VIE krev a Odvar z bylin
se smichaji dohromady.

slenka hry

Hraci vklouznou do roli kouzelniki, ¢arodéjnic a druidt a pokusi

¥ se uvarfit, co mozna nejsilnéjsi a tim také nejbodovangjsi lektvary.
| K tomu je potreba vedle mnoha ¢arovnych piisad, jako je hadi jed
nebo odvar z bylin, také trochu zlata - no a predevsim dobry ¢ich

" apotiebnou Spetku Stésti!

Fazi za fazi si vybirate vzdy pét magickych postav z dvanacti karet
roli, které poté budete kolo za kolem vynaset. Kazda takovato karta
poskytuje akci a "chvilkovou ptizen".

Akce jsou sice vynosné, ale také skryvaji riziko, ze ji néktery z na-

sledujicich hract uchvati pro sebe a vy pak vyjdete zcela naprazdno.

Proklate!

Ptizen je zase méné lukrativni, ale zase nemiize byt zadnym spolu-
hrac¢em piebrana... y

Co délat? Kdo si vybere kterou kartu role? Kdo a kdy ji vynese?
Byt statecny a vybrat si akci? Anebo radéji jen prizen? Jak to hrac

~ provede, to je a zlstane prokleté!

A ten, kdo ma na konci hry nejvice vitéznych bodi, vyhrava.

K enty hry

99 hracich karet:
- 60 karet roli (vzdy 12 karet pro kazdého hrace)
= 31 karet lektvara (3x 7 karet kotlikti 2x 5 karet regalt) §
- 8 karet se zaklinacimi formulemi

60 prisad (20 cervenych, zelenych a bilych kapek)

1 deska na vyseknuti:
- 45 flakénku
- 24 valounkii zlata

Kdyz si budete cist tato pravidla poprvé, neméli byste si nejdrive -
vSimat tucné napsaného textu v okrajovem ramecku. Tyto texty slouzi jako
strucna pravidla, s jejichz pomoci si hrac kdykoli hru pripomene.

MYSLENKA HRY

Prosti‘ednictvim 12 riiznych
karet roli se hra¢ pokousi
uvarit, pokud mozno, co
nejvydatnéjsi a tim i nejvic
bodované lektvary.

Vsechny Kkarty roli zobra-
zuji jak akci, tak i piizen;
akce je vynosnéjsi, ale i
riskantné;jsi;

pFizei je méné vyhodna,
avSak jista.

Kdo méa na konci hry nejvi-
ce vitéznych bodi, vyhrava.
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Priprava hr

Kazdy hrac obdrzi:

|« 12 Kkaret roli v jedné barvé (stejna barva rubové strany karet)
* 3 prisady ( po 1 Cervené, zelené a bilé kapce)

*2 zlata ¢
Prisady a zlato lezi pred hracem viditelné pro vsechny po celou
dobu hry. Karty roli si zatim kazdy vezme do ruky.

‘ Zbyvajici kapky a zlato, jakoZz i 45 flakonkt
(= ,,malé lektvary*“) budou rozttidény a ptipra-
veny jako spolecna zasoba uprostied stolu.

31 karet lektvara bude rozdéleno po sedmi

¥ na médené, stiibrné a zelezné kotliky, a jeste
4 po péti na zlaté ¢i prisadové regaly. Kazdy

z téchto péti druhu karet se poté ptipravi do-

. prostied stolu jako samostatny balicek otoceny

PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac obdrzi:

¢ 12 karet roli

* po 1 zelené, ¢ervené a
bilé kapce

2 zlata

'S Seni i :
P Rozlozeni pro 4 hraceg 99, ’,?::

S/

licem nahoru, a to tak, Ze nyni budou lezet
nahote karty s nejniz$im poctem bodu (vpravo
dole na sklenéné baiice) a dale nasleduji dalsi
karty podle vzristajiciho poctu boda, takze
zcela vespod nyni lezi karta s nejvyssim poc-
tem vitéznych boda.

8 karet se zaklinaci formuli se zamicha a pfipravi také jako
licem nahoru otoceny balicek uprostied stolu.

Nejstarsi hra¢ je zacinajicim hra¢em v prvni fazi hry.

