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edné temné a vétrné noci vase kostata tiSe dosedaji na strechu VéZe zla. Sestupujte
véZi, sbirejte predméty a pripravte se co nejlépe na boj proti temnym silam, které ¢ihaji
v utrobach véZe.

Vyhrajte hru a ziskejte tim nejprestiznéjsi titul Magického radu — Velky kouzelnik nebo Velka

darodéjka. Pripravte své hilky! ' N Po vyloupdni Zetoni |8

a mistnosti nevyhazujte zbylé karto-
nové desky — umistéte je pod vloZku ¢
krabice, takZe vloZka bude mit sprdv-

nou vysku.

Béhem dobrodruZstvi nasbirejte co nejvice magiekgeh bodd a vyhrajte hru.

* Herni material *

4 desky kouzelnickych kufri 38 viditelnych 26 skrytych 6 specialnich 12 karet kouzel
(oboustranné: Zetont (&) Zetonti (D) Zetont (M) (B
strana U¢né / strana Experta)

1 krabice ve tvaru knihy ] . E
s véZi, vodnim prikopem
a uloZnym prostorem pro Zetony
9 Zetonu_ 9 Zetond 12 Zetoni 1 kocic¢i podpéra
8 desti¢ek mistnosti lektvari (&) kouzelnych carodéji (&) Mrauzvir
knih (M) ze 3 cast
sila 1 sila 2 sila 3 sila 4

4 kouzelné hiilky:
\ P ———————— e e—— === = T S = —



PRIPRAVA LIRY

Otevrete krabici ve tvaru knihy
a podloZte viko pomoci k ,
aby bylo otevrené a vodorovné.

) IPOZNAMEA: s
. muiZete po hre uloZit do pravého
horniho rohu vodniho prikopu.

Upravte pripravu podle poctu hraci:
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PouZijte v§echny mistnosti, Zetony a kouzelné hilky.

g_(/?wz /3 (ﬁmm DOBOOSOOEOOESOOBOOBOOOOOOOO OO OO OO OO OO OO
+ Odeberte kouzelnou hiilku 3. PouZivejte pouze htlky 1, 2 a 4.

+ Odeberte 2 mistnosti se symbolem EEEE na rubu. Zistane pouze stre-
z ’ o O [ X X
cha a 5 mistnosti se symboly @ + a mmm +

4+ Néahodné odeberte 3 Zetony carodéji (nedivejte se na né). Zistane
9 Zetoni ¢arodéji.

%m 2 mm QOOOOOOOOOOOOOOOOOO OO OO OO O OO OO OO OO OO

+ Odeberte kouzelné hiilky 2 a 3. PouZivejte pouze hiilky 1 a 4.

+ Odeberte 4 mistnosti se symboly EEE - ncbo mEEE na rubu. Zistane
pouze strecha a 3 mistnosti se symbolem ii +.

+ Nahodné odeberte 6 Zetonti ¢arodéji. Zistane 6 Zetont ¢arodéji.

+ Material hraée *

YR IVNAR Stranu

Kouzelnicky kufr (strana Ocen)

Kazdy hrac¢ dostane 1 kouzelnicky kufr otoceny na stranu Ucen. Pokud
hraji méné neZ 4 hraci, nepouzité kufry odloZte stranou.

KaZdému hraci dejte ndhodné 1 kouzelnou hiilku.

+ PPiprava véZe ¢

Dejte stfechu stranou.

Zamichejte zbyvajici mistnosti (3 az 7
podle poctu hract) a vytvorte z nich
uvnitf véze sloupec licem vzhiru.
Na vrchol sloupce umistéte st¥echu

(licem vzhtru). S
prozkoumavat jako prvni.



+ PPiprava Zetona °

Néhodné vytahnéte 7 viditelnych Zetont (&)
a poloZte je licem vzhiiru na stfechu (viz Odhalent
nové mistnosti na str. 4). Zbylé viditelné Zetony
uloZte do prislusného prostoru v krabici.

Kazdy Zeton ¢arodéje (&) (6 az 12 podle poctu hract) ndhodné umistéte
licem dold na misto ¢arodéje. Poté otocte prvni Zeton licem vzhiru.

[LITITVTR Kazdé misto md symboly mm, mEm nebo mEmE, které
urcuji pocet Zetonii carodéjui podle poctu hrdcii.

7 12 karet kouzel (8,) utvorte balicek a umistéte jej licem dolfi na
urcené misto na viku krabice. Otoc¢te horni 3 karty licem vzhiru
Vsechny skryté Zetony () uloZte do a umistéte je napravo od balicku.

