pro-
blémy, které piichdzi ve dvou typech: snadné a obtizné. Ze zatatku
byste se méli spiSe snaZit fedit ty snadné, protoze jejich vyfeSeni
zvy$i limit po¢tu karet, které mizete drzet. Diky tomu jste silngjsi,
az se nakonec vyrovndte i s témi obtiZnymi problémy. Vsechny
problémy se fe$i stejné, hodite kostkami a podivate se, zda jste
dosahli poZadovaného souttu. MitZete zvysit své Sance pomoci
hlavologic i magie (jen si musite ddt pozor, abyste se pfemirou
magie nezménili v ,Cernou Alissu“). Karty vam také mohou po-
moci uspét v hodech nebo pfinést jiné vyhody. Reseni problémi
ptindsi body, a kdo jich m4 na konci nejvice, je vyhldSen vitézem.

Hra¢i si musi ddvat pozor, aby nenechali vypuknout pfili§ mnoho
krizi, protoze ty mohou hru ukonéit piedeasné s tim, ze viichni
prohraji.

,,Carodéjky“ je hra pro jednoho az ¢tyfi hréde s hracim casem
kolem 90 minut. Neleknéte se mnohastrankovych pravidel —
samotnd hra neni piili§ komplikovand, ale miZe nastat spousta
situaci, kde je tfeba stanovit pravidla jasné, coz vede k narastu
poctu stranek. K pochopent principt hry dobte poslouzi Pomocnd
karta hra¢e. Na tento manudl se pak mtizete obratit, kdyz si nékteré
pravidlo ¢ situace vyzada blizsi vysvétleni.



Komponenty

Krom tohoto manualu a herniho planu byste méli mit i nasledujici herni prvky:
CARODEJKY

Etyfi figurky &tyfi ¢arodéjné t¥icet dilka sedmnact dilka Pomocnou
¢arodéjek kostky Snadnych probléemit Obtiznych problémit kartu

“fs:afjh T T

=

jeden dilek jeden dilek jeden dilek
Neviditelnosti Uzdraveni prasete Magie

padesat pét hracich karet Sestnact Zetonit dvanact Zetonit dvanact dilka
Chichotani Krize Cerné Alissy

Herni plan




P¥iprava hry

Zamichejte Obtizné probléemy (fialo-
veé ¢tvercove dilky) licem dolit a umis-
téte po jednom licem dolit na v§echny 1
lokace oznaéené fialovym &Etvercem
(kterych je ve hie pét).

¥ Misto, ||
kam slunce |
4 nesviti |
Poté umistéte uréity pocet dilkda Obtiz-

nych problémt licem dola do problémovych rdmeckt podél
spodni strany plédnu, jak je naznadeno nize. Pocty dilkt zavisi na
poctu hra¢da. Wimnéte si, ze pii urditych poctech hré¢a zu-
stanou nékteré rdmecky préazdné.
Jeden hra¢-1,1,1,0,0,0

Tri hraci —2,2,2,2,2,2

Dvahrati-1,1,2,1,1,1
Cryti hradi — 2,2,2,2,2,0
Poté zamichejte Snadné problémy (zelené L Bity _} 0 ..
dilky) licem doltt a umistéte po jednom do
kazdé lokace oznadené zelenym étvercem
(téch je na plénu deset). Po rozmisténi

Misto,

%’ ¥ kam slunce
nesviti

obratte tyto dilky licem vzharu. Poté roz- '

mistéte urcité poéty do problémovych ra- n. i

meckd, jak je naznadeno niZe.
Jeden hra¢ —2,2,1,000
Tri hrac¢i—2,2,2,2,2,2

2,2,1,2,1,1
4,4,4,3,3,0

Dva hradi -
Cryti hradi —
Ototte vSechny hroméddky Snadnych problémi obrizkem
nahoru. VSechny zbyvajici dilky Problému dejte zpét do krabice,
aniz byste se na n¢ divali. Jest¢ jednou se ujistéte, ze viechny
Snadné problémy lezi licem vzhiru a vSechny Obtizné zustaly
licem dola. Obtizné problémy budou odhaleny, pouze kdyz

hra¢ navstivi jejich lokaci nebo je na to zahréna karta.

Ptiklad: Zde je priklad vivodniho rozmisténi dilkii v problémo-
vych rameccich ve Cyrech hralich. Pét rameckii mad po dvou
Obtiznyjch problémech licem dolii a na nich lezi ctyfi Snadné
v pronich tiech rameccich a t7i Snadné v dalsich dvou rameccich.

Posledni, sesty ramecek je prazdny.

Zetony Chichotani budou hraci dostavat béhem partie z réiznych
davodu, keeré si vysvétdime pozdéji. Celkovy podet Zetonit
Chichotini ve hie je ¢tyfndsobkem poctu hrach (tedy éeyti
zetony pro jednoho hraée az Sestndct Zetoni pro ¢ty hréce):

Jeden hra¢ - ¢eyti Zetony Chihotani.

Dva hradi — osm Zetonii Chihotdni.

Tii hraéi — dvandct Zetontt Chihotani.

Ctyti hrédi - $estnéct zetoni Chihotani.

