


Uvod

Ucriové Akademie magickych uméni, chysta se na nds velké nebezpeci a potfebujeme vasi pomoc!

Zfidlo magie - srdce naSeho méstecka, které jsme se zavdzali chrdnit - objevily magické bytosti,
napll hmotné a napdl étericke.

Zlovolnd stvoreni, kterd nazyvame ,dzinové’, se bez varovani objevila na riznych mistech
ve mésté a brani nam v pristupu k Zfidlu.

UZ jste se ve svych hodindch naucili, jak tyto magické potiZisty docasné
zastavit pomoci ¢arovnych kruhd. Nicméné, natrvalo je Ize uvéznit pouze
tak, Ze je polapite do Idhvi vyrobenych z draciho sklg. Lahve se daji
uzaviit pouze zdtkami z kiry stromu rostouciho pobliz Ziidla magie.

Je ndm lito, ale tyto vzdcné materidly si budete muset sehnat sami!

Ten, kdo nejlépe ochrani naSe méstecko, bude pFijat do nejuZsiho kruhu
Kouzelnického cechu a odhalime mu ta nejprisnéji strezena tajemstvi
nasi spolecnosti...
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Herni material

40 lahvi 36 svitkl hodnoty 1,
1herni plan 12 zetond akénich poli (10 od kazdé ze 4 barev) 10 svitki hodnoty 3 18 truhel

36 minci hodnoty 1, 20 desticek vlastnosti
10 minci hodnoty 3 1deska ocenéni 21 ocenéni (10 kladnych a 10 zapornych)  1zaslepka ¢arovného kruhu

y
36 dzindi
\ (9 od kazdé ze 4 barev, ’
30 zatek 12 Klicu v latkovém pytliku) 12 veledzinu
X
i :n‘!" Y .
By g |
ol &7, i‘. resl
Ll Anatl

27 karet vybaveni 32 karet magi . ‘ 2 piehledové k¥art;
(9 holi/klobouku/plastd)  (16's klicem a 16 bez klice) 10 karet bodovani 15 karet pro sélovou hru 4 napovédy hracu

u

4 desky hraci 4 kouzelnici 4 asistenti 24 utajenych znalosti 4 desticky stfech

(e

8 carovnych kruht
4 ukazatele kapacity 4 ukazatele minima 4 ukazatele magickeé sily aktivnich/neaktivnich 4 [iSty archivu

Zasoba lahvi, zatek a minci by méla byt neomezena. Pokud vam néktery z téchto pfedmétti v zasobé dojde, pouzijte vhodnou nahradu.
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Kroky pfipravy hry, které se méni v zavislosti na poctu hraci
ve hfe, jsou vyznaCeny touto barvou.

Pozndmka: Hrajete DZina poprvé nebo chcete méné ndrocnou
partii? Pak béhem kroku pripravy hry (1) rozmistéte akcni pole
tak, aby spolu nesousedily totoZné symbaly (tzn. aby nebyly
pfimo propajeny cestou). Navic vynechejte kroky (10) g (M),

0

Herni plan umistéte doprostied stolu a nahodné rozmistéte
12 Zetont akénich poli na mista odpovidajicich tvard na
hernim planu.

Priprava hry

Priprava prostoru hrace:

a. Kazdy hrac si vezme 1desku hrace, 1 figurku kouzelnika,
1figurku asistenta, 6 utajenych znalosti a 1listu archivu,
vSe ve stejné barvé. Navic si kazdy hrac vezme 1napovédu,
1 ukazatel minima, 1 ukazatel magickeé sily, 1 ukazatel
kapacity, 2 riizné arovné kruhy a 4 mince.

b. Carovné kruhy umistéte do své desky hrace dle ilustrace.

c. Nahodné pridélte kazdému hraci 1 desti€ku strech. Des-
ticka stiech s drakem musi byt vzdy pridélena nékterému
z hracl, nesmi ziistat mimo hru. Kazdy hrac pfiloZi stfechu
ke sve desce hrace.




