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m“oc{éjni univerzita jii o cele generace vyutuje mlade a nz\c{éjné carodéic v ovladant mocn*gch elementa: -
» Cvoc{'g, ohné, zemé a vzduchu. Vas prvni yok vis vdak zroona nenadchnul. Zatim dokazete sotva zazehnout
- iishru mezi uhlik’g. Vetsinu asu travite éprt’anim nuclngch teoreti,ckgch pouéel'{ a vdechna ta mocni
slavna ouz[a, kouli kt‘er‘ym jste si tento obor zvo[i[i, nejsou nikde k vidéni.

Je znamo, Ze se ve sklepent Univerzity nachazi nejoetsi magicki knihoona svéta. Mezi sﬁu{ent*g se suska, e je tam
uloZena i [egenc{*amt Velka kniha straél'w‘gch &ar, prastary grimoir o]odaf‘ervg tajemnou moct. Prvici do této sekc¢
nesméji vithec a utitels varuji véeclﬂrg ostatni, Ze otevrit tuto knihu je nejvétéi clvg A, jakou muze éarodéj udélat... ale
to jsou_ urciteé Jen p[ané vgln'ﬁik’g, ktergmi, si p‘r‘ofesof'i, uzurpuji ta nej Lepéi kouzla ]en pro sche!

Dnes v noci jste se tec{g rozhodli vplizit do zapovézene }milw*owg a konetné ziskat tu moc, jez vam privem nalezi. Plni
vzrusdeni a zvedavosti jste nadzdvihli obalku gigantického manus]ﬂ‘iptu na poc{stxoci uprostf‘ec{ mistnosti. Ten nihle ozil
ve vgtrgslzu svetla a zagal sam sebou listovat!

Okamzité vam doé[o, ]ak‘g prﬁévih f:e zpﬁso]oi[i. Velka kniha str‘aéliv?ch &r je totiz ve shutetnosti vézent, kde jsou lapewg
hruzne mgw]w nestoiury, z nichz zda muze rozpoutat nepf‘edstxoite[né pohromy... a vy jste je vgpust’ili na svét. ]2\}& Jen
je ted! pochgtz\t?

Musite se z okolnich knih rgch[e naudit pokroét[i ]wuz[a, ovladnout 5’1[2 elementit a zachranit se; kc{*gbgste H:n divali ve skole
vic pozor‘! ’le vdak nutné postupovat opatr‘né, protoie jeding poh[ed na ta strasna stvorent Pre dokaze élove vgdéstt k smrti!

’W ® 56 karet kouzel -
‘Puteni feod Vaplnuti Telepatie
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| Chopite se role carodéjnickych uc¢nd, ktefi nerozvazné otevreli pra- : _ I
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starou magickou knihu véznici mocné nestvdry. Vasim cilem je znovu Q -ou O o

do své podpory.

zapecetit strany grimoaru, jednu po druhé, a premoci vidce monster,
aniz by vas dés udolal. 20 zakladnich kouzel (s bilymi okraji, 4 pro kazdého hrace)

Jedna se o kooperativni hru, coz znamena, ze hraci vyhraji nebo pro-

hraji vSichni spolecné.
L Vel o
sirasligych far
(@bsahihty ’
),

» ¢ 48 karet kleteb 36 kouzel z knihovny (s ¢ernymi okraji)
itk
| e 136 karet elementi e 8 archt carodéjii (na zadni strané je shrnuti hry)

(34 v kazdém ze 4 elementi)
- 18 karet hodnoty 1

- 10 karet hodnoty 2

- 6 karet hodnoty 3

e 35 karet désu




e 1 herni plan

lkarts = baliku désu,

e 17 karet grimoaru
- 4 karty prvni strany (nestviira na rubu) €,

- 12 karet vnitfnich stran (herni efekty na
lici, nestviira na rubu) @,

- 1 karta posledni strany (efekt finalni nestviiry na lici, prebal
na rubu) €.

* 1 Zeton zafikavani (kniha)
e 1 ukazatel kola (klobouk)

pravils bty

Vet fintha
. S{taglliych car

® 16 zetonu elementu

(4 v kazdém ze 4 element) L - >
* 1 zeton aktivniho hrace
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Katty désu
V pribéhu hry budete dostavat karty désu, kdykoli je vas
balicek prazdny, nebo kdyz na vas nestv(ry seslou kletby.

Mate-li prilis mnoho karet désu, riskujete ochromeni stra-
chem a s nim i spolecnou prohru.

Pokazdé, kdyz si mate do ruky dobrat novou kartu (nebo
znicit horni kartu z balicku) a vas dobiraci balicek je
prazdny, pridejte do své odkladaci hromadky jednu
kartu désu, poté hromadku zamichejte a vytvorte si
z ni novy dobiraci balicek.