Piipadné nepouzité Zetony Chichotdni vratte do krabice.

ZCtony Krize a Cerné Alissy polozte na hromadky vedle her-

niho planu.

Nyni se rozhodne, ktery hré¢ si jako prvni vybere postavu své
¢arodéjnické uéednice. Kazdy hra¢ by mél hodit viemi &tyfmi
¢arodéjnymi kostkami. Ten, kdo hodi nejvyssi &islo, si bude
jako prvni vybirat mezi deskami ¢arodéjnickych ulednic.
Symbol Chichotdni na kostkich mé ¢&iselnou hodnotu nula.
V ptipadé shodného nejvyssiho souétu hdzejte jesté jednou.
Jakmile si hra¢ s nejvy$$im hodem vybere svou desku, dalii si
vybird hré¢ po jeho levici, pak i po jeho levici, dokud nemaji

ve . ..
viichni SVOj1 postavu.

Nyni si kazdy vezme figurku, keerd barvou sedi k jeho desce

ucednice.

Deska, kterou si vyberete, vam fik4, za kterou mladou ¢arodéjku
budete hrit. Ve hie jsou ¢tyfi osobnosti, z nichz kazdd ma néja-
kou jednordzovou specidlni schopnost:

Tonic¢ka Bolavé za¢ind hru s dilkem Nevidi-
telnosti. MuZe ji pouzit jednou za hru, aby
vyuzila vyhodu neviditelnosti. Tato schop-
nost je detailné rozebrand na konci pravidel,
v &sti, kterd popisuje efekey jednotlivych
karet.

Anagrama Vydfiduchovd za¢ind hru s jed-
nim dilkem Magie a jednim Chichotdnim
(vybranym z téch, kterd jsou béhem hry
dostupnd). Tento dilek Magie se dd vyuzit
stejné jako karta se symbolem Magie, coz
znamend, Zec si za jeho pouziti musite vzit
jedno Chichotdni. D4 se pouzit jen jednou.

Petulie Chrupavkova mé k dispozici jeden
dilek Uzdraveni prasete. Ten mize pouzit
jednou za hru a automaticky vytesit jeden
Problém zahrnujici prase.

Drobnodara Zmate¢nikova hraje jako prvni.




Nakonec zamichejte hraci karty a rozdejte
kazdému hradi tfi licem dola. Zbyl¢ karty
polozte vedle hractho planu licem dold,
budou tvotit dobiraci bali¢ek. Jeden hra¢
by se mél dobrovolné balicku ujmout
a dohliZet na to, ze pted tahem kazdého
hré¢e bude tazena karta. Hodi se vybrat
nékoho zodpovédného s dobrou paméti.

Pokud si zadny hra¢ nevybral Drobno-

daru, je za¢inajicim hrd¢em ten, ktery si

vybiral desku u¢ednice jako posledni.

Podinaje prvnim hra¢em, kazdy polozi svou figurku ¢arodéjnice
na prazdnou lokaci na hernim planu (¢ili lokaci, kterd ne-
obsahuje dilek Problému). Vice ¢arodéjek miize zaéinat na téze
lokaci.

Karty

Karty obsahuji t#i nebo éty¥i riizné
informace a pi#i kazdéem pouziti &
zahrani karty se vzdy vyuziva jen
jedna z nich. Tyto jsou:

Symbol
Kazd4 karta obsahuje bud symbol

»Magie®, ,Hlavologie* nebo ,Kosté®.
Karty Magie a Hlavologie se pouzivaji

pti feSeni Problému, Kosté k rychlému

Pomocn ruka
Odstraiite jeden zeton
Krize 2 Problému dle
vascho vybéru.
Sila trojice

s Bludny kamen

pfesunu po hracim planu.

Ty

Vyhoda

Vsechny karty maji na sobé popsanou vyhodu. Kartu mizete
zahrdt k vyuziti jeji vyhody kdykoli béhem svého tahu, to se
nepocita jako akce. Poéet vyhod, které béhem jednoho tahu

zahrajete a vyuZijete, neni omezen.

Sila trojice

Zahrajete-li tfi karty s ndpisem ,,Sila trojice®, z nichz na kazdé je
jind postava, automaticky vytesite kterykoli jeden Problém.

Lokace

Na za¢dtku kazdého tahu je otoéena jedna karta a novy Problém
ptibude na lokaci ur¢ené ndpisem vespod karty.

Prabéh hry

Nyni miiZete zahajit hru. Hraéi se st¥idaji po tazich ve
sméru hodinovych ruéi¢ek kolem stolu. Jeden hraéav
tah znamena tyto t¥i faze:

1. Umistit novy dilek Problemu.

2. Pohnout ¢arodéjkou - tuto akci je mozné za tah
provést dvakrat.

3. Dobrat si karty do svého limitu.

Poté je na tahu dal$i hra¢. Hra takto pokracuje, dokud neni
splnéna jedna z koncovych podminek. Hra kondi piti krerékoli
z téchto moznosti:

¢ Nakonci tahu, béhem néjz byl poloZzen posledni Problém.

v oNv

e Je-li ticba pfidat zeton Krize a jiz zddny neni v zédsobé.

e Jakmile jsou na planu tfi elfi Zetony licem vzharu.