Hrac, ktery ma stiechu s drakem, bude zacinajicim hracem.

d. Na vasi desce hrace se nachazi stupnice magickeé sily,
na kterou musite rozmistit ukazatele. Ukazatel minima
umistéte pod pole s Cislem 0, ukazatel magické sily
umistéte na pole s Cislem 3 a ukazatel kapacity na pole
s Cislem 5.

e. Listu archivu prilozte k desce hrace zprava. Zacinajici
hrac nahodné vybere 2 ze 6 utajenych znalosti. VSichni
hraci najdou totozné 2 utajené znalosti a vrati je zpét
do krabice. Zbylé 4 utajené znalosti hraci rozmisti
na své listy archivu.

Do herniho planu vloZte desticku trznice oto-
Cenou na stranu v zavislosti na poctu hraca.
Své asistenty umistéte pobliz stankl na trznici
(ale ne na né!).

Zamichejte truhly a umistéte je licem dolli na lokaci zva-
nou Katakomby.

@ Karty magu roztfidte do dvou hromadek podle toho, zda se
na dvefich nad magem nachazi kli¢ nebo ne. Tyto balicky
zamichejte zvIast. Oba balicky poté rozdélte zhruba v polo-
viné. Vzniknou tedy 4 baliCky. Tyto balicky umistéte licem
vzhliru napravo od lokace zvané Hostinec. Magy s klicem

@ Karty vybaveni roztiidte podle druhu (hdl/klobouk/
plast). Druh poznate podle rubu. Roztfidéné balicky zami-
chejte zvlast. Tyto balicky umistéte licem vzhiiru nalevo
od lokace zvané Dilna. Zatky umistéte na tuto lokaci.

(7) Ke kazdému kulatému akénimu poli na hernim planu umis-
téte 1figurku veledzina. Ke kazdému veledzinovi umistéte
take urcity pocet nahodné vylosovanych béznych dind.
Pfi hie 2/3/4 hract umistéte k veledzinovi 2/3/4 dziny.

Dziny neumistujte na cesty, ale k danému poli!

Zbylé veledziny umistéte pobliz herniho planu do spo-
leCné zasoby.

Ocenéni roztfidte do tfi hroméadek podle Cisla: I, II, IlI.
L kazdé hromadky nahodné vezméte tolik ocenéni, kolik
je hraci + 1. Umistéte tato ocenéni licem vzhru do odpo-
vidajiciho sloupce desky ocenéni a zbylé vratte do krabice.

(9) Spolecna zasoba: Pobliz herniho planu utvofte spolec-
nou zasobu tak, aby na ni dosahli vSichni hraci. Umistéte
do ni pytlik s dziny, lahve, svitky a mince.

Zamichejte karty bodovani a 3 z nich vyloZte licem
vzhiiru na stil. Zbylé karty vratte do krabice.

(1) Kladné a zaporné desticky vlastnosti zamichejte zvlast.
0d kazdého druhu poté odhalte tolik, kolik je hraci + 1,
a utvorte z nich nabidku. Zacinajici hrac si vezme 1libovol-
nou desticku vlastnosti(at kladné nebo zaporné) z nabidky.
Ostatni hraci si poté jeden po druhém po sméru hodino-
vych rucicek také vyberou kazdy 1 libovolnou desticku
vlastnosti. Poté si kazdy hrac - tentokrat v pofadi proti
sméru hodinovych rucicek - vybere 1 desticku vlastnosti
druhého druhu (hrag, ktery si prvni desticku vybiral jako
posledni, bude druhou desticku vybirat jako prvni). Ziskané
desticky vlastnosti umistéte dle ilustrace. Zbylé desticky
vlastnosti a karty bodovani vratte zpét do krabice.



Herni plan

Uprostfed herniho planu je mapa, na ktere je 13 akénich poli
propojenych cestami.

Okolo mapy se nachazi 6 lokaci. Tyto lokace Ize ,navstivit”
pomoci akcnich poli s odpovidajicim symbolem. PovSimnéte
si, e kaZzda lokace ma ve mésté 2 akcni pole, jedno Ctvercové
a jedno kulateé.

Béhem hry budete pohybovat svym kouzelnikem po mapé
a zastavovat se u akcnich poli, s jejichz pomoci poté prove-
dete akce spojené s urcitou lokaci.