B o 6 specialnich Zetont (M) poloZte licem vzhiiru nad karty kouzel.

Nahodné vezméte 3 Zetony lektvart (&)
a poloZzte je licem vzhtiru do tfi vyhrazenych
mist. Zbylé Zetony lektvari vloZte do sou-
sedniho zasobniku.

Zetony kouzelnych knih (4) pouZijte pouze v expertnim
rezimu (viz strana 8). Prozatim je dejte stranou.

«\

Madte dvé moZnosti, jak uklddat
viditelné (&) a skryté Zetony ().

Béhem hry doporucujeme uloZit je
naplocho — tak, aby nebyla vidét
spodni strana.

Po hte je uschovejte nastojato, aby
ztistaly prehledné srovnané i pri
otresech krabice.

([T { R Snizeny prostor okolo véZe
predstavuje vodni prikop. Béhem
hry do néj budete hdzet Zetony.

Po hre tento prostor pouZijte
k uloZeni 6 specidlnich
Zetonii (X§ ).



PROBEL LRY

Béhem hry budete:

+ Odhalovat nové mistnosti, dokud nedorazite do krypty (spodni ¢ast véze),

+ Prohledavat kaZzdou mistnost, abyste se vybavili a ziskali magické body
potrebné k vitézstvi,

+ Bojovat proti zlym Carodé&jiim v Zavéreéném soubaji v krypté.

+ 0dhaleni nové mistnogti *

Tato faze se provadi pouze v pripadé¢, Ze v aktudlni mistnosti zbyva jeden ¢i
Zadny Zeton. Pokud tomu tak je po Fazi zaklinadla (viz Prohleddni mistnosti,
sloupec vpravo), mistnost odstrarite a odhalte dalsi mistnost (podrobnéji viz
konec Fdze zaklinadla, strana 7). Pokud je v mistnosti 2 a vice Zetoni, tuto
¢ast preskocte.

Priprava mistnosti:

1 o Nahodné vylosujte uréitj pocet Zetoni podle symboli:

(<)

PoloZte do mistnosti dany pocet
viditelnych Zetont licem vzhiiru.

PoloZte do mistnosti dany pocet
skrytych Zetonti licem doli.

Napfiklad v loZnici je symbol 4 & a 3 9. Umistéte 4 viditelné
Zetony (licem vzhiiru) a 3 skryté (licem dolii).

.

E

2 o Otodte 12Zeton éarodéje (L) licem vzharu.

Tim odhalite jeho identitu, coZ vAm pomiiZe v zavére¢ném souboji v krypté
(viz strana 7).

+ Prohledani migtnogti *

KaZdou mistnost prohledavate béhem Faze zaklinadla nékolikrat.

Jakmile ukonéite jednu Fazi zaklinadla, zahajte novou, pokud jsou v mistnosti
alesporni dva Zetony. Pokud ne, mistnost odhodte (viz konec Fdze zaklinadla,
strana 7).
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Zvednéte svou kouzelnou hiilku na znameni, Ze jste pripraveni.
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Jakmile maji vSichni zvednutou hiilku, hrac s hilkou se silou 4 zvola:
»ineanto!“ Ve chvili, kdy dorekne posledni slabiku, v8ichni zaroven ukazou
hiilkou na Zeton, ktery si chtéji vzit.

Pokud kazdy ukézal na jiny Zeton, vSe probéhlo hladce — kaZdy si vezme ten sviij.

MdZete ukazat na:

+ viditelny Zeton v mistnosti

+ skryty Zeton v mistnosti

+ viditelny Zeton lektvaru, pokud mate vSechny
potrebné ingredience

Pokud dva nebo vice hraéa ukazalo na stejnj Zeton:

4+ Hrac s nejsilnéjsi hilkou (4 > 8 > 2 > 1) Zeton ziska (viz Ziskdni Zetonu,
strana 5).

+ Poté si vyméni hiilku s hracem, ktery mél nejslabsi hiilku ze zacastnénych.
Ostatni ztc¢astnéni hradi si ponechajf svou hiilku, ale neziskaji nic.

Agnes (hiilka 4), Bruno (hiilka 2) a Cyril
(hiilka 1) ukdZou na stejny Zeton létajiciho kiilu.

Dita (hiilka 3) ukdzZe na dyni.
Agnes ziskd létajici kiil, protoZe mad nejsilnéjsi
hiilku. Poté si vymeni hiilku s Cyrilem, ktery

mél nejslabsi. Bruno si poneschd hiilku se silou 2.