1. Umistit dilek Problému

Hrag, ktery ptijal zodpovédnost za dobirani karty
kazdy tah, nyni vezme horni kartu z dobiraciho bali¢ku
a podiva se, do jaké lokace by se mél p¥idat novy
Problem. Vezme horni dilek Problému ze sloupetku
nejvic vlevo a umisti jej do dané lokace.

Lezi-li v této lokaci uz néjaky Problém, umisti na
n¢j zeton Krize. Pokud tam uz lezel Zeton Krize,
dalsi se nepfiddvd, tedy jeden Problém muize mit
na sobé maximalné jeden Zeton Krize. Potom se
tahne dalsi karta na umisténi toho ptivodniho,
v tomto tahu pfidévaného Problému. Opakujte tento proces,
dokud je to nutné, takZe za jeden tah mtiZe ptibyt fetéz Krizi.

Kdyzumistujete Problém do méstaLancre nebo do Lancreské¢ho
hradu, mél by byt polozen na prézdné misto, je-li to mozné.
Pokud to mozné neni, aktivni hra¢ rozhoduje, kam bude po-
loZen Zeton Krize, nez se tdhne dal$i karta. Jsou-li v méstecku
nebo hradu zrovna ¢arodéjky, nepoklddd se Zeton Krize, pouze
tahnéte dalsi kartu.

Karty pouzité k uréovani lokace poté polozte licem vzhiiru do
odhazovaciho bali¢ku.

Je-li nutné polozit zeton Krize a zddné uz nezbyvaji, hra oka-
mzité kondi a nikdo nevyhral.



Bludny
balvan

Mlynské et d
kameny | Domek itk
— Babi Zlopotasne |a

Bludny
balvan

Ptiklad: Péta se p;‘i/aldsila 0 kontrolu nad balickem, (imz je
velmi ditlezitd. Je zacdtek Handlina tahu. Péta tahne kartu, aby se
rozhodlo, kam umistit novy Problém (coz je Snadny problém
Jjménem ,Zlomenina®). Na karté je napsino ,Dily’; ale protoze
tam ug Problém lezi, Péta na néj polozi Zeton Krize a tihne
novou kartu. 1a ¥ikd ,Ostrobtbet’; ktery je prazdny, polozi tedy

»Zlomeninu“ do néj.

Problém nemize byt polozen do lokace, kterd obsahuje jednu
nebo vice ¢arodéjek. Pokud nastane takovd situace, méli byste
vzit jinou kartu. V podstaté budete dobirat karty po jedné tak
dlouho, dokud se nenajde pouzitelné misto, kam polozit novy
Problém.

Kdyz poklddate Obtizny problém, mél by zistat licem dolu.

Hra skonéi na konci tahu, bé¢hem néjz se poklddd posledni
Problém.

2. Pohnout ¢arodéjkou

Nyni mtZzete pohnout ¢arodéjkou. Za jeden tah muzete uéinit
dva pohyby, pfi¢emz oba se poklddaji za samostatnou akei. Jsou
dva zpusoby, jak se pohnout, chtize nebo kosté. Pohyb neni
povinnost, mizete se rozhodnout zustat, kde stojite.

Chiize

Prouténé
Sitovice

i d meeto Lancre$

V rdmci jedné chiize mizete prejit jednu nebo dvé pésiny a
navstivit tedy az dvé lokace. Nesmite ale projit skrz lokaci
obsahujici Problém nebo jinou ¢arodéjku, v takovém piipadé
byste se museli pokusit Problém vyfesit nebo si ddt &aj, podle
situace. Je ale mozné projit skrz obsazenou lokaci bez zastaveni
pomoci Neviditelnosti.

Vsimnéte si, Ze mésto Lancre a Lancresky hrad jsou propojeny
pé&sinou.

Kosté

Chcete-li pouzit kosté, musite zahrdt né-

keerou kartu se symbolem kostéte. Pak se m
mizete posunout do jakékoli lokace na

hernim pldnu. Protoze letite, nemusite si l[dmat hlavu s Prob-
lémy na lokacich, které cestou mijite.

Vicemistné lokace

Pokud se pohnete do
Lancre nebo Lancreské-
ho hradu, vybirate si, na
které misto v rimci dané
lokace poklddite svou
¢arodéjku. Muzete se
tak vyhnout Problé-
mim nebo jinym ¢aro-
déjkam, pokud je v dané
lokaci asponi  jedno
volné misto, a tedy i po-
kratovat v chuizi, pokud
si to prejete.

Pokud uz jste v mésté Lancre nebo Lancreském hradu a piejete
si pfesunout se na jiné misto v ramci té jedné lokace, stale se to
povazuje za pohybovou akei.



w

Prikdad: Tonicka Bolavd je v Mag-
ritiné dombku. Rozhodla se radéji jit
neg pouzit kosté, takze mize prejit
dvé na sebe navazujici pésiny. Ze
svého mista se miige jednou chiizi
dostat do libovolné lokace oznacené
cervemym zatrzenim. Nemiize dojit
na , Mbjnské kameny* ani do ,,Lan-
creského karionu, protoge se musi
zastavit v ,Kyselé Prdeli’; aby se
vyporidala s Problémem, ktery tam
lezi. Mize ale projit skrz ,mésto
Lancre®at do ,Lancreského hradu’,
protoze mésto obsahuje prizdnd
mista. Kdyby na vsech trech mistech
v Lancre lezel néjaky Problém,
musela by tam zastavit a jeden
z nich se pokusit resit.