= v
Prubéh hr
Hra probiha v nékolika fazich. V kazdé fazi si kazdy hrac nejdiive
vybere tajné pét karet roli a nasledné v kazdém kole jejich vynase-
: nim do hry soupefi o pfislusné akce uvedené na téchto kartach roli.

Az budou (nejméné po péti a nanejvys po dvandcti kolech) zahrany
vSechny vybrané karty, kon¢i jedna faze a muze zacit dalsi...

4 e d
Vybér karet roli
Na zacatku kazdé faze si vSichni hraci soucasné vyberou ze svych
12 karet roli vzdy pét karet, které chtéji mit pro tuto fazi k dispozici.
Pét vybranych karet si hra¢ vezme do ruky tak, aby je jeho spoluhra-
¢i nemohli vidét. Zbyvajicich sedm karet roli je odlozeno bokem,
vzdy licem dold. j
Maji-li to provedeno vsichni hraci, tak:

Zbyvajici herni kom-
ponenty pripravte podle
prislusného obrazku.

PRUBEH HRY

Hra probiha v néko-
lika fazich;

kazda faze se sklada

z nékolika kol (5 az 12).

Nejdrive si vSichni
hraci soucasné vybe-
rou 5 ze svych 12 karet.
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Zavod v zaklindni mtze zadit!

Zacinajici hrac této faze zacina tim, Ze pred sebe vylozi licem na-

-

" horu jednu ze svych péti karet na ruce a precte napis v horni schran-

ce této karty, napiiklad "Jd jsem Carodéjnice/Ich bin die Hexe'.
Tim ohlasi sviij narok na akci z této role, ale po ném nasledujici
hrac¢i mu je§té mohou néarok na akci piebrat. ;
Po sméru hodinovych ruci¢ek nyni musi spoluhraci jeden po dru-
hém tuto kartu role "nabidnout".
Existuji nasledujici tfi moznosti nabidnuti:
1) Hrac na fad¢ nema na ruce tuto kartu role, :
tzn. Ze ji nemize "nabidnout" a fekne tomu odpovidajici struéné
"Ddle !", ¢imZ na fadu s vyloZenim této karty pfichazi dalsi hrac
v poradi.
2) Hré¢ na fadé ma na ruce stejnou kartu role, a tudiz ji musi "na-

bidnout" tak, ze tuto kartu rovnéz vylozi licem nahoru pfed sebe
a ihned poté se rozhodne pro moznost > 2 a) nebo > 2 b):

> 2 a) Bud'to ohlési sviij narok na akci tim,

ze precte napis v horni schrance této karty s

dirazem na sloveé "J4": "Ja jsem carodéjnice!").

Tim pfevezme narok na akci od svého predchidce,

¢imz ten vyjde naprazdno a svou vylozenou kartu

jiz mtze polozit na sv¢ ostatni odlozené karty.
Ovsem narok na akci pro nového hrace timto také jeste neni jisty,
nebot jeden z nasledujicich hracu mu jej miize prece také zase
prebrat...

> 2 b) Anebo, kdo nechce riskovat, ze by byl nékterym po ném
hrajicim hra¢em prebit, mtze vyuzit "chvikovou pfizen" tak, ze
ohlasi napis ve spodni schrance "Tak si bud'’!".
Nyni, ihned po ohldsent, provede instrukei na pfislusné karté
(dolni schranka), tj. probihajici kolo je pferuseno na tak dlouho,
dokud neni instrukce provedena, popiipadé dokud hrac neohlasi,
7e se prizné vzdava.
Prizer je sice slabsi nez samotnd akce, avsak miize ji ziskat vice
hraci, aniz by si je vzdjemné prebirali.
Kdyz byli postupné v tomto kole vsichni hraci na fadé, miize jeden
hrac, kterému zustal narok na akci, provést instrukci z horni schran-
ky na karté role. :
(Upresnent jednotlivych karet roli se nachdzi od str.5)

Poté tento hrac zacina nasledujici kolo tak, ze vylozi dalsi kartu
z ruky a prectenim napisu na horni schrance si ¢ini narok na akci
této nové role:

Ja fsem it

e
s

Kdo vyloZi novou kartu
role, precte vZdy napis
na horni schrance

("Ja jsem...")