Dita ukdzala na jiny Zeton — dyni — tu ziskdvd
bez prekdzek.
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} l Zlato (@) Ingredience (<») Zbrané (V) Piigery (‘)

KdyzZ ziskate Zeton ingredience, zbrané nebo zlata, umistéte jej do svého
kouzelnického kufru dle nékresu niZe.

Zetony ptiser, kouzel a lektvari funguiji jinak — viz nasledujici odstavce.

prinasi magické pouZivaji se potrebujete je 1ze je ulovit
body. k vyrobé k boji pouze pomoci
lektvari s priserami ().  odpovidajici
(viz strana 6). zbrané (49).

Své Zetony si béhem hry ukladejte do kouzelnického kufru takto:

Kazdé policko smi obsahovat jen jeden Zeton (vyjimkou jsou kouzla
a ¢arodé&jové, které lze skladat na sebe).

* Lov priger +

© Ingredience (¥%)
© Zorang (V) Priseru miiZete ziskat pouze, pokud méate zbrarn stejné barvy:
© prigery ()

~eow or -

magicka sit  kPitalova koule past na viky Iétajiet kal

2

© Lektvary (&)
@ Carodgjové (L)

Toto pole pouZzijete
az v zavéru hry
béhem Zavére¢ného
souboje (viz strana 7).
Budete sem skladat
vice Zetonti ¢arodéji
na sebe.

A Kouzelny kufr (strana Uceri)

@ Kapsy (%) O Kouzla (B)

V kapse lze uchovévat libovolny typ
Zeton, véetné lektvart, specialnich
Zetonil nebo kouzelnych knih (v expert-
nim reZimu — viz strana 8). Dv¢ pole vedle
prvni kapsy jsou urcena pro specialni Zeton
kapsy. Jakmile jej ziskate (viz strana 6), + Nemaéte spravnou zbran? PriSera utece! Hodte Zeton priSery do
muZete na né ulozit libovolny typ Zetonu. vodniho prikopu.

™

Kdyz ziskate Zeton prigery:

Sem ukladejte Zetony

kouzel. MtiZete je + Mate spravnou zbran? Gratulujeme, pFiSeru jste chytili! Umistéte ji
skladat na sebe. na jedno ze 3 poli pro priSery v kouzelném kufru (nemusi byt vedle
zbrané). Zbran zlstava v kufru a miiZete ji pouZit znovu.

Pokud ziskate Zeton, ktery se nevejde do vaseho kufru, smite provést
jednu z nésledujicich véci.

P¥ i kuf kud j 7né. Z &7
feorganizovat kufr, pokud je to mozné e s s

to upir! ProtoZe ma létajici kiil,
vezme Si Zeton upira a uloZi jej

Odhodit jeden ze svych Zetonii do vodniho pfikopu.

Hodit do vodniho p¥ikopu pravé ziskany Zeton.



Zeton kouzla (B.): Pokud ziskéte Zeton kouzla, umistéte Pokud b&hem jedné faze ziskalo Zeton kouzla vice hracd, jako prvni vybira

jej na hromadku kouzel ve svém kouzelnickém kufru hrac s nejsilnéjsi kouzelnou hiilkou.

a seslete jedno ze 3 viditelnych kouzel. PouZitou kartu

kouzla vyradte ze hry a ihned jej nahradte novou kartu

kouzla z balicku. Kouzla se sesilaji aZ poté, co si ostatni hrdci vezmou své Zetony
(vcetné lektvarii a kouzelnych knih).

Na konci hry mé kaZdy Zeton kouzla hodnotu 1 magického bodu.

* Sesilani kouzla *

ALKIMIA: Ukradni ingredienci, zbran nebo zlato jinému T IMPERIUM: Vezmi si viditelny Zeton z mistnosti

hraci z jeho kouzelnického kufru.

LOXANVIVER Je mozné ukrdst i specidlni Zetony Ultimus

a Kimen mudrecii.

RETIRO: Vezmi si libovolny Zeton z vodniho pfikopu
(véetné ingredienct, p¥iSer, specialnich Zetoni atd.).

ANV R R Pokud v pFikopu nejsou Zidné Zetony,
kouzlo nemd efekt.
LNV WH Pokud si vezmes Zeton kouzla, miiZes seslat

nové kouzlo.

LOCUS: Vezmi si specialni Zeton kapsy
a umisti jej na jedno z prazdnych poli vedle
své prvni kapsy.