Miynske
kameny

Eroutene
Sifovice

.Lancresk)"-h-ra

Posahana
Lasice

Sekundarni akce

Poté, co jste dokon¢ili pohyb, musite provést jednu ze sekun-
dérnich ake, uréenou dle lokace, do keeré jste docestovali. Jsou
tf moznosti sekundarni akee:

Resit Problém, o co? se musite pokusit, pokud v dané lokaci
lezi dilek Problému.

Dit si ¢aj, coz musite, pokud v dané lokaci je jedna ¢arodéjka
nebo vice jinych.

Nedélat nic, coz musite, kdyz skonéite pohyb v prazdné lokaci.
Tyto sekunddrni{ akce si nyni vysvétlime podrobnéji.

Reseni Problému

Pokud se pohnete do lokace obsahujici dilek Problému, musite
se pokusit jej vyfesit.

Jedné-li se o Obtizny problém, ktery zatim lezel licem dolu,
obratte jej.

Snadné i Obtizné problémy se fesi stejné, hdzenim ¢arodéjnych

kostek.

Problémovy dilek md stupen obtiznosti ukdzany v pravém
spodnim rohu. To je ¢islo, které se snazite kostkami dorovnat
nebo prehodit.

Zeton Krize lezici na Problémovém dilku zvy-
$uje jeho obtiZnost o dva, tedy na vylé¢eni ho-
re¢ky byste potiebovali hodit asponi 9 a alespori
25 na porazeni Lilith Zlopoasné.

Napfed hodite dvéma ¢arodéjnymikostkami. Symbol
»Chichotani“ na kostkdch m4 hodnotu nula.

Nyni muzete utéet, nebo se dél snazit Problém fei.
Pokud se rozhodnete pokra¢ovat, miizete si kartami
zvysit svijj celkovy hod.

Kazda karta se symbolem ,Hlavologie® zvysi
vés§ celkovy soudet o jedna. Kazd4 karta se sym-
bolem ,,Magic“ zvysi soulet o dva, ale také za
kazdou zahranou kartu ,Magie® si musite vzit
jeden Zeton Chichotani.

Pak hodite zbylymi dvéma kostkami. Se¢tete si hodnoty na
viech ¢ryfech kostkdch a kartach, které jste zahréli. Po hodu
druhym parem kostek jiz nelze piidavat dal$i karty Hlavologie
ani Magie. Mizete nicméné i po hodu hrét karty pro jejich
vyhody. Také za kazd¢ dva Obtizné problémy na své ¢arodéjné
desce ptidévéte k celkovému soudtu +1.

Pokud se vd§ soucet rovnd stupni obtiZnosti na dilku Problému
nebo jej prevysuje (zvySeny o dva, lezi-li na Problému Zeton
Krize), pak jste jej usp&$né vyfesili. Pokud ne, selhali jste.



I kdyz na prvnim paru kostck hodite dost, abyste Problém
vytesili, musite hodit druhym parem kostek kvili ptipadnému
Chichotani, které mtZete dostat.

Uspéch!

KdyzZ uspéjete v feSeni Problému, poloZite si dilek Problému na
svou desku ulednice. P¥{padny zeton Krize, ktery na Problému
lezel, se vrati do spole¢né z4soby.

Na své desce mizete mit az osm Snadnych problémi. Pokud
jich vyfesite vic, poklddejte je vedle své desky — na konci za né
ziskdte vitézné body, ale uz se nepoéitaji do zvySovani vaseho
limitu na pocet karet v ruce.

Pokud jste préve porazili hrabéte Bélu de Strakupir, podivejte
s¢ do pravidel na dalsi nésledky vascho uspéchu.

Selhani!

Pokud ptfi feseni Problému selZete, at uz je Snadny ¢ Obtizny,
musite z dané lokace utéct A ZAROVEN si vzit jedno Chicho-
tini. Utéct znamend piesunout se do sousedni lokace, kterd
neobsahuje Problém ANI ¢arodéjku. Mizete utéet do jakékoli
prézdné lokace, pokud pfedtim zahrajete kartu kostéte. Je také
povoleno utéct do prézdného mista v rédmci téze lokace, pokud
jste byli v Lancre nebo v Lancreském hrad¢.

Neni-li viibec mozné dle téchto pravidel nikam utéct, vezméte
si je$té jedno Chichotdni a presurite ¢arodéjku na libovolné
prazdné misto na pldnu (nesmi na ném byt jind Carodéjka).
Pokud jste selhali pfi feSeni Obtizného problému, utrpite
i néjaky dalsi ndsledek — podivejte se dozadu do pravidel.
Utek

Pokud jste se po hodu prvnimi dvéma kostkami rozhodli utéct,
musite se presunout do sousedni lokace, kterd neobsahuje
Problém ANI carodéjku. MizZete utéct do jakékoli prézdné
lokace, pokud piedtim zahrajete kartu kostéte. Je také povoleno
utéct do prizdného mista v rdmci téze lokace, pokud jste byli
v Lancre nebo v Lancreském hradu. Pokud podle téchto pravidel
utéct nemiizete, neni vam povolen tték a musite se pokusit v fe-
Seni Problému pokracovat.