« 6 ctvercovych akénich poli predstavuji : : N

zakladni akce. Tyto akce |ze pozdéji vylep-
Sit utajenymi znalostmi.

+ 6 kulatych akénich poli predstavuji @/P\f
zvlastni akce. Zde také potkate dziny, AL\ A [
které mlzete polapit.

« Zfidlo magie uprostfed mapy je specialni akcni pole
(viz str. 9, Zfidlo magie).

Utajené znalosti
Prostrednictvim Archivu (viz str. 8) mate moz-
nost umistit utajené znalosti.

Pomoci utajenych znalosti miZete ke Gtvercovym akcnim
polim pridavat dalSi akce, které smite provést pouze vy.

Karty mag

« Karty magl muzete pouzit, kdyz se chys-
tate polapit dzina (viz str. 10, Povinna
akce polapeni dzina).

« Poplatek za kartu maga - vyznaCeny v pra-
vém hornim rohu - platite aZ ve chvili, kdy
maga pouZijete k polapeni dZina.

» Kazdy mag méa magickou silu v rozmezi
od 1do 3 (zeleny krystal na karté) a mtze
mit urcité dalSi bonusy, pokud jej pouzi-
jete k polapeni dZina urcité barvy.

« Jakmile méaga pouzijete, otoCte jej na
neaktivni stranu (tzn. licem dold).

« Prostfednictvim urcitych efektli mizete
karty magl znovu aktivovat (otocit licem
vzhiru), napfiklad v Archivu (viz str. 8)
nebo na Trznici (viz str. 9).

« Smite mit neomezeny pocet karet magd.

Desky hracu
VaSe deska hrace ma celou fadu vyuziti:

Z&kladni pojmy

1. Najdete zde stupnici své magicke sily:

Ukazatel Ukazatel Ukazatel
minima magickeé sin kapacity

Iﬂl@lﬂ '

Na stupnici jsou 3 ukazatele, ktere maji nasledujici vyznam:

a) Ukazatel magické sily udava vasi aktualni magickou
silu. Pokud ziskate body magickeé sily, posuite ukazatel
doprava. OvSem pozor, vaSe magicka sila je omezena uka-
zatelem kapacity. Vzdy smite posunout ukazatel magicke
sily maximalné na pole nalevo od ukazatele kapacity.
Magickou silu pouZijete pfi stfetnuti s dZinem.

b) Pod ukazatelem kapacity najdete takeé i
poplatek. Ten urcuje, kolik svitkli musite
zaplatit u Zfidla magie, pokud chcete pro- Salie

veést akce na druhém radku (viz str. 9, Zfidlo magie). Vzdy
plati pouze poplatek pfimo pod ukazatelem kapacity.

Pokazde kdyz se ma vas ukazatel M
kapacity posunout za posledni pole m "" i
(stupnice s Cislem 8), smite namisto " W
tohoto posunu polapit dZina nahodné vylosovaného z pyt-
liku. Navic (pokud jste tak dosud neucinili) otocte svij
ukazatel kapacity na opacnou stranu. Od této chvile je
vaSe maximalni kapacita magickeé sily 8.

c) Ukazatel minima urcuje minimalni magickou silu, se
kterou budete zaCinat kazdy tah. Pokud se na zacCéatku
vaseho tahu nachazi vas ukazatel magické sily nalevo
od ukazatele minima, posuiite ukazatel magické sily nad
ukazatel minima.

Ukazatel minima Ize posunout az o 2 pole doprava, jed-
nou vytvorenim sady karet vybaveni (viz str. 9, Dilna)
a podruhé umisténim vSech utajenych znalosti (viz str. 8,
Archiv).

2. Carovné kruhy
Na zaCatku hry mate
2 aktivni Carovne kruhy mmm
(Zluté). Behem hry miizete aktivovat az 2 dalsi kruhy. Nej-
prve aktivujete kruh vice vlevo a poté kruh napravo. KdyZ
aktivujete kruh, ziskate ihned urcitou odménu: kruh vlevo
vas odméni 2 body magicke sily, kruh napravo 1 posunem

ukazatele kapacity. Na kazdém Carovném kruhu mizete
drzet jen jednoho dZina.