Poznamka: Karet désu se dd zbavit tim, Ze je umistite
do sdilené podpory, Ze je znicite, nebo Ze je zazenete
za pomoci kouzel a elementi.
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[ Pocet Pocet
hraca karet désu
2 20
3 25
4 30
X L 5 35
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e Polozte herni plan (1) na stdl.
e\ zavislosti na poctu hracd odpocitejte karty désu @ a polozte
je na okno na planu. Toto je balicek désu.

e Roztfidte karty kleteb @ podle jejich tygu (vodm @ zemské (2

ohnivé @ vzdusné {; a vicezivlové ) a kazdou hro-
madku zamichejte. Pak z nich utvorte pét bahcku vedle herniho
planu, licem dold.

e Karty elementd o hodnotach 2 a 3 roztfidte dle typu a hodnoty
a téchto osm balickd karet polozte kazdy zvlast licem vzhdru
vedle herniho planu

e Kazdy hrac si vezme ctyn zakladni kouzla (Vzplanuti, Led, Puceni
a Telepatii) @ Tato ctyri kouzla si vsichni polozi na stdl pred
sebe, licem vzh(ru.

e Kazdy hrac si vybere carodéje @ Nevahejte vybér mezi sebou
prodiskutovat, obzvlast s prihlédnutim k rozdéleni elementd na
startovnich kartach. Kazdy hrac si sestavi startovni balicek dle
svého archu carodéje. VSechny zbylé karty o hodnoté 1 vratte
do krabice. Jakmile vsichni hraci obdrzi karty dle svého archu,
zamichaji je a utvofi z nich svij dobiraci balicek, ktery polozi
pred sebe licem dold.

® Sestavte grimoar @:
- Na pravou stranu pultiku polozte kartu posledni
strany, efekty vyhry/prohry vzhdru. -

- Zamichejte karty vnitfnich stran grimoaru,
nahodné z nich vylosujte 5 a ty polozte
na kartu zadni strany, opét hernimi efekty
vzh(ru (nestvlrou dold).

- Vlylosujte nahodné jednu ze ctyr karet prvni strany
a polozte ji nahoru na takto vznikly balicek, preba-
lem vzhiru a nestvirou dol. Grimoar je tim hotov. .
e Roztridte karty kouzel z knihovny dle jejich ele- \"'d‘%w
mentu. Od kazdého elementu nahodné vylosujte po
jednom kouzlu o hodnotéach 1, 2 a 3. Z téchto karet el b
utvorte Ctyfi balicky s kartami licem dold, v kazdém ® b
Vil hats
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balicku budou karty jednoho elementu, kde hodnota

3 bude dole a hodnota 1 nahore. Toto je 12 kouzel

z knihovny, kterd se v této partii miizete naucit. Otocte

horni kartu hodnoty 1 na kazdém balicku licem vzh(ru.
e Polozte ukazatel kol @ na pocitadlo kol na hernim planu na

fimské ¢islo obtiznosti, kterou si prejete hrat (viz ,Pocitadlo

kol” nize). PFi prvni partii doporucujeme hrat obtiznost I. Poci-

tadlo kol ukazuje, kolika kletham navic budete dané kolo celit.
e Polozte Zeton zafikavani @ na policko zarikavani na E

g,

e Zacina hrac, ktery naposledy docetl néjakou knihu.

Tento hra¢ si vezme Zeton aktivniho hrace

pocitadle tahd.
e Zetony elementti @ polozte na hromadku pobliz herniho

Potom si kazdy z hractd dobere do ruky 6 karet. J ‘
Jste pFipraveni zahgjit hru. i

planu. Budete je potfebovat jen pro nékteré kletby.

Potitadlo kol

Pocitadlo kol ma formu tabulky. Radky uka-
zuji, kolikaté je kolo hry. Sloupce predsta-
vuji rGzné drovné obtiZznosti (I: Snadna,
II: Stredni, III: Obtiiné) Na zacatku partie
si vyberete jednu droven obtiZznosti, platnou
pro celou hru. V prvni partii doporucujeme
obtiznost I.

Ikony (BJ/BM) znazoriiuji pocet viceziviovych kleteb, které
mate pridat: O (neni-li tam zidna ikona), 1 karta (&) nebo

2 karty (G-

Karty elementi ve
startovnim balicku

Mista na karty
sdilené podpory

Corodé]
@

Schopnost
carodéje
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Ve své podpote i 1 "
mit aZ p&t kare,

(3]



Dobiraci
balicek.
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Efekt pri
prichodu
nestviiry

Kletby dané
nestviry

4]

Bonus za
zdolani

ok

Kazdy hra¢ zaZene ze své
odklddaci hromddky veskery dé&s.