Kdy?z se rozhodnete utéct, neutrpite nésledky porazky jako pti
selhani.

Zetony Chichotani
Kazdy symbol Chichotdni

z vaseho hodu vdm pfinese je-
den zeton Chichotdni. Pokud
miizete znovu hodit kostkami
na zékladé¢ vyhody z karet,
ignorujte Chichotani z prvni-

ho hodu.

-

Nemuzete-li si vzit Chichotdni ze spole¢né zdsoby, vezméte si
je od hréle, jenz md nejvic Chichotdni. Pokud je takovych
hré¢a vic, je nava$em vybéru, od kterého hréée siZeton vezmete.
Pokud si ale mite dobrat Chichotani, ve spole¢né zdsobé neni
a VY jste hrd¢ (nebo jeden z hrdc¢u), keery jich uz méd nejvic,
dobirite misto kazdého nového Chichoténi jeden dilek Cerné
Alissy. Kazda Cerna Alissa ve vasi zisobé vés na konci hry stoji
jeden vitézny bod.

Sila trojice

R
Statenka Oggova

e R

Zlopoéasné ‘ﬁ
-

3

Sebeuvédoméni Transmutace
Odhodte dva

setony Chichotin.

Pomocna ruka
hodte karey a doberee e
stejny pocet plus jednu
za tuto kareu.

Odstrafite jeden zeton
Krize z Problému dle
vascho vybéru 7 i
Sila trojice SBEEHD
Bludny kamen Y

Fa, T

.Kyselé Prdel

Pendul i o Bonus
+2k souéru kostck.
“Tao kartu lze hrit i po

Orotrejeden Obrizng
¥ problém obrizkem vzhiiru. B

Sila trojice

mésto Lancre

Zahrajete-li tii karty ozna¢ené népisem ,,Sila trojice®, z nichz na
kazd¢ je jind postava, automaticky uspéjete v feseni Problému.
Muzete je zahrdt v keerémkoli okamziku svého tahu, dokonce
i poté, co hodite viemi ¢tyfmi kostkami; ptipadné Chichotdni
z hodu vdm ale ziistdva, i kdyZz nakonec fedite Problém pomoci
trojice, a nikoli body z kostek. Anezka Nulitkova a Perdita X.
Zasnéna se povazuji za rizné postavy.

VyieSeni Problému timto zptsobem je pak brano stejné jako
vyfeSeni pomoci kostek.

At se ve vaSem tahu d&je cokoliv, vSechny zahrané karty polozte
na odhazovaci bali¢ek.



Misto,
kam slunce
nesviti

Misto,
kam slunce
nesviti

Priklad: Anagrama se rozhodla dojit do Dilii. Otoli Obtizny
problém v Dilech obrizkem nahoru. Je to Zlojroj. Nyni hodi dvéma
Carodéinymi kostkami. Padlo ,,Chichotini“ a ,S°. Nastésti md
kartu ,,Igor a Presivka’; cog ji dd vihodu hdzet znovu jednou nebo
obéma kostkami. Rozhodne se hodit znovu tou kostkou, kde padlo
»Chichotdani’, a podyubé ji padne ,4°. Viimnéte si, ze si tim pddem
nemust brit geton Chichotdni. Anagrama se nyni musi rozhodnout,
zda utéct, nebo zistat. Rozhodla se ziistat a zahrit dvé karty se
symbolem Hlavologie a jednu se symbolem Magie. Také se rozhodla
prilozit dilek Magie, coZ je jeji specidlni schopnost, kterou doposud
nepouzila. Na své desce uz md dva Obtizné problémy, které vyfesila
v predchozich tazich. Jeji nynéjsi soucet je tedy sestndct.

Protoze md na sobé Zlojroj Zeton Krize, jehoz obtiznost je 22 + 2,
musi Anagrama na dvou zbyvajicich kostkdch hodit alespors 8.
Padlo ji ,2% a ,4° coZ je mdlo. Nastésti je jeji posledni karta ,,Nac
Mac Figlové', kterd ji jako vihodu poskytne +2 k soultn. Viimnéte
si, Ze tuto kartu nebraje pro symbol Magie (i Hlavologie, to by v tuto
chvili ug nemobla, ale pro jeji vihodu. Jeji celkovy soucet je tedy 24,
coZ je presné &slo, které potiebovala. Zlojroj je porazen.

Vezme si dilek Problému ,Zlojroj“ a polozi ho na svou desku uced-
nice. Zeton Krize se vract do spoleiné zdsoby. Protote Anagrama
pouzila dvé ,divky Magie, musi si ted vzit dva Zetony Chichotdni.
Karty, které zabrila, jsou vsechny polozeny do odhazovaci hro-
mddky. Sviij specidlni Zeton Magie by také méla odloZit stranou
nebo do krabice, protoze jej miize pouzit jen jednou za hru.