3. Osobni zasoba zatek, klica, svitkd a minci:
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Klice

Klice mlzete pouzit v Katakombach k odemceni
truhel (viz str. 8) nebo je smite kdykoliv sménit
za 1 svitek, 1 minci nebo 1 magickou silu.

Desticky vlastnosti
Desticky vlastnosti vam poskytuji specifickou osobni vyhodu,

« Hraci se stfidaji na tahu postupné od zacinajiciho hrace
a poté dal po sméru hodinovych rucicek az do konce hry.

KdyzZ jste na tahu, pohnete svym kouzelnikem po mapé. Musite
jim pohnout od aktualniho akcniho pole k akcnimu poli, které je
s nim propojené cestou (vyjimkou je Gplné prvni tah, viz dale).
Pote provedete odpovidajici akce. Pokud se pohnete na kulaté
akeni pole, stretnete se také s dziny, které chcete polapit.

Kdyz provadite sviij aplné prvni tah ve hie, umistéte svého
kouzelnika na cestu, ktera vede k libovolnému Ctvercovému
akEnimu poli a neni obsazena jinym kouzelnikem. Neumistujte
kouzelnika pfimo na akeni pole. Poté provedte akci spojenou
s timto Ctvercovym akcnim polem.

Dalsi tahy budou probihat takto:

1. KdyzZ jste na tahu, pohnéte svym kou-
zelnikem po cesté k jednomu z propoje-
nych akenich poli. Ale pozor, plati jedno i
dilezité pravidlo: nikdy nesmite couvat! 2

Pokazdé kdyz se pohnete na nové akcni pole, neumistujte
kouzelnika pfimo na pole, ale pouze k jeho okraji. Diky tomu
bude jasné, odkud vas kouzelnik prisel (tzn. smér, kam se
nesmi pohnout).

Vyjimka: Pokud mate pohnout svym kouzelnikem k okraji
akcniho pole, ale u tohoto okraje se jiZ nachazi cizi kouzel-
nik, mate 2 moZnosti (viz obrazek nize):

« Zaplatit 1 minci ¢i 1svitek (dle vasi volby) kazdému hraci,
jehoz kouzelnik se nachdzi u tohoto konkrétniho okraje
akcniho pole. Poté umistite svého kouzelnika k tomuto
okraji vedle ostatnich kouzelnikd.

« Smite toto akeni pole preskoCit a pohnout se k nékte-

remu z akcnich poli, které sousedi s preskocenym akcnim
polem - za dodrZeni obvyklych pravidel.
Pozndmka: Smite preskocit i vice
akcnich poli v jednom tahu. Napr.
pokud se z preskoCeného pole
pohnete k okraji pole, ktery je
také obsazeny cizim kouzelnikem,
smite preskocit i toto pole.

Prabéh hry

Tah hrace

ale také nevyhodu. Obé jsou platné po celou hru, pokud neni
receno jinak (viz str. 15, Desticky vlastnosti).

Karty bodovani
Pokud splnite podminky na téchto kartach, ziskate vitézné body
navic pfi zavérecném bodovani (viz str. 14, Karty bodovani).

« Hra konCi ve chvili, kdy jako hraci spolecné polapite 6 vele-
dZind nebo se vam je podafi vyhnat z mésta.

« Jakmile hra skonCi, spoCitate své vitézne
body (VB). Ziskate VB za polapené dziny,
zbylé zatky, lahve a karty bodovani.

A Etﬁgl  d

b,
i

2. Poté provedte akci spojenou s akénim polem, u kterého vas
kouzelnik ukonCil pohyb:

« Ctvercova akéni pole: 1zakladni akci, nebo 2 zakladni
akce, pokud zde mate utajené znalosti

Smite provést 1zakladni akci lokace, na kterou odkazuje
toto akcni pole, a navic 1 zakladni akci vasich utajenych
znalosti (pokud je u pole mate). Tyto akce smite provést
v libovolném poradi.

« Kulata akcni pole: zvlastni akce + povinna akce

Smite proveést zvlastni akci lokace, na kterou odkazuje
toto akeni pole. Navic ale musite provést povinnou akci
polapeni dzina (viz str. 10).