¥o (5}

Ka%dy hréé si do své odklédaci Postih za
hromidky pfFid4 1 kartu désu. neﬁspéch

6
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Kletby pristi
nestviry
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K dosazeni vitézstvi musite zdolat nestvdru na posledni strané Velké
knihy straslivych car a nenechat se vydésit k smrti. Mate na to Sest
kol. Kazdé kolo znamena prichod nové nestv(ry, ktera na vas uvrhne
kletby. Abyste ji premohli, musite zlomit vSechny kletby, nez Zeton
zafikavani obéhne kolo a otoci se dalsi strana grimoaru. Dokazete-li
to, dostanete bonus ! Pokud ale nestvlru v predepsaném poctu
tah( nezdolate, strana se i tak otoci, nestvdra unikne a vy utrpite
postih “¥. Pamatujte, Ze k vyhre staci zdolat pouze finalni nestvdru.
Nejprve se k ni vsak musite dostat!

Kazdy hra¢ ma sv(j balicek z karet elementd a (pozdéji) karet désu.
Nerika-li efekt jinak, mate povoleno dobirat karty jen ze svého balicku.

Pokud mate dobrat ¢ znicit kartu ze svého dobiraciho balicku
a ten je prazdny, musite pridat novou kartu désu (z balicku désu na
hernim planu) do své odkladaci hromadky, tu pak zamichat a utvorit
z ni novy dobiraci balicek.

Ve své herni oblasti mate dalSi dvé zony. Jednu oznacuji obdélniky na
vasem archu carodéje. To jsou okénka na pokladani karet do podpory;
karty v podpore u vSech hracl tvori dohromady sdilenou podporu (viz
stranu 8, ,Hracova podpora a sdilena podpora®). Dalsi zénou jsou vase
kouzla. Kouzla (at uz zakladni nebo z knihovny) se nepocitaji do vaseho
balicku, nybrz lezi na stole pred vami licem vzharu.

K sesilani kouzel potrebujete karty elementl. Elementy mizete také
vyuzit k niceni kleteb, k nauceni se mocnéjSich kouzel & k pofizovani
dalSich karet elementd. Kazdy hrac by si mél sestavit co nejlepsi balicek
a mél by se pritom pokud mozno vyhybat kartam désu.

Pribéh!hiy,

Pocinaje hracem s zetonem aktivniho hrace se hraci stfidaji v tazich
po sméru hodinovych rucicek.

Béhem svého tahu jste aktivnim hracem. Kazdy tah ma ctyri faze:
® Faze soustredéni

e Faze grimoaru

e Faze akci

® Faze zotaveni

Po dokonceni téchto ctyr fazi predejte zeton aktivniho hrace souse-
dovi po vasi levici a ten zahdji sv(ij tah opét soustfedénim, a tak
dale, dokud bud nezavrete grimoar, nebo vas (idés zcela neparalyzuje.

Pozndmka: Ve hie 5 hrdacii by jeden z vds byl prvnim hrdcem pro vsechny
nestvdry. Pokud vdm to pripadd prilis stresujici, zkuste tuto variantu:
Pouze v 5 hrdcich je posledni hrac kazdého kola také prvnim hrdacem
kola nasledujiciho. Md tedy dva tahy po sobé, napred s Zetonem zari-
kdvdni na ¢. 5 a poté s novou nestvirou a Zetonem na ¢. 1.

15§ izefsoustieden!

Nyni midzete obnovit vSechna sva kouzla.

r

kmé\lni polohy (neobnovite).

Pouzité kouzlo

Pouzité kouzlo znamena, Ze je jeho karta otocena o 90°.
Kdyz kouzlo sesilate, stane se po-
uzitym a musite jeho kartu otocit
na stranu.

Toto kouzlo nelze seslat znovu,
dokud jej neotocite zpét do nor-




e At uz jste pravé nestviru zdolali nebo vici ni selhali,
ihned posunte zeton zafikdvani na policko 1: nova
nestv(ira. Poté otocte grimoar na dalsi stranu a odhalte
novou nestvlru. Ihned se na viechny spusti efekt pfi
jejim ptichodu, popsany na levé strané grimoaru dole.

23§ 52¢Jtiodru

Ve fazi grimoaru se spousti vsechny pohromy, které kniha na hrace
sesila. V této fazi odtikava zbyvajici ¢as na zdolani nestviry a hraci
trpi nasledky neodstranénych kleteb.

Pozndmka: Na zacdtku prvniho tahu celé partie je grimodr zavieny.

Faze grimoaru se déli do dvou kroki: Presurite Zeton zarikdvdni na policko 1, oteviete grimodr, odhalte prvni
® Postoupit Zetonem zafikavani o 1 policko (povinné). nestviru a spustte jeji efekt.
* Spustit efekt nového policka (pfipadné). ® Posufite ukazatel kol (v tabulce s fimskymi Cislicemi na

hernim planu) dolil o jedno policko. Pod ukazatelem je
znazornéno, kolik vicezivlovych kleteb (0, 1 nebo 2)
mate polozit na policka na karty kleteb pod pocitadlo
tah( (jednu na kazdé policko, pocinaje Cislem 2).

e Nakonec vezméte tfi karty kleteb odpovidajici elementiim pod
nestvlirou na levé strané grimoaru. Polozte je licem vzh(ru za
vicezivlové kletby na pocitadlo tahl, jednu na kazdé policko
(nejsou-li na pocitadle zadné vicezivlové kletby, zacnéte polic-
kem 2). Prvni kletbu dle elementu vlevo u nestvdry, pak nahore,
pak vpravo. Pamatujte, Ze v tahu ¢. 3 jsou dvé kletby!