Dat si ¢aj

Pokud se dv¢ nebo vice ¢arodéjek setkd na jednom policku,
museji se zastavit a ddt si ¢aj — tak veli etiketa. Aktivni ¢arodéjka
zahodi az tii Zetony Chichotdni, zatimco ostatni ¢arodéjky
z téhoz dychdnku zahodi kazd4 az dva Zetony Chichotani (je-li
to mozné).

Muzete se rozhodnout svou ¢arodéjkou nehybat, pokud uz stoji
na policku s jinou, a dat si &aj.

'-
| mésto aflre;
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Ptiklad: Tonitka Bolavd md vic Zetonii Chichotdni, nez je ji
milé, celkem Sest. Prijde k Zatracenému dubu a potkd se s Ana-
gramou Vydfiduchovon. Ted si musi dir éaj. Tonitka vrdti ti
Chichotdni do spoleiné zdsoby. Anagrama md jediné Chichotdni,
vrdti tedy jen to. Kdyby se Tonicka chtéla zbavit i svjch zbyvajicich
t7{ Chichotdni, mize se rozhodnout v ramci své drubé pohybové
akce setrvat a znovu si ddt caj, ackoli se nepobnula.

Nedélat nic

Tato akee snad blizii vysvétleni nepotiebuje.




Nyni si dopliite karty v ruce do svého limitu. Na zaddtku hry je
va§ limic tfi karty. Tento limit se zvySuje v zdvislosti na poctu
Snadnych problému, keeré jste vyfesili. Za kazdé dva Snadné
problémy na vasi desce ¢arodéjné udednice se va§ limit zvysi
0 jednu kartu, tedy méte-li pét Snadnych problém, vas limit
karet na ruce je pét. V rdmci dobirdni karet si nikdy nemiizete
dobrat do vice karet nez sedmi, at uz mate jakykoli pocet

vyteSenych Problému.

Pokud v této chvili mite v ruce stejné nebo vice karet, nez je vé$
limit, nic nezahazujete, ale ani si nic nedobir4te.

Pii vycerpani dobiraciho balitku zamichejte odhazovaci bali-
ek a utvoite novy dobiraci balicek.

Konec hry

Hra kon¢i okamzité, pokud se ma ptilozit Zeton Krize
a zadny uz neni v zasobg, nebo pokud na planu lezi na
konci tahu t#i elfi Zetony obrazkem vzhairu (to jsou
Obtizné problémy ,Elfovée®, ,Kral Elfa“, ,Kralovna
Elfa“ a ,Elfi $lechtic Hladhuben®). V obou téchto p¥i-
padech viichni hraéi prohravaji.

Jinak hra kondi, kdyZz byl na plén pfilozen posledni Zeton
Problému z rdmetku ve spodni ¢4sti pldnu a aktivni hré¢ do-
kondil sviij tah. Hrddi si nyni se¢tou body na dilcich Problému,
keeré vytesili a maji u sebe. Vitézné body za kazdy dilek jsou

s

v levé spodni ¢asti dilku v razovém Sestithelniku.
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Kazdy dilek Cerné Alissy svému majiteli ptinasi penaltu jed-
noho vitézného bodu.

Hra¢ s nejvy$sim skore je vitéz. V ptipadé remizy vyhréva hra¢
s nejmensim po¢tem dilkéi Chichotani a Cerné Alissy dohro-
mady. Je-li to stale remiza, vitézi ten s nejvice body za Obtizné
problémy. Je-li i toto remiza, vitézi hré¢ s nejréz$im dilkem
Obtizného problému, co do obtiznosti. Pokud se doted ne-
rozhodlo o vitézi, hrddi vitézsevi sdili.

o __tfcﬂ_' :
! Zlomenina

. Lacrimosa
de Strakupirova
. -

Priklad: Anagrama skon-
¢ila bru s dilky na obrdzku. : :

.y

Jeji vysledné skore je 22.



Popis karet

Kazda karta maize p¥inést néjakou vyhodu, ktera je v jeji
spodni ¢asti slovy popsana. Béhem svého tahu muizete
zahrat libovolny poéet karet pro vyhody, které pfinaseji.
Kartu pro jeji vyhodu je mozno hrat v kterékoli €asti
tahu.

Priklad: Reknéme, #e jste hodili méné, ne# potiebujete. Pokud
mate karty na Transmutaci nebo Karty navic, mizete je nyni
zahrdt v nadéji, ge mezi nové dobranymi kartami bude nékterd,
kterd vim pomiize uspét, jako napr. Prehozeni nebo Bonus +2/4.
T byste mobli okamzité zahrit.

Bonus +2/4 k souctu kostek — Tuto kartu miiZete zahrat az
po hodu, abyste si zvysili soucet. Nékteré karty jsou specificky
uréené proti nékeerym neptateltim.

Karty navic — Zahrajte tuto kartu a doberte si nové dvé karty.
Muzete si dobrat i pres sviij limit. Nékteré karty s touto vyho-
dou vis také donuti vzit si zeton Chichotani.