Akce smite provést v libovolném porfadi, ale musite zcela
dokonCit prvni akci, nez zahgjite druhou akci.
Pozndmka: Akci polapeni dzina nelze provést, pokud
u akcniho pole nejsou Zddni dzinové. V takovém pripadé
povinnou akci vynechte.

« Zidlo magie
Vyobrazené akce provedte v libovolném poradi(viz str. 9,
Zfidlo magie).

Dobrovolné neprovedeni akci

Smite se rozhodnout neprovést akci, a to zcela Ci Cas-
tecné - naprfiklad pokud mate ziskat urCity objem
magické sily, ale nemiZete ji vSechnu pojmout. Vyjimkou
je povinnd akce, tu provést musite, pokud je to mozné.

Pokud se pohnete k akénimu poli a rozhodnete se nepro-
vést zadnou zakladni akci, zvlastni akci Ci akci utaje-
nych znalosti spojenou s timto = , -
polem, pak ziskate 2 mince, @ jx'u’-r/ UJ
nebo 2 magické sily, nebo A=V /il fj—
1 minci a 1 magickou silu.



Kazda lokace ma ve mésté praveé 2 akeni pole. Jedno Ctver-
cové (zakladni akce) a jedno kulaté (zvlastni akce).

Pokud chcete, smite namisto zvlastni akce provést zakladni
akci téZe lokace.

Ak adomin

———,

= :_ Na akademii budete studovat prastaré texty, které maji
"-"'U'f-“- pfiznivy viiv na vasi magickou silu.

Zakladni akce: Ziskejte 1 svitek a 3 body 45N
magické sily. W{E
Zvlastni akce: Zvyste svoji kapacituo 1. @) FIEn
Ziskejte 1 svitek a 3 body magicke sily. / W@

Hostinec

' V hostinci sedi u stoli mdgoveé, kteri vém mohou
pomoci pfi chytdni dZind.

Zakladni akce: Vyberte si 1 ze 2 karet Z ]
&%

magu bez klice a umistéte ji licem vzhiru
pied sebe na stdl.

Zvlastni akce: Vyberte si1ze vSech 4 karet
magu v nabidce a umistéte ji licem vzhiru
pied sebe na stil. Pokud byl na karté
vybraného maga Klic, ziskejte take klic.

V nabidce by mély byt 2 karty magi od kaz- —
dého druhu (s/bez klice). Pokud je néktera a
z hromadek magl prazdna, doplite ji vzdy

1 kartou z druhého balicku stejného druhu. Kdyz dojdou i karty
v druhé hromadce, tento druh méag jiz nebude dostupny.

Katakomby

S & Vasi predchidci ukryli v katakombdch vzdcné a uzi-
= I tecné artefakty. Uvidime, co se ukryvd v truhldch.

LaKladni akce: Otocte 1 truhlu licem vzhﬁru.i IX%
Ziskejte vSe, co je na truhle vyobrazeno.

Zvlastni akce: Otocte 2 truhly licem vzhru. Ziskejte vSe, co je
vyobrazeno na obou truhlach.

Pokud je na truhle vyobrazen Klic,
smite zaplatit kIi¢ ze své osobni zasoby
a truhlu ,odemknout’. Odemknutim
truhly ziskate bonusové odmény vyob-
razené napravo od klice.

Poté umistéte truhlu/truhly na odkladaci hromadku licem
vzhtiru. Jakmile je sloupecek truhel prazdny, zamichejte odkla-
daci hromadku a utvote novy sloupecek truhel licem dolU.

Akce

Archiv

. Varchivu se daji naucit zarikadla na tvorbu Carovnych
kruht, ale také nacist nové znalosti, véetné téch z knih

\ v utajené sekci.

Zakladni akce: Vyberte 1 z 5 moZnosti
popsanych nize.

Zvlastni akce: Vyberte 2 rlizné z 5 moz-
nosti popsanych nize.

3
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Vezméte 1libovolnou utajenou znalost ze své desky

hrace a prilozte ji k libovolnému akcnimu poli, pfi-
¢emz musite dodrZet 2 pravidla:

« U akcniho pole smite mit maximalné 1 svoji utaje-
nou znalost.