(pokud tam néjaky je).
LAV ® Pokud v mistnosti Zdadny viditelny Zeton

neni, kouzlo nemd efekt.

VIDEO: Podivej se na skryty Zeton v mistnosti. Pokud si
jej miZeS vzit (napr. mé4s spravnou zbran proti pfiSere),
vezmi si jej. Jinak jej poloZ zpét licem dolt.

LAV W Pokud v mistnosti nejsou Zdadné skryté

Zetony, kouzlo nemd efekt.

ANV ®H Pokud je to Zeton kouzla, vezmi si jej

a sesli nové kouzlo.

PHILOSOPHIA: Vezmi si KaAmen mudrci
a poloZ jej na policko pro ingredienci (nebo
do kapsy).

Tento kdmen miZe nahradit libovolnou ingredienci
pri vyrobé lektvaru. Po jednom pouziti jej odhod do
vodniho prikopu.

Nové ziskand kapsa ti umozni uloZit libovolny Zeton.

OLTIMUS: Vezmi si Zeton Ultimus a poloZ jej
na policko pro zbran (nebo do kapsy). Tato
ultimétni zbran miZe jednorazové nahradit

libovolnou zbran pri lovu p¥iSer. Po jednom
pouZiti ho odhod do pfikopu.

FORTUNA: Vezmi si specilni Zeton zlata
\ FORIUNA s hodnotou 3 a poloZ jej na policko pro zlato
e e (nebo do kapsy).

s hodnotou 3.

ANV Pokud mds odpovidajici zbrari, nemusis

pouZzit Ultimus.

Zeton lektvaru (&): Pokud chcete ziskat Zeton lek -
tvaru (&), musite mit vSechny potfebné ingredience.
Ingredience hodte do vodniho pfikopu a lektvar poloZte
na prislusné misto v kufru. Otocte jej hotovou stranou
vzhiiru — tzn. ziskéte magické body.

Agnes ukdzZe na Zeton zeleného
lektvaru. Hodi do prikopu jmeli
a houby a zeleny lektvar si
ulozZi do kufru.




+ Pokud v mistnosti ziistaly alespon dva Zetony, pokracujte dalsi Fazi
zaklinadla.

+ Pokud v mistnosti zbyva jeden Zeton (nebo pokud Zadny nezbyl), hodte
ho do vodniho pfikopu a mistnost odstrante.

Kdyz odstranite mistnost:

+ Dopliite lektvary (a kouzelné knihy, pokud hrajete v expertnim reZimu)
na prazdna pole, aby byly opét vidét 3 — pokud jsou jeSté dostupné.

4+ Pokud jste odhalili novou mistnost, postupujte podle pravidel na strané 4
(Odhaleni nové mistnosti).

+ Pokud jste odhalili kryptu (dno krabice), za¢ind Zavére¢ny souboj.

Jakmile odstranite posledni mistnost ve vézi, dorazite do krypty, kde ¢ihaji
zli ¢arodéjové.

Presuiite viechny Zetony &arodé&ji (&) z okraje krabice na dno krypty.
Otocené Zetony zUstavaji licem vzhtru, ostatni zistavaji skryté.

Carod&jové jsou mocni, ale kazdy ma svou slabinu. Abyste je porazili, musite
odevzdat odpovidajici Zetony. Stejné jako u mistnosti, probihaji zde Faze
zaklinadla.

Nové mazZete také ukazat na:

Otoéeny Zeton éarodéje: Pokud mate potrebné Zetony
k poraZeni ¢arodéje, odhodte je do pfikopu a Zeton ¢aro -
d¢je si vezméte do kouzelnického kufru.

»

Skryty Zeton Earodéje: Nejprve jej otote. Pokud méte
odpovidajici Zetony, hodte je do pFikopu a ¢arodéje si
vezméte. Pokud je nemate, ¢arodéj utece — hodte jej do
prikopu.

LAY Pokud vice hrdcii ukdZe na stejného éarodéje, bojuje s nim pouze
hrac s nejsilnéjsi hiilkou (ostatni maji smiilu). Poté si vyméni hiilku s hrd-
dem, ktery mél nejslabsi hiilku.