Nemocna ovce — Tuto kartu miizete zahrit a automaticky
vyfedit jakykoli jeden Problém zahrnujici nemocnou ovci.
Muzete ji zahrat aZz po hodu kostkami, ALE ziskané Zetony
Chichotani si nechavite.

Neviditelnost — Tato vyhoda vAm umozni projit skrz lokaci,
aniz byste museli fesit Problém v ni leZici nebo se zastavovat na
¢aj. Pokud je to dilek Obtizného problému licem dolt, mizete
se na n¢j podivat a pak se rozhodnout se s nim zkusit vypotadat,
nebo pokracovat v presunu — v ptipadé daldiho presunu jej
poloZte znovu licem dola. Muzete pokracovat v chizi, pouze
pokud mite jesté jeden krok (v rdmci této pohybové akee) nebo
pokud vam stéle zbyv4 druhd pohybova akce, keerou pak musite
vyuzit k presunu. Dilek Neviditelnosti, se kterym za¢ind
Tonitka Bolava, funguje tplné stejné.

Je mozné doletét na lokaci ko$tétem za prvni pohybovou akei,
podivat se na dilek a pak pouzit Neviditelnost, abyste svou
druhou akei odesli pry¢, pokud si to piejete. Rozhodnuti, zda
po nahlédnuti na Problém vyuzit Neviditelnost, je na vés.

Pokud jste v mésté Lancre nebo v Lancreském hradu, muzete
vyuzit Neviditelnost k prohlédnuti Problému na jiném poli¢ku
stejné lokace a potom piipadné odejit, maje stdle k dispozici
moznost piejit dvé p&siny nebo pouzit koseé.

Pendul — Ototte jeden Obtizny problém licem vzhuru. Ted je

dobré chvile zkontrolovat, zda se na hernim plénu nenachazeji
tii elff Zetony licem nahoru.

Pohyb navic — MuzZete se v rdmci tohoto pohybu pfesunout
jesté o dalsi dvé pésiny, tedy dvakrac dél nez obycejné.
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P¥iklad: Tonicka by rdda dosla k nemocné ovci, kterd uz dosibla
kritického stavu. Presune se k Zatracenému dubu. Nyni ma pravo
problédnout si Obtizny problém, jenz tam lezi — a to je Lilith
Zlopoéasnd. Tonicce se jesté nechce Celit Lilith, a tak zabraje kartu
s vyhodou Neviditelnosti a pokracuje v chiizi a do Prouténych
Sitovic. Kdyby jeji proni pohybovi akce skoncila u Zatraceného

dubu, mohla by porid pouzir Neviditelnost a presunout se do
Sitovic pomoci druhé pobybové akce.

Pomocna ruka — Odstraiite jeden zeton Krize z Problému dle
svého vybéru. Touto kartou muzZete odstranit i Krizi z Problé-
mu, proti kterému jste prévé tésné selhali, pokud vam snizent
obtiznosti tohoto Problému o 2 stadi, abyste uspéli.

Piehodit — Tuto kartu miiZete pouzit na ptehozeni jedné nebo
obou z jednoho pédru kostck. Pokud piehazujete kostku se
symbolem Chichotan{, nemusite si brat Zeton Chichotdni na
zéklad¢ prvniho hodu — druhy hod ale plati. Miizete pichazovat
jenz posledné hozeného paru kostek, takze pokud jste uz hodili
druhym pdrem, nemtzZete pichazovat kostky z prvntho péru.

Sebeuvédoméni — MuzZete vritit aZ dva Zetony Chichotdni do
spole¢né zasoby.

Smrt — Tuto kartu miZete zahrdt a automaticky vyfesit jakykoli
jeden Problém zahrnujici smrt. MuZete ji zahrdt az po hodu
kostkami, ALE ziskané zetony Chichotdni si nechdvite.

Transmutace — MuzZete zahodit jednu nebo vic svych karet
a dobrat si stejny pocet novych, véetné jedné karty za tuto trans-
mutacéni.

Zéchrana — Tuto kartu muZete zahrdt, pokud selZete v feeni
Problému. To vdm umozni utéci stejné, jako byste utekli po
hodu prvnimi dvéma kostkami. To znamen4, ze jste ,neselhali®,
a tudiz se nespust ndsledek selhdni. NemuZzete-li utéct do
sousedni prézdné lokace, ptesuiite se do libovolné lokace na
hernim planu.

Zapujceni — MizZete se podivat na dva ObtiZné problémy na
herni desce a znovu je polozit obrazkem dolu.



Disledky selhani

Pokud selZete pfi feseni Obtizného problemu, pak kromg
dobrani jednoho nebo dvou Zzetonit Chichotani utrpite
vy (a mozna i ostatni ¢arodéjky) néjakeé nasledky popsané
niZe. Existuje i jeden pf¥ijemny diisledek iispéchu.
Uskotny muz

Vsechny figurky ¢arodéjek se piesunou do
hladomorny. Viz sckce ,Vévoda Felmet .
a lady Felmetova“ s popisem, jak uniknout 8
z hladomorny. A¢koli se vSechny ¢arodéjky '

spolu pfesunuly do hladomorny, nedaji si
caj!