Spustit efekf nového polick Spustent kleteb

Kletba se spoustijenjednou, kdyz Zeton zarikavani dorazi najeji policko.
Kletby na polickach pred ni nemaji uz zadny dalsi efekt. Kdyz posunete
zeton zafikavani, podivejte se, zda na daném policku lezi kletba.

Postoupit Zetonefn 207ikdydni

Posunte zeton zarikavani na pocitadle tahd o jedno policko
proti sméru hodinovych rucicek (1, 2, 3 atd.).

e Skoncil-li zeton na policku 2 az 5:

Pokud je na tomto policku kletba, spustte jeji efekt (viz
~Spusténi kleteb” napravo). Pokud zde zadna kletba neni,
nic se nedéje. Pro ted jste v bezpedi.

Pozndmka: Kletba ziistdvad lezet na svém policku i po spusténi, dokud neni
zlomena hrdcem nebo dokud Zeton zarikdvdni nedorazi na policko zarikdvani.

¢ Skoncil-li Zeton na policku zarikavani:
Zkontrolujte, zda na hernim planu zdstaly néjaké kletby.

e Pokud zde zadna kletba neni: Nic se nedéje. Prejdéte na fazi akci.

- Pokud ziistala byt jen jedina kletba: e Pokud zde lezi kletba: Spustte jeji efekt. Neni-li feceno jinak,
VSichni hraci utrpi postih za netspéch, popsany na pravé kletba se uplatni na viechny hréace, pocinaje aktivnim a po sméru
strané grimoaru. Potom vratte karty neodstranénych kle- i hodinovych rucicek. Nemiize-li hra¢ spustit efekt kletby, nic se
teb dospod prislusnych balickd. ' mu nestane a kletba pokracuje na dalsiho hrace. Vzacné se mdze

- Jestlize byly vSechny kletby zlomeny: stat, Ze se kletha nespusti na nikoho; pak ji prosté ignorujte.
Z?l_OLah_JSte, ?_eStvurU! ! - N Pozndmka: Na policko 3 se poklddaji dvé kletby. Jsou-li zde dvé kletby ve
Vsichni hraci mohou uplatnit b.onusovy efekt, ktery je chvili, kdy na néj dorazi Zeton zarikdvdni, napred spustte levou kletbu na
také popsany na pravé strané grimoaru. viechny hrdce, potom pravou kletbu.

"
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Kletba
(1

Elementy nutné
ke zlomeni kletby

12/

Efekt kletby, ktery se
spusti, pokud Zeton zarikavani
dorazi na jeji policko

® Pokud se Zeton posunul na policko
3 nebo 5, dosel na kletbu. Spustte
efekt této kletby.

e Pokud se Zeton posunul na policko
zarikdvdni, hrdci musi utrpét
postih za netispéch proti nestvire
na pravé strané grimodru ‘#’
protoZe ve hre jeste zistaly nezlo-
mené kletby. Potom zbyvajici
kletby navratte pod jejich balicky
a otocte stranu grimodru.

Priklad efektii po posunu Zetonu zarikdavani:

® Pokud se Zeton posunul na policko 2 nebo 4
(obrdzek nize), nic se nedgje.




Béhem Fdze akci mlzete pouzivat karty element( a kouzel
k niceni kleteb, vylepSovani svych moznosti a zadrzovani
nestvlry v grimodru. Mate pét moznych akci:

¢ Seslat kouzlo

¢ Naucit se nové kouzlo

e Poridit si kartu elementu

¢ Zlomit kletbu

e Zahnat dés

Kazda z téchto akci stoji néjaky pocet elementd, které platite
odkladanim karet ze své ruky, ze sdilené podpory nebo z kom-
binace obojiho. Dokud mate na zaplaceni, mdZzete spustit kolik akci
chcete, v jakémkoli poradi a jakkoli opakované.

Kdyz platite cenu za akci, musite odlozit dostatecné mnozstvi karet
elementd, aby daly dohromady pozadovany pocet a typ elementd.
Elementy, které takto preplatite, jsou ztraceny a nedaji se
pouzit na dalsi akci.

To znamena, ze jedna karta elementu, byt ma vyssi hodnotu, se
neda ,rozdrobit” mezi vice akci.