Popoiadé musi vSichni
spoluhraci "nabidnout"
tuto Kkartu tak, Ze...

... pokud tuto kartu role
nema na ruce, tak musi
Fici ,,dale!".

... pokud tuto kartu role
na ruce ma tak:

¢ bud’ si déla narok na
akci tim, Ze také piecte
napis v horni schrance:

s alysents

¢ anebo se rozhodne pro
prizeii (spodni schran-
ka), ohlasi "Tak si bud’!"
a ihned provede prislus-
nou instrukei.

Kdyz uz byli v daném kole
vSichni hraci na Fadé, tak
hrac¢ s narokem na akci
muZe tuto akci provést.

Potom tento hrac vylozi
novou kartu role, atd.
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Piklad: Adam zacind kolo a vyklada pred sebe licem nahoru kartu role

"Mistr Carodéj / Hexenmeister” - se slovy: "Ja jsem Mistr ¢arodéj."”
(Prizen ("Tak si bud'’!") si vybrat nemiize.) 3
Blazena ma Mistra ¢arodéje také a musi jej nyni vylozit licem nahoru.
Vzhledem k tomu, ze po ni jesté v tomto kole prijdou na radu tri hraci,
Jje opatrna a ohlasi "Tak si bud’!”, ¢imz se spokoji s prizni, tj. ihned si
vezme jedno zlato ze spolecné zdasoby. :
Karla, ktera tuto kartu role ma také a musi ji tedy vylozit, je jiz odvaz-
néjsi. Plna nadéje ohlasuje: "Ja jsem Mistr ¢arodej!" Timto je Adam
"mimo hru"; z tohoto kola vyjde naprdzdno.
AvSak také Daniel vylozi Mistra carodéje a ohlasi, protoze je za nim

uz jen jeden spoluhrac: "Ja jsem Mistr carodej!”, diky cemuz nyni vyjde

naprazdno i Karla. L
Nyni jesté hraje jako posledni v tomto kole Ema. Nema Mistra caro-
déje, a proto hlasi "Dale!" Kolo konci; Daniel je Mistr carodeéj a
muize provést prislusnou akci (= zaklinaci formule). Poté Daniel
zacne dalsi kolo tim, Ze vylozi licem nahoru novou kartu role a
oznami: "Ja jsem Alchymista/Alchimist!" (Prizen si zvolit nesmi!)

Dalsi dilezitd pravidla:

* Hrag, ktery vylozenim karty role zahajuje nove kolo, si musi
vybrat akei této karty (horni poli¢ko). Nemiize se rozhodnout
pro ptizen (spodni policko).

» Hrac si smi zvolit pfislusnou akci nebo pfizen i tehdy, kdyz ji
nemuize proveést. Stejné tak se hra¢ mize provedeni akce Ci pri-
zné sam pozdéji zrici, pokud si to pieje (napf. si chee prisady
ponechat pro jinou roli).

* Hrag, ktery v piedchozim kole ziskal narok na akci, musi vzdy
zacit nové kolo polozenim karty role, i kdyby akci neprovedl.

» Nema-li hra¢, ktery musi zah4jit nové kolo, zadné dalsi karty
na ruce (vSech pét jiz vylozil), musi kolo zahajit nejblizsi hrac
po levici, ktey jesté karty na ruce ma.

* Plati absolutni povinnost nabidky! Kdo vylozi kartu role, ktera
byla vylozena v né¢jakém predchozim kole probihajici faze,
odlozi tuto kartu bez ucinku a je opét na fade.

* Kazdy hra¢ musi neustdle drzet své karty na ruce tak, aby jeho
spoluhréaci mohli rozpoznat, kolik karet je3té ma.

dé s nabidkou, neni dovoleno (a znamena to provinéni proti
magickému kodexu cti) jakkoli, byt’ i jen drobnym upozorné-
nim sdélit, zda na ruce ma piislusnou kartu role nebo ne.

Takze vzdy vyckejte, az jsou hraci pied vami hotovi, nez
reknete "Dale!", "Ja jsem ...!" nebo "Tak si bud'’!".

Kdo zahajuje nové
kolo, musi vzZdy ohla-
sit narok na akci.
(Nikdy ne pfizen!)

