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karet hvézdicku. balena v pékné kovové krabicce.,
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Pravidla roziifeni Vudo: Nindzové a lidojedi se fidi
pravidly zékladni hry Vido az na né&kolik malo vyjimek.

PRIPRAVA

Vezméte viechny karty s kletbami ze zdkladni hry Vodo
a vyberte 1 libovolnou kartu z kazdé kouzelnické skoly
(indianskou, egyptskou, keltskou), pod stolem je zamichejte
ajednu vyberte. Nasledné z balicku karet odstrante vsechny
karty kouzelnické skoly, kterou jste takto vybral.

Nyni pridejte do balicku karty novych kouzelnickych 3kol
(nindzovskou a lidojedskou).

Karty trvalych Kleteb a artefakit z rozsifeni pridejte ke kartam
trvalych Kleteb a artefaktt ze zakladni hry. Nyni jste pripraveni
zacit. Steiné jako v zakladni hie vyhraie kouzelnik, ktery jako
prvni ziska 11 bodu.
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Nové kouzelnickeé skoly z tohoto rozsifeni jsou velmi osobité.
Nekteré lidojedske Ketby Ize seslat pouze za jednu ingre-
dienci (je znamo, ze lidoiedi neplytvaii zdroiji), ale kouzelnik
za jejich seslani nedostane zadny bod.

Nindzovée jsou mistii v oklamani pro-
fivnika: poté, co kouzelnik sesle nindzi
Ketbu, muze odstranit jednu ingredienci
(kostku) navic a nasledné otocit kartu
prave seslané Kletby rubovou stranou
ncahoru. Nikdo jiny, nez kouzelnik, ktery
Ketbu seslal, se na tuto kartu jiz nesmi
podivat. Soupefi si tak efekt Ketby
musi pamatovat.

Efekty kletel se nyni mohou spoustét ve dvou novych situacich:

o  KdyZ hra¢ obdrii kartu cile™ Kletba se spousti, kdyz
hra¢ na tahu predava kartu cile.

e  Kdyzhra&ipadnou dvé kostky se stejnouingredienci™:
po hoduy, ve kterém hraci padly na 2 kostkach stejine
ingredience, a jesté pred tim, nez provede dalsi akci.
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Ve hie dvou hracu nepotrebuiete kartu cile. Karty trvalych
kleteb a artefakit se pouzivaii steiné joko v zakladni hie.
Rozdélte karty kleteb podle jednotlivych skol. Z karet
z&Kladni hry odstrante tyto Kletby: Autobolis, Kobris,
Sislatit, Modlits, Chrochtotitla, jauvajsquoat] Bontonus
Maximus, Antikletbix, Kumiksopix

Odstranite viechny karty Oskliva barbina z balicku karet
artefaktt. Odstrante karty Kleteb Suriken-supla Masbabuz roz-
sireni Nindzové a lidojedi. Prvni hra¢ si vybere 1 kouzelnickou
skolu a vezme si viechny karty této skoly. Nasledné si druhy
hrac vybere 2 kouzehické skoly a vezme si viechny jejich
karty. Pok si prvni hré¢ vybere 1 ze zbyvaiicich kouzelnickych
skol a vezme si viechny karty vybrané skoly. Nyni maji oba
hra¢i karty dvou kouzelnickych kol Nepouzité karty se
viati zpét do krabice. Kazdy hrae si zamichd karty kleteb
vybranych skol a wytvori si tak viastni balicek kleteb. Misto
spolecného balicku karet Keteb ma tedy nyni kazdy hrac
svUj balicek, ze kterého si bude dobirat karty pokazdé, kdyz
se rozhodne provést okci dobrat si kartu s Kletbou'.