Priklad: Pokud akce vyZaduje 3 @ muZete odloZit tfi karty produkujici
po 1 @ nebo jednu kartu produkujici 1 @ a jednu kartu produkujici
2 @ nebo jednu kartu produkujici 3 @

MuzZete také odlozit dvé karty, z nichZ kaZdd produkuje 2 @ ale takto
Ztratite 1 @

Jakmile nemdzete nebo si neprejete konat dalsi akce, prejdéte k Fazi
zotaveni.

'*___- e
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Seslini kouzlo
Miizete seslat jedno ze svych kouzel, které neni pouzité (otocené).
K seslani kouzla musite zaplatit jeho cenu za seslani tim, Ze odlo-
Zite patficny pocet elementd. Poté spustte efekt popsany na kouzlu
a otocenim o 90° naznacte, ze bylo pouzito.

Mate i povoleno zesilovat efekt daného kouzla pomoci zvySovani
sesilaci ceny.

Cenu za seslani mizete nasobné preplatit. O stejny nasobek se potom
zvednou i faktory kouzla (X)).

Pokud zaplatite cenu za seslani, jak je vytisténa na karté, efekt kouzla
se spusti také tak, jak je popsan. Mizete zaplatit i dvojnasobek
ceny za seslani a faktory vynasobit dvéma, nebo trojnasobek ceny
a faktory vynasobit tfemi. Vyssi nasobky nejsou povoleny.

Priklad: Kouzlo vyzaduje 1 @ Dd se tedy spustit trojndsobné zaplacenim
3 @ kdyz jej sesildte.

At uz jste zaplatili jakykoli nasobek ceny ===
za seslani, kouzlo se da pouzit jen jednou
zatah. Jakmile bylo seslano, otoctejeho # = =
kartu o 90°, ¢imz naznacite, Ze se neda
seslat znovu, dokud jej neobnovite. b
Vzdy musite aplikovat co nejvétsi cast efektu kouzla, i kdybyste jej
nemohli splnit cely.

Priklad: Efekt Oka hurikdnu zni ,Kazdy z hrdcd odloz7 z ruky (1) kartu
a poté si @ kartu dobere.” I hrdc, ktery kartu z ruky neodloZil, protoZe
Zdadné nemel, si dobird kartu.

T -—_—""'

Element

Mnozstvi
elementu, ktery
karta produkuje

Hritoua podpota a sdilend podpota

Néktera kouzla umoznuji polozit kartu do podpory. To znamena

o vybrat si jednu kartu z ruky a umistit ji licem nahoru do
jednoho z volnych mist na podporu na vasem archu carodéje.

Carodéj miize mit v podpore az 3 karty.

Karta ziistava v podpore, dokud neni odloZena v ramci

platby za akci nebo efektu kouzla ¢i kletby.

Karty
v podpore

Typ elementu,
ktery karta

produkuje

Priklad: K zaplaceni ceny za akci potrebujete 1 @ ale
v ruce uz Zadny nemate. Nicméné jeden je v podpore ujiného
hrace. A protoZe podpory vsech hrdct tvori dohromady
sdilenou podporu, miZete pouzit i tuto kartu. Ta se
potom presouvd do odklddaci hromddky jejiho majitele.




Rovzlo [ b
Uroveii kouzla a jeho
cena za seslani:
Pocet elementd nutnych
k seslani kouzla. Mlzete otcod () Jar

zaplatit i dvojnasobek ) apoté s (D) cartu dobe
nebo trojnasobek. . -

Kazdy hraé p~tozi

Cena za nauceni

Efekt kouzla

Faktor (X)): Proménlivé
Cislo v efektu kouzla,
které roste dle nasobku
ceny za seslani

Kletba spojena s urcitym
elementem: Zlomeni této
kletby stoji 4 @ které miiZe-
te zaplatit napriklad pomoci
dvou karet elementd, kazdé
s hodnotou 2 @

Vicezivlova kletba:
Zlomeni této kletby stoji

zdvojndsobi se jeho efekt — faktory kouzla vyndsobite dvema.

Rauéeni nového kouzlo

Dokud jsou dostupna, mizete se naucit jedno nove kouzlo z knihovny
(karta kouzla s ¢ernym okrajem).

Lze se naucit pouze jedno z kouzel, ktera lezi licem vzhiru na jednom
z balick( kouzel. K jeho nauceni musite zaplatit 2 elementy stejného
typu jako dané kouzlo.

Kdyz se naucite nové kouzlo, polozte si jej pred sebe k ostatnim
kouzlim v obnovené poloze, pripravené k okamzitému seslani. Kartu
kouzla v knihovnim balicku, kterou jste timto odkryli, otocte licem
vzh(ru.

Pozndmka: Pokud mdte dost elementd k zaplaceni, mizete se v tomtéz
tahu ihned naucit i prdve odkryté kouzlo.