« Utajena znalost, kterou k poli prikladate, musi mit
jiny symbol neZ akcni pole samotné a vSechny dalSi
utajené znalosti, které u néj jsou priloZené.

Ziskejte 2 mince.
Ziskejte 1svitek.
Aktivujte (otocte zpét licem vzhiru) 1svoji kartu maga.

Aktivujte (otocte licem vzhiiru) svlij neaktivni Garovny
kruh nejvice vlevo (viz str. 6, Deska hrace 2).

Pozndmka: Utajenou znalost nesmite vyuZit ve stejném tahu,
ve kterém ji priloZite.

Pokud priloZite na mapu svoji posledni utajenou znalost, zis-
kate navic bonus:

Posuiite sviij ukazatel minima o 1 pole

doprava a ziskejte 2 body magicke sily
(viz str. 6, Deska hrace Ic).

ChoAm

Navic vezméte liStu archivu ze své desky hrace a umistéte ji
do pripravené drazky nad archivem. Po zbytek hry si v archivu
smite vybirat z Cervenych moznosti namisto zlutych.

Ziskejte 4 mince.
Ziskejte 1svitek a 2 body magicke sily.
Aktivujte az 2 své karty magu.

Aktivujte 1ze svych ¢arovnych kruhi (viz str. 6,
Deska hrace 2) a ziskejte 1 klic.
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Zakladni akce: Zaplatte 2 mince a zis-
kejte 1zatku a 1 libovolnou kartu vyba-
veni z nabidky.

V dilné se vyrabéji zatky potrebné k uzavreni lahvi
s dziny, ale také rizné predméty s magickymi
vlastnostmi.

Zvlastni akce: Zaplatte 3 mince a zis-
kejte 2 zatky a 1libovolnou kartu vyba-
veni z nabidky.

Kazda karta vybaveni je budto hl,
klobouk, nebo plast. Vybaveni posky-
tuje budto trvalou, nebo jednorazovou
schopnost. Schopnosti vybaveni smite
pouZit kdykoliv ve svém tahu.

V jednu chvili smite mit aktivni (tzn. licem vzhtru) pouze
1 kartu vybaveni od kazdého druhu.

Pokud ziskate kartu vybaveni druhu,
ktery pied sebou jiz mate a je dosud
aktivni, musite 1z téchto 2 karet otocit
licem dol{i - bez pouziti jeji schopnosti -
a druhou kartu umistit licem vzhiru na
prave otocenou kartu.

Karty s jednorazovou schopnosti musite
po pouZiti otocit licem dold.

Bonus za kompletni vyba- [ :* &
veni: Kdyz poprvé dokon- —
Cite sadu vybaveni - tzn. mate 1klobouk, 1hill a 1 plast (neza-
visle na tom, zda jsou licem vzhiiru ¢i dold) - ziskate bonus:
Posuiite svilj ukazatel minima o 1 pole doprava a ziskejte 2
body magickeé sily (viz str. 6, Deska hrace 1c).

DalSi popis karet vybaveni najdete na str. 14, Karty vybaveni.

Trznice

: "':-,I Na trZnici se daji leckdy najit jinak téZko dostupné
| predméty.

Zakladni akce: Pohnéte svym asistentem f!
i

na novy stanek (nesmi ziistat stat na stej-
ném stanku). Zaplatte mince ¢i svitky a ziskejte odmény vyobra-

zené na daném stanku.
&P

Pokud je na stanku jeden ¢i vice cizich asistentd, \.'M
musite zaplatit 1 minci nebo 1svitek (dle tvé volby)
majiteli kazdého z téchto asistent.

Zvlastni akce: Provedte zakladni akci dva-
krat za sebou.

1

Na stancich najdete tyto moZnosti:

—

¢ Zaplatte 1/2/4 mince a ziskejte 1/2/3 lahve
riznych barev.

Zaplatte 1 minci a ziskejte 1zatku.

- &
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Na zadni strané trZnice pro 1a 2 hrace jsou nékteré stanky
seskupené dohromady.

Zaplatte 1 minci a ziskejte 2 svitky.

Zaplatte 1svitek a ziskejte 1libovolnou lahev a 1zatku.