Provedeni akce
nebo prizné je
vzdy nepovinné

Ziskat narok na akci
vZdy znamena i povin-
nost zahajit dalsi nové
kolo (kromé pripadu,
kdy hra¢ nema karty
na ruce: tehdy je na ra-
dé dalsi hrac¢ v poradi).

Povinnost nabidky.

Pocet karet na ruce je
vzdy vidét.

Mluvi pouze ten, kdo
je na radé.
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DalsSi faze
Ptislusnd faze konci, kdyZz uz zadny hra¢ nema karty na ruce.
(Obéas se miize stat, Ze hrdc ke konci fize hraje nékolik kol
zcela "sam".)
Poté za¢ina nové faze. Kazdy hrag si opét nejprve vybere pét
karet roli ze vSech 12 karet. Prvni kolo nové faze musi zahajit

polozenim jedné karty role ten hrag, ktery jako posledni ziskal
v ptedchozi fazi narok na akci.

|

Lezi-li_po_n&jaké fazi dohromady pted vSemi hraci alespoi é1yii
karty lektvarii s havranem, hra konci.
(V kazdé z péti hromadek jsou dva havrani.)

Kazdy hrac secte vitézné body na sklenénych barnkach vsech svych

% lektvaru a za kazdy sviij maly flakonek si jesté pfipocitd jeden vi-

tézny bod.
. Kdo ziskal nejvice vitéznych bodu, stava se vitézem.
Pti shod¢ pak vitézi ten, kdo ma vétsi soucet piisad a zlata.

Karty roli

T¥i zelené karty roli pfinasi hraéam nové ptisady.

* Wolfshiiter/Strazce vlkii, Schlangenfinger/Chytac¢ hadi a Kriuter-
sammler/Bylinkai: Hra¢ s narokem na akci si bere podle role, bud’ tfi
cervené (vICi krev), tfi bilé (hadi jed) nebo tii zelené (bylinny odvar)
kapky piisad ze spolecné zasoby uprostied stolu a polozi si je pred sebe.
Hraci, ktefi mohou vyuzit pfizen pfislusné zelené karty, si vezmou jednu
odpovidajici kapku ze spolecné zasoby.

Vgeobecn® upozornin?: PSedpokI§ds se, ge z8soba kapek, zlata a malich
flak- nkT vystal? na celou hru. Pokud by pSece jen niico z toho doglo, tak
" pougijte nNjakou vhodnou nghradu.

| Tri karty roli ptinasi pfipadné vyuzivaji zlato. Zlato je ovsem
. také potfeba pro prizen u svétlemodrych karet roli.

e Alchimist/Alchymista: Hrac¢ s narokem na akci muze libovolnou piisa-
du (znazornéno jednou neutralni Sedivou kapkou) preménit na pét zla-
tych valounku, tzn. hra¢ polozi svou libovolnou kapku zpét do zasoby
a ze zasoby si vezme pét valounku zlata, které polozi pred sebe.

Hraci, ktefi mohou vyuzit pfizeni Alchymisty, odevzdaji svou libovol-
nou kapku a za to si ze zasoby vezmou dva valounky zlata.

* Wahrsagerin/Védma: Hrac s narokem na akci muze odlozit jedno
své zlato zpét do zasoby a za to si muze ze zasoby vzit dva malé fla-
konky s lektvarem (smi si je "ukryt" pod své karty s lektvary).

Hraci, ktefi mohou vyuzit piizenn Védmy, odlozi jedno zlato A
do zasoby a vezmou si jeden maly flakonek s lektvarem. _'J" Q}

s
w

Vsechny dalsi faze probi-
haji stejnym zptsobem:
nejdiive vybér 5z 12
karet, potom opét na-
sleduje zaklinaci zavod,
atd.

KONEC HRY

Hra kon¢i, nachazi-li se
po nékteré fazi pired hra-
¢i nejméné 4 karty lek-
tvarid s havranem.

Hra¢ s nejvétsim poctem
vitéznych bodii vitézi.

KARTY ROLI

3, resp. 1
¢ervena kapka

3, resp. 1
zelena kapka

3, resp. 1
bila kapka

pfeména
1 libovolné
prisady na 5,
resp. 2 zlata.