P Kazdy carodéj udrzi v hlavé jen pét kouzel. Kdyz se naucite Sesté
| kouzlo, musite znicit jedno z vaSich dosavadnich kouzel (obnovené
nebo pouzité), nez si pfed sebe polozite to nové. Znicené kouzlo
odstrante ze hry.

Kouzlo mdzete seslat pfimo v tahu, kdy jste se jej naucili.

Pofizeni nové karty elementu

Mezi své karty si mlzete pofidit 1 kartu elementu o hodnoté 2 ¢i 3,
dokud jsou dostupné na stole. Cena za pofizeni presné odpovida
dané karté, tedy poctu i typu element(:

e Karta o hodnoté 2: 2 elementy
e Karta o hodnoté 3: 3 elementy

Tedy za napfiklad vzdusnou kartu o hodnoté 3 musite
zaplatit dohromady 3 elementy vzduchu.

Porizenou kartu dostavate do své odkladaci hromadky.

Priklad: Sesldni Poldrniho kruhu stoji 3 @ Zaplatite-li za sesldni alespori 6 @

Efekt kouzla tedy bude: ,, KazZdy hracpoloZido své podpory@kartya potési@ karty dobere.

1® 10 1@a1

Jlomen klethy

Mdzete zlomit jednu kletbu tim, Ze zaplatite 4 elementy zobrazené
v jeji horni casti. Kartu kletby odstrante ze hry.
Jako odménu za zlomeni kletby obdrZite libovolnou kartu elementu

0 hodnoté 2 z téch na stole, kterou si pridate do své odkladaci
hromadky. Pokud uz zadné takové karty nezbyvaji, nedostanete nic.

Johndni jedné katty désu

Mizete zahnat 1 kartu désu ze své ruky nebo sdilené podpory tim,
Ze zaplatite jakékoli 2 elementy stejného typu. Zahnany dés vratte do
balicku désu na hernim planu.

[Pozmimka: Dés v kterékoli podpore muze zahnat kterykoli hrdc. ]

43S izel20laveni

Na konci svého tahu musite mit v ruce presné 6 karet (karty ve
vasi podpore se do tohoto limitu nezapocitavaji). Mate-li méné nez
6 karet, doberte si na 6. Mate-li vice nez 6, musite nyni odlozit
néjaké karty, aby vam zlstalo pfesné 6. Ve fazi zotaveni nesmite
odkladat karty désu. Napted odlozit pod 6 karet a pak dobirat také
neni dovoleno.

Nezapomerite: KdyZ mdte dobirat karty do ruky a vds dobiraci balicek je
prazdny, pridejte 1 kartu z balicku désu do vasi odklddaci hromddky, pak
Ji zamichejte a utvorte si novy dobiraci balicek.

Mate-li na konci faze zotaveni v ruce Sest karet désu, jste vydéseni
k smrti a vypadavate ze hry (karty désu v podpore se mezi téchto
6 nepocitaji). Vratte vsechno své jméni do krabice, véetné
svych kouzel. Ostatni hraci pokracuji bez vas.

Po dokonceni zotaveni vas tah konci. Predejte zeton
aktivniho hrace sousedovi po své levici. Tento hrac zacina
sv(j tah novou fazi soustredéni.

—-— ““"



KonetJhty;

m(zete posledni nestvdru.
Vsichni prohravate, pokud:

¢ si néktery hra¢ musi vzit kartu désu, ale balicek désu je

1’ prazdny,
iy ¢ nedokazete zdolat nestviru z posledni strany grimoaru,
® jsou vsichni hraci vyfazeni ze hry kvali plné ruce désu.

Hernilinod

Velka kniha straslivych car nabizi tfi r(izné herni mody:

Vsichni vyhravate, pokud otocite vSechny strany grimoaru a pre-

s

| Klasika Dle béznych hernich pravidel.

i Hriiza Kazdy hrac zacina partii s kartou désu
zamichanou do svého dobiraciho balicku.
Tyto karty vezméte z balicku désu.

Nocni mlira  Kazdy hrac si do startovniho balicku
vezme kartu hodnoty 1 stejného ele-

mentu namisto predepsané hodnoty 2.

v

o Kletby, efekty nestvir ¢i kouzel
a schopnosti carodéji mohou
popirat bézna herni pravidla.
Text karty ma vzdy prednost
pred hernimi pravidly.

® Pokud je mozné efekt karty
uplatnit, je to povinné.

e Pokud je mozné efekt karty
uplatnit castecné, uplatnéte
vsechny casti, které mizete, po-
Cinaje aktivnim hracem a poté
dal po sméru hodinovych ruci-
Cek. Zbytek ignorujte.

® Pokud nem(zete uplatnit efekt,
ignorujte jej. Stale mize ovliv-
nit ostatni hrace.

Jiny hrac spusti akci

Néktera kouzla umozni jinému
hraci spustit akci ve vasem tahu.
Tento hrac maze spustit jakoukoli
akci, jako by to byl jeho tah.
Neobnovuje si vsak sva kouzla
a nedoplni si ruku do 6 karet —
faze obnoveni a zotaveni spousti
az ve svém vlastnim tahu.