Nadale je moZné ukazovat na lektvary a kouzelné knihy za obvyklych
pravidel.

a-

* Slabiny éarodé

K porazeni kazdého c¢arodéje potiebujete tyto Zetony:

Lady Aiti Pani Hrabé
CGoblina Romulus Bila Vlad
v ¥l “qv Q1
1 Zeton goblina 1Zeton vlkodlaka 1 Zeton ducha 1 Zeton upira
Rytir Baronka Esmeralda
Dobronoc Karmina Zmijova
v & 4 v

1 éerveny lektvar 1 zeleny lektvar

2 Zetony kouzel

Mistr Bert
Indido Hroznata
v ax]V
1 modry lektvar 4 libovolné Zetony (v¢etné lektvard,

kouzelnych knih a speciélnich Zetonii)

Ramus Sensei: Specilni ¢arodédj. Lze jej porazit pouze s hiilkou se silou 1
nebo 2. Zadné Zetony nejsou potieba.

Agnes a Bruno ukdZou na stejného ¢arodéje,
ale Bruno md silnéjsi hiilku. Vyhrdvd,
odhodi zeleny lektvar do prikopu
a vezme si Zeton carodéje. Poté
si Agnes a Bruno vymeéni
hiilky.

Cyril ukdzZe na jiného ¢arodéje —
odhodi Zeton ducha do prikopu
a vezme Si jej.

Dita ukdZe na skrytého carodéje,
ale nemd dvé kouzla — ¢arodéj utece
a Zeton je odhozen do prikopu.

Na zacatku Faze zaklinadla — pokud

X uZ nezbyvaji Zadni skryti carodéjové
(Zetony carodéji licem dolt) a alespon jeden hra¢ nema zZadné Zetony, se
kterymi by mohl ziskat lektvar, kouzelnou knihu (pouze v expertnim rezimu)
ani ¢arodéje — tento hra¢ odlozi svou hiilku a hra okamzité kon¢i.



Pokud uZ nezbyvaji Zadni ¢arodéjové, nebo pokud alesponi jeden hrac
odlozil svou kouzelnou hiilku, hra kon¢i a hraci se¢tou magické body ze
ziskanych Zetont.

Vyhrava hrac¢ s nejvySsim poctem magickych bodt. V pripadé shody
vyhrava hrac s nejsilnéjsi kouzelnou hiilkou (i kdyZ ji na konci hry odlozil).

Cyrilitv kouzelny kufr na konci hry:
@) 5 boda

za zeleny lektvar;

© 15 bodd -
za prisery (3 +3+4 +9); ‘z ¢

il

¢ 2 body

za 2 kouzla;

O 2boda

za poraZeného carodéje.

Celkem: 3
25 magickgch boda

- Cecka verze hry
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Preklad — Ondrej Polak

Korektury — Adam Bednér, Pavel Skalicky, Tomas Tvrdy, EliSka Schmuckova
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Tuto hru vénujeme pamatee Christine. Vzdy si
budeme pamatovat jeji Zivotni elan, silnou a svo-
bodomysinou povahu a jeji neuvéritelng talent.

+ EXpertni reZim ¢
Pro pokroéilé kouzelniky a éarodéjky

Rezim pridava do hry Zetony kouzelngch knih, které poskytuji nové moznosti.

Priprava: Otocte sviij kouzelnicky kufr na stranu Expert — ta obsahuje dvé
pole pro kouzelné knihy (na strané Ucen nejsou).

N4hodné vezméte 3 Zetony kouzelnych knih (4) a poloZte je licem vzhtiru na
prislusna pole. Zbylé uloZte do prilehlého prostoru.

Béhem Faze zaklinadla nebo Zavéreéného souboje miiZete ukézat na viditel-
nou kouzelnou knihu — pokud mate v8echny poZadované Zetony, stejné jako
u lektvarti.

Kouzelna kniha (M): Pokud chcete ziskat Zeton kouzelné
knihy a ovladnout jeji znalosti, musite odevzdat odpovida-
jici Zetony do vodniho pfikopu. Knihu umistéte oto¢enou na
stranu ovladnuti (s body) na odpovidajici pole v kufru.

1 Zeton kouzla

libovolné 2 Zetony 1 specialni Zeton

2 zlata (na jednom
¢i vice Zetonech)

3 zlata (na jednom

SRR 2 stejné zbrané
¢i vice Zetonech)

2 riizné zbrané 2 stejné ingredience 2 rizné ingredience

Kdykoliv odstranite mistnost, dopliite prazdna pole pro kouzelné knihy tak,
aby byly opét 3 (pokud jesté zbyvaji Zetony, stejné jako lektvary).

Konec hry (v expertnim rezimu): Kromé b&Zného bodovéni ziska kazdy hra¢
dalsi magické body podle sily své hiilky: 1, 2, 3 nebo 4 body.