Preména 1 zla-
ta na 2, resp.
1 maly lektvar
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« Gehilfe/Pomocnik: Hra¢ s narokem na akci miize odlozit jedno své zla-
to do. \zésoby a za to si z ni vzit tfi libovolné kapky ptisad (také napt. 2
Cervené + 1 zelenou nebo 3 bilé atp.). :

Hragci, ktefi mohou vyuzit pfizen Pomocnika, odlozi jedno své zlato do
zasoby a za to si z ni vezmou jednu libovolnou kapku.

Tri svétlemodré karty roli slouzi k vareni pfislusnych lektvart.
Kazdé z téchto roli patii jeden kotlik a ma pridélen prislusny lektvar.
Kouzelnik > Meédény kotlik > Kouzelny lektvar
Carodgjnice > Zelezny kotlik > Carovny lektvar
Druid > Stiibrny kotlik > Lécivy lektvar

* Druide/Druid, Hexe/Carod&jnice a Zauberer/Kouzelnik: Hra¢ s na-
rokem na akci odlozi vsechny ptisady, které jsou zobrazeny na vrchni
kart¢ hromadky odpovidajiciho kotliku, zpét do zasoby a za to si vezme
tuto kartu kotliku. Kartu si polozi pred sebe rubem nahoru. Vyjimkou
jsou ty, kde na kotliku sedi havran; v takovém piipadé ztistava karta
lezet pfed hracem licem nahoru, takze kazdy ma neustale prehled, kolik
havrani jiz bylo ziskano (viz Konec hry).

Hraci, ktefi mohou vyuzit pfizen piislusné svétlemodré karty, musi kro-
mé potrebnych piisad navic odlozit do zasoby dvé zlata, aby si mohli
vzit kartu ptislusného kotliku.

Vzdy, kdyz si hra¢ bere kartu s kotlikem (at’ uz diky akei ¢i diky piizni),
muzé odlozit jednu libovolnou ptisadu navic a za ni si vzit ze zasoby
Jjeden maly flakének s lektvarem. Za kazdou kartu kotliku s lektvarem
se tato vymeéna smi provést pouze jednou; irdac tudiz nemiize po uva-
Feni lektvaru vyménit napriklad ctyri dalsi prisady za ¢tyri malé flakon-
ky s lektvarem.

Pozor: Tim, ze kazdy hrac, ktery se rozhodl pro ptizen, pfichazi na fadu
pred hra¢em s narokem na akci, se muze stat, ze hra¢ s narokem na akci
uz nebude mit dostatek piisad na praveé nahote lezici lektvar a tudiz ne-
bude moci vafit... To neni prokleté nahodou, ale tmyslné! (Z toho divo-
du mohou byt karty jakéhokoli balicku kdykoli prohlédnuty.)

Jedna Seda karta role méni v kazdé fazi vyznam své akce (viz posledni
strana : "Zaklinaci formule").

* Hexenmeister/Mistr ¢arodéj: Hrac s narokem na akci miize vyslovit
(provést) Zaklinaci formuli napsanou na nahote lezici karté balicku akei.
Hraci, ktefi mohou vyuzit pfizen Mistra ¢arodgje, si vezmou ze zasoby
jedno. zlato.

Upozorneni:

- Zaklinaci formule bude vzdy na konci faze poloZena licem nahoru pod
piisluny balicek, tudiz i tehdy, kdyz akce Mistra ¢arodé&je nebyla pro-
vedena nebo v dané fazi nebyl vubec zadny Mistr ¢arodgj.

- Varii-li Mistr ¢arod¢j lektvar (viz "Zaklinaci formule"), nesmi odlozit
zadnou pfisadu navic, aby uvaril i maly flakonek s lektvarem.

Za 1 zlato
vzit 3, resp. 1
prisadu.

potrené prisady
druh kotliku

vitézné body

Za potiebné
prisady (a za
0, resp. 2 zlata)
uvafit jeden
Kouzelny lektvar
(médény kotlik).

Za poti‘ebné
prisady (a za
0, resp. 2 zlata)
uvarit jeden
Carovny lektvar
(zelezny kotlik).