Kralovna elfit, Kral elfi, Elfi $lechtic Hladhuben a Elfové

Pokud na konci hra¢ova
~ Kralelfa
.

tahu jsou na hernim

plénu tfi elfi dilky licem —
. vooy y ~F

vzhtru, hra okamzit¢ ¥

kon¢i a nikdo nevyhral.

. Elfi $lechtic
Hladhuben
T
y P a
vy 8

Vévoda Felmet a Lady Felmetovd

Piesunite svou figurku

do hladomorny. Va3 tah " Vevoda Felmet |
tim skondil, ale i pfesto :

si doplnite karty na ruce [ ;’ﬁ Wi P
do vaseho limitu. Ve ‘3_{'%& “ Ny s B g -
vaSem piiStim tahu se & 4™ © :
muzete pfesunout pryc¢

z hladomorny pomoci karty se symbolem kostéte, nebo vyho-
dou karet ,Zachrana“ nebo ,Neviditelnost®. Pokud Zddnou
takovou kartu zahrat nemiiZete, pfichazite o svou prvni akei
a zachranite se na zatdtku své druhé akee. Tou se piesunite na
libovolnou lokaci na plénu a dokonéete svij tah jako obycejné.

| -Lady Felmetova- |
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Zlojroj
Vezméte si jeden dilek Cerné Alissy.

Hrabé de Strakupir, Vlad de Strakupir, Lacrimosa de
Strakupirova, Hrabé Béla de Strakupir

] Hrabé
" de Strakupir’

Na dilek upira, proti kte-
rému jste pravé selhali,
musite poloZit jeden Ze-
ton Krize, a to dokonce
i tehdy, kdyz tam uz
jeden zeton Krize nebo
vic lezi. Ptid4vani Zetonti
timto zplisobem je jedi-
nou vyjimkou z pravidla,
ze na jednom Problému £
muze leZet maximalng |
jeden Zeton Krize. Je-li
na dilku tohoto Problé-
mu vice Zetont Krize, kazdy z téchto Zetont pfidd +2 k celkové
obtiznosti.

Lilith Zlopo¢asna
Vezméte si jeden dilek Cerné Alissy.

Zimod¥j

Kazdy hré¢ zahodi jeden Snadny problém ze
své desky u¢ednice. To ovliviiujeilimit vaseho [
poctu karet, ale jen pti dobirdn{ karet na kon- |
ci tahu.




Dusledek aspéchu

Hrabé Béla de Strakupir
Pokud porazite hrabéte Bélu, pak ostatni dilky ,.de Strakupir®,

keeré lezi licem nahoru, také zmizi z planu (4plné ze hry,
nepiesouvaji se hré¢i na desku ucednice). Strakupirové, keeii
vejdou do hry pozdéji, ziistanou normélné na plénu.

Cisté kooperativni a s6lova varianta

Pokud chcete, mizete hréc ¢&isté¢ kooperativni verzi hry, kde
vSichni vyhraji nebo prohraji spole¢né. Pro tento téel je potieba
mirné upravit tvodni ptipravu hry.

V jednom hré¢i (tedy sélové hie) mate eyt zetony Chichotand,
Ceyti dilky Cerné Alissy a deset Zetont Krize. Pouze v sélo verzi

hry se muzZete pfesunout do domku Bébi Zlopocasné a za akci
zahodit dv¢ Chichotani (ale jen pokud zde nelezi Problém).

Ve dvou hrédich je $est Chichotdni, pétkrat Cernd Alissa a devét
Krizi.

Ve ttech hrac¢ich devét Chichotdni, $estkrat Alissa a osm Krizi.

Ve ¢tytech hra¢ich dvandct Chichotdni, sedmkrat Alissa a sedm
Krizi.

Pokud potiebujete dobrat dilek Cerné Alissy a Z4dny uZ nenti
v zésobé¢, hra kondi a vSichni prohrali.

Pokud hra dvou nebo vice hra¢a konéi kvili tomu, Ze byl polo-
zen posledni dilek Problému, pak hra¢i vyhrévaji, lezi-li na
hernim plénu méné nez étyti Obtizné problémy. Pokud na
konci hry lezi na planu ¢tyfi nebo vic Obtiznych problému,
¢arodéjky prohrély.

Hrajete-li sélovou hru, snazite se dosdhnout co nejvyssiho
skore. PHi skore ticet az Etyficet jste obhdjila svou ¢arodéj-
nickou licenci. Skére nad Cryficet znamend, Ze jste prospéla
s vyznamendnim. A skére pod 30 znadi, Ze je vam pieduréena
draha manzelky chovatele prasat.

Vsechna ostatni pravidla plati beze zmény.

Pokro¢ila kompetitivni varianta

Pokud jste hru jiz parkrit odehrali a ptali byste si vétsi vyzvu,
miuzete zkusit nékeerou nebo obé z téchto zmén pravidel:

e Zadlinat partii jen s osmi zetony Krize.
¢ Dovolit, aby na Problému leZel vice nez jeden Zeton Krize.

I kooperativni verze mize byt slozitéj$i s vice nez jednim
zetonem Krize na jeden Problém.

Kralovsky se bavte!

Na hte se podileli
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