Vysvétleni nékterych karet

e Je-li kouzlo Vteleni spusténo na-
sobné, kazda karta
ve sdilené podpore
mize byt vyuzita [
jen najednu z akci.

e ———

o Efekt Cernoknéznikaje ,umistéte
jeden dés pod kazdou kletbu.
Hrac, ktery zlomi danou kletbu,
si jeji dés bere do odkladaci hro-
madky.” Pokud na
konci kola zbyvaji
néjaké nezlomené | &
kletby, karty désu |75
pod nimi se vraci
do balicku désu.

Jakakoli kouzla umoznujici odlo-
zit nebo znicit karty je mozné
aplikovat i na karty désu. Pokud
cilite kouzla Glacidl ¢ Kamennd
kiize na karty désu, nedostanete
za né zadnou kartu s hodnotou
vysSi o 1, protoze zadna takova
neexistuje.

Odlozit

Neni-li specifikovano jinak, vami
odkladana karta musi pochazet
z vasi ruky nebo ze sdilené pod- '
pory.

Je ovsem na vas, kterou moz-
nost preferujete, neni povinné
odkladat primarné z ruky. Karta
z podpory se vzdy presouva do
odkladaci hromadky jejiho maji-
tele. Odkladani karet elementl
vam produkuje tolik element(,
kolik ukazuje dana karta, a témi
m(zete platit své akce.

Odkladaci hromadky

Svou odkladaci hromadku
mizete kdykoli probrat. Ne-
mate dovoleno divat se na
karty ve svém dobiracim §

v



balicku. Kdyz pridavate novy dés
a michate svou odkladaci hro-
madku v ramci vytvoreni nového
balicku, mdzete si karty pred
zamichanim prohlédnout.

Urceni cile kouzla

Efekt kouzla vzdy popisuje, které

hrace ovlivni.

o Ty: Hrac, ktery kouzlo seslal.

e Vsichni ostatni hraci: Kazdy
hra¢ krom toho, kdo kouzlo
seslal.

e VSichni hraci: Kazdy hrac zvlast
je kouzlem ovlivnén, vcetné se-
silatele.

e Jeden hrac: Hrac dle vaseho
vybéru (mize to byt i pfimo
sesilatel).

o ve

Znicit

Kdyz nicite kartu, odstranujete ji
ze hry a davate stranou. Nékteré
efekty ji mohou i poté vratit do
hry.

Je mozné nicit i karty désu. To je
také odstrani ze hry, na rozdil od
akce zahanéni désu, ktera tyto
karty vraci zpét do balicku na
hernim planu.

Znicené karty si mizete kdykoli
prohlédnout.

Zamichat

Pokud mate michat sv(j balicek,
ruku nebo hromadku diky efektu
kouzla, nedostavate k tomu novou
kartu désu. Tu dostavate jen
tehdy, kdyz mate prazdny dobiraci

-

balicek a musite si dobrat nebo
znicit jeho horni kartu.

Neutralizovat

Nékteré efekty vas mohou donutit
neutralizovat kletbu nebo kouzlo.
Otocte neutralizovanou kartu
licem doldi. Karta nyni nema zadny
efekt, ale stale je ve hre.

Neutralizované kouzlo se neda
seslat, ale pocita se do vaseho
limitu péti kouzel. Kdyz se naucite
nové kouzlo pres limit, mizete se
rozhodnout znicit i neutralizované
kouzlo. Nové kouzlo potom dosta-
vate obnovené a licem vzhdru jako
obycejné. Pokud neutralizujete
pouzité kouzlo, zlstane pouzité
i poté, co neutralizace pripadné
skonci.

Neutralizovana kletba nema efekt,
ale neda se zlomit. Nasledujici tah
se karta kletby otoci opét licem
vzh(ru a znovu je mozné ji zlomit.

Pokud na konci kola zbyvaji na
planu jiz jen neutralizované
kletby, nestviru jste nezdolali
a utrpite postih za nedspéch.

Dobrat

Kdyz si dobirate kartu, vezméte
si do ruky horni kartu ze svého
dobiraciho bali¢ku. Béhem svého
tahu mdzete mit v ruce libovolny
pocet karet, ale na konci tahu,
ve fazi zotaveni, musite tento
pocet srovnat na Sest (viz faze
zotaveni).

Pokud je vas dobiraci balicek
prazdny a vy si mate dobrat
kartu, pridejte do své odkladaci
hromadky jednu novou kartu
désu, zamichejte ji a utvorte
z ni novy dobiraci balicek, z néjz
si ihned doberete.

Carodéjova schopnost

Kazdy carodéj ma unikatni schop-
nost platnou po celou dobu hry,
kterou smi nicméné vyuzit jen
jednou za sv(ij tah (krom Alice).