Iaw [ Za potiebné
| prisady (a za
0, resp. 2 zlata)
uvarit jeden
Lécivy lektvar
(stibrny kotlik).

Za jednu prisadu navic smi byt
uvaien jeden maly lektvar.

& | Provést aktu-
alni Zaklinaci
formuli, resp.

11 wvzit si 1 zlato.
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Dve& Cervené karty roli umoznuji nakup lektvart ze dvou regalu, pre-
véin§ na naklady spoluhracu.

. Beutelschneider{Kgpsél": Hrac s timto narokem na akci "Stipne" kazdeé-
mu spoluhraci tietinu jeho zlata (zaokrouhleno dolu). Toto zlato ovsem
nedostane Kapsat, ale bude polozeno na vrchni kartu Zlatého regalu.
Poté se Kapsat rozhodne, zda chce ¢i nechce chybgjici zlato dolozit.
Nachazi-li se nakonec na vrchni karté tolik zlata, kolik je pozadovano,
odlozi se vSechno zlato (véetné pripadného piebytku) do spolecné zasoby
a Kapsai si polozi kartu Zlatého regalu licem dolu pied sebe (pfip. licem
nahoru, pokud na regalu sedi havran).

Nenasbiralo-li se ale dostate¢né celkové mnozstvi zlata, ziistava zlato lezet
na karté Zlatého regalu pro naledujiciho Kapsare z dalsi faze.

Kdo vyuziva piizen Kapsate, poklada o jedno zlato méné na kartu Zla-
tého regalu, nez by ptivodné musel polozit.

Priklad: Karla (vlastni 2 zlata) vynasi Kapsare: "Ja jsem Kapsar!"
Daniel (5 zlata) tuto kartu na ruce nemd a rika: "Dale!".

Ema (6 zlata) ma kartu takeé, ale rozhodne se pro prizen: "Tak si bud’!”
Také Adam (3 zlata) vyklada kartu, ale je odvazny: "Ja jsem Kapsar!"
Avsak i Blazena ma bohuzel tuto kartu a rovnéz rika: "Ja jsem Kapsar!",
¢imz konci kolo a ona ziskava narok na akci.

Nyni se poklada zlato: Karla na kartu Zlatého regalu nepoklada zadné
zlato (dolii zaokrouhlend tietina ze 2 je (), Daniel odevzda 1 zlato (5:3
=1), Ema I zlato (pitvodné by musela zaplatit 2 zlata (6:3=2), ale zvo-
lila si prizen, a tak si z poplatku "uvolnila” jedno zlato) a Adam plati

1 zlato, tudiz na karté Zlatého regalu lezi celkem 3 zlata.

Ale protoze je pozadovano 5, zlata, poklada Blazena na kartu jesté sva
2 zlata a kartu si tedy vezme. Zlato na karté je odlozeno zpét do zasoby.
(Méla-li by Blazena méné nez 2 zlata nebo je nechtéla dat, ziistala by
na karté lezet 3 zlata pro nasledujiciho Kapsare z jiné faze.)

. Bette}miinch/iebravy mnich: Tato role ucinkuje uplné stejnym zptiso-
bem jako Kapsat, s tim rozdilem, ze se misto zlata berou prisady a hraci
musi na kartu Piisadového regalu polozit jednu ctvrtinu (zaokrouhleno
doli) ze vSech svych ptisad. Kazdy hrac si pfitom mize sam rozhodnout,
jaké své prisady chce odlozit.

Upozornéni: Kdyz si hra¢ vezme kartu ptislusného regalu, nemuze odlo-
zit zadné prisady navic, aby uvafil i maly flakonek s lektvarem.

Varianta (pro 3 a 4 hrace)

Jedna sada karet roli, kterou hrac¢i nepouzivaji, se polozi zamichand a licem
dolt doprostied stolu. Na zacatku kazdé faze budou z tohoto baliku otode-
ny licem nahoru doprostied stolu dv¢ (pfi 3 hracich) resp. jedna (pfi 4 hra-
¢ich) vrchni karta. Tyto karty roli nyni polozi licem doli na stranu také
vsichni hraci; v této fazi nemohou byt tyto karty nikym pouzity.

V nasledujici fazi se nasledné otoci dalsi 2 resp. 1 karta atd.

(Pokud by se pri 3 hracich balicek nahodou dobral - po 6 fazich, tak se
vSech 12 karet zamichd a znova se pripravi jako balic¢ek doprostred stolu).

(+ vlastni)
koupit lektvar
ze Zlatého rega-
lu, resp. zaplatit
o 1 zlato méné.

malné lezet
na této karte,

byt ziskdna.

Za 1/4 prisad
spoluhraci
(+ vlastni)
koupit lektvar
z Prisadového
regalu, resp. za-
platit o 1 pFisadu
méné.

VARIANTA

P¥i 3, resp. 4 hracich se na
zacatku kazdé faze oto¢i
licem nahoru 2, resp. 1 karta
role z nevyuzitého balicku:
tuto roli nesmi nikdo v této
fazi pouzit.
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& Zaklinaci formule

Tato cast upresnuje udaje na Zaklinacich formulich a pouzivaji se pouze pri nejasnostech.

Mg dis
3 beluebmpe
Dptaten vom
\berar,

belichigen
Trank,
Benatee dae
erforderlichen

COPIA: Mistr carodej,
ktery chce toto zaklinadlo
pouzit, si vezme tii libo-
volné kapky ze spolec¢né
Zasoby.

Napriklad: po 1 z kazdé barvy
nebo 2 cervené + 1 bilou.

A der erforder
lechen Menge |

MAGUS: Mistr carodgj, ktery
chce toto zaklinadlo pouzit,
uvarfi horni odkryte lezici )
Kouzelny lektvar z libovolnych
prisad. OvSem musi byt dodrze-

no pozadované mnozstvi prisad.

Priklad: Vylozeny Kouzelny
lektvar vyZaduje 2x Hadi jed
a 2x VIci krev. Hrac misto
toho odlozi 3x Bylinny odvar
a Ix Hadi jed.

" Autor und Verlag bedanken sich bei allen Tc

Engagement und ihre zahlreichen A

OPTIO: Mistr carodg;j,
ktery chce toto zaklinadlo
pouzit, uvaii jeden jakykoli
ze tii hornich odkryte lezi-
cich lektvart (Kouzelny ¢i
Carovny nebo LéGivy lek-
tvar). Na to musi pouzit
presné ty ptisady, které
jsou na piislusné karté
znazornény.

|E ‘;me ! Eﬂun‘ilmn il l

?_., 5 dee erforder-
‘ ﬂ lictser Menge.

; e
SANATIO , resp. STRIX tcin-
kuji stejné jako MAGUS, s tou
vyjimkou, zese pfi nich vari
Lécivy, resp. Carovny lektvar.

pielern und Id
besondere bei:

Thomas Bareder, Robert Beibl, Kurt Dunshlrn Alfred Dunshirn, Karin + Wolfgang

gebern fiir ihr grofles

HERBA: Mistr ¢arodgj,
ktery chce toto zaklinadlo
pouzit, odlozi jednu zele-
nou kapku zpét do spolec-
né zasoby a za to si z ni
vezme dva malé flakonky
s lektvarem.

LUPUS, resp. SERPENS
ucinkuji stejné jako HER-
BA, s tou vyjimkou, Ze se -
pfi nich musi odevzdat
Servena, resp. bila kapka.

Mate-li n€jakou kritiku,
otazky nebo podnéty

k této hfe, napiSte ndm
nebo zavolejte na:

alea

Postfach 1150
83233 Bernau am Chiemsee

Geistanger, Gerold Hammer, Annemarie Helm & Bernhard Mayer-Helm, Sybille + Michael
Jiithner, Matthias Klaban, Othmar Koch, Alexia Kremmydas, Theo Kremmydas, Matthias
Lehmacher, Anita Moka, Susanne Moka, Wolfgang Panning, Alexander Pfister, Monika +
Christian Reininger, Christine Schmid, Susi Speckbacher, Angelika + Martin Susan, Peggy
+ Sebastian Voss, Hajo Welsing, Monika Zensen, Peter Zollner sowie den Spielkreisen aus
Bodefeld, Driibberholz, Prien und Wien.

pro "www.svet-deskovych-her.cz" prelozil Cauly
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