Vyménit

Karta, kterou dava hrac v ramci
Lvymény” jinému hraci, jde do
prijemcovy ruky, nikoli do jeho
odkladaci hromadky.

Dostat 1 kartu désu

Kdyz dostavate novou kartu
désu, vezméte ji z balicku désu
na hernim planu a polozte ji do
své odkladaci hromadky (neni-li
specifikovano jinak). Pokud si
mate vzit dés a na planu zadna
karta nezbyva, grimoar zcela para-
lyzoval vas tym a prohrali jste.

Dostat 1 dés do podpory

Kdyz mate dostat novou kartu
désu do podpory a vase mista na
karty v podpore jsou jiz plna, stale
tuto kartu dostavate. To vas limit
nezméni, jen mate docasné jednu
kartu nad limit. Musite se tedy
néjak zbavit dvou karet (efektem
Ci akci), nez budete moci pridat
novou kartu do své podpory.

Zahnani désu

Kdyz zazenete kartu désu, vratte
ji do balicku désu na hernim pla-
nu. Zahnani désu v ramci efektu
kouzla, bonusu za zdolani nestviry
nebo schopnosti carodéje neni
nutné platit dalsimi elementy.




» Podpora

| Urcita kouzla vam umozni polozit
karty do podpory. To znamena
vybrat jednu kartu ze své ruky
(neni-li specifikovan jiny zdroj)
a polozit ji licem vzhlru pres
mista na podporu na vasem
archu carodéje. Carodéj muze
mit v podpore az tfi karty. Karta
v podpore zlstava, dokud neni
odlozena v ramci placeni za akce
nebo efektu kletby.
Podpory u vsech hrach tvori
dohromady sdilenou podporu.
Hra¢ mize pouzit jakykoli pocet
karet a kterékoli karty ze sdilené

-

podpory. Midze i odkladat karty
z vlastni ruky a pouzivat soucet
elementd z ruky i sdilené podpory
na placeni svych akci.

Odkladana karta ze sdilené pod-
pory se vzdy presouva do odkla-
daci hromadky hrace, ktery ji do
podpory dal, bez ohledu na to,
ktery hrac ji vyuzil.

Do podpory je mozné pokladat
jakékoli karty z hracskych balicka,
i karty désu.

Dés v podpore se nepocita mezi
6 karet désu pro pravidlo vyrazo=-
vani ze hry.

Pamatujte: , Podpora” mluvi o kar-
tdch na archu jednoho carodeje.
,Sdilend podpora” je potom sou-
hrnny ndzev vsech jednotlivych
podpor ve hre.

Pridat

Kdyz pridavate kartu, berete ji ze
spolecné zasoby karet element(
na stole nebo z balicku désu (dle

typu karty).

Na dobiraci balicek

Kdyz pfidavate kartu na dobiraci
balicek, polozte ji licem dold
na svij dobiraci balicek, takze
to bude prvni karta, kterou pfi
pristim dobirani dostanete do
ruky.

Karta vyssi hodnoty

»Kartou vy3si hodnoty” je vzdy
myslena karta elementu stejného
typu, jejiz hodnota je presné
0 1 vy3si. Takze vyssi hodnotou
je minéno z 1 () na 2 () nebo
z2(na3 @f{?le niko(l?);_l ()]
na3 @) neboz1(Zna2 .

Zde je par taktickych tipi pro

vasi prvni partii:

e Své carodéje vybirejte pec-
livé, at mate dobre vyva-
Zené startovni balicky.

e Neopomijejte zahanét svdj
dés. Snazte se, aby v balicku
désu vzdy zistavaly alespon
dvé karty na kazdého hrace.

e Kdyz se zamérite na jeden
element, vase kouzla budou
silnéjsi.
Pliite si podporu! Jste pak
flexibilnéjsi, kdyz jde do
tuhého.
Kouzla drovné 2 a 3 jsou
mocna a mohou obratit vyvoj
hry. Nevahejte se ucit kouzla
Grovné 1, byt i jen kvdli
odkryti silnéjsich kouzel.
Pokud snesete postih za
nedspéch, nékdy mize byt ro-
zumné nestviiru nechat nepo-
razenou a radéji se v uset-
feném case pripravit na tu
dalsi...
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Vyrobeno v Cing.

Palec nahoru herni kavarné Feinte de 'Ours a dobrovolnikdm,
ktefi mi dovolili najit ¢as a dat toto dilko dohromady, mam

vas rad. Také dékuji la Feinte: tam se tahle hra zrodila. Dékuju
tiskdrné a rezacce. Diky predem mé babicce, ze na mé bude
pysna, tak jako moji rodice a sestra, ktefi mé vzdy bezpod-

minecné podporovali.

Vsichni jste carodéjové! Dékuju vam.

VAROVANI! Tento vijrobek obsahuje malé casti. Nevhodné pro déti do tii let.