Zaplatte 1 svitek a otocte licem vzhiiru az 3 své
karty magu.

Zaplatte 1 svitek a ziskejte 5 minci.

Zridlo magie

@ Piimo v srdci mésta je Ziidlo magie, kde mdete
N&2” dophit energii.

Smite provést akci na prvnim fadku a akci na druhém fadku
v libovolném poradi:

« Posuiite svlij ukazatel magické < .. e
sily na aktuéJIni maximum, NEBO G / o ¢
zaplatte kolikrat chcete 6 bodd magické sily a za kazdych
6 bodi magicke sily polapte 1veledZina ze spolecné zasoby.
Na toto zaplaceni Ize pouzit i karty magu dle obvyklych pra-

videl.
El

« Smite zaplatit urcity pocet svitkil (vyobrazeny
pod vasim ukazatelem kapacity) a ziskat nékte-
rou z odmén niZe (tuto akci smite opakovat koli-
krat chcete a mizete):

- ziskejte Tlibovolnou lahev nebo

- Ziskejte 1zatku nebo xmﬁ:i@ M@} ]

- aktivujte az 2 své karty mag.



Povinna akce polapeni dZina

Mate dostatek magické sily? Pokud ne, mohou vdm pomoci
zkuSenéjsi mdgove.
Pokud se va$ kouzelnik nachazi u kulatého akcniho pole

a zaroven je u néj alespon 1 dzin, musite se pokusit polapit
nékterého z dZind ¢i veledZina u tohoto akéniho pole:

« Pokud nechcete nebo nemliZete polapit ani jednoho dZina
Ci veledzZina, ztratite 1 bod magicke sily. VaSe magicka sila
nemize nikdy klesnout pod 0.

« Rozhodnéte se, kolik dZini chcete j-ﬁ’-“, Q :
polapit, a urtete jejich celkovou silu: 1 ¢ ; x
Kazdy dZin vyzaduje 4 body magickeé LR ol i

//

>/

sily. VeledZin vyZaduje kromé 4 bod

magicke sily také 2 dalSi body magické

sily za kazdého bézného dZina, ktery

se nachazi u tohoto ak¢niho pole.

= Nyni musite zaplatit magickou silu za vybrané dZiny. Posuiite
svilj ukazatel magické sily o patficny pocet poli zpét.

Priklad: Tento
veledzin vyZaduje
4+2+2=8bodd

magické sily.

- Pfi polapeni dZini si miZete vypomoci pouzitim 1 ¢i vice
karet magu. Nejprve zaplatte jejich poplatek, poté zis-
kejte jejich bonus k magicke sile a otocte je licem dolt.
0d této chvile jiz nejsou aktivni.

Na kartach magi najdete bonusy riiznych barev k magické
sile. Zelené bonusy na karté maga se aplikuji pouze jeden-
krat za celou akci (tzn. funguji jako jednorazova ,sleva” na
celé polapeni), ale bonusy v konkrétnich barvach dzin(i se
aplikuji na kazdého dzina dané barvy, kterého se chystate
polapit (tzn. ,sleva” se aplikuje na kazdého dZina zvlast).

X | r"

Priklad: Chcete polapit tyto tri dzmy Jsou to J béZni dZinové, kazdy vyZaduje 4 body
magické sily, takZe potiebujete celkem 12. Vase 2 karty mdg( vam poskytnou 6 bodd
magické sily (zeleny bonus). Karta vievo poskytuje dalsi bonus 3 body magicke sily
(2 za hnédé dziny a 1za modrého). Karta vpravo poskytuje bonus 2 bady magické sily
(2 za hnédg). Celkem tedy poskytnou hned 11 bod(i magické sily.

Vdm zbyva doplatit pouze 1bod magické sily posunutim ukazatele magické sily zpét.
Také ale musite obéma mdgdm zaplatit (celkem 4 mince) a otoCit je licem dold.

KdyZ polapite dZina Ci veledZina, musite jej

- umistit na prazdny a aktivni Carovny kruh
na vasi desce hrace, NEBO

- jej umistit do lahve odpovidajici barvy a na
lahev zaroven umistit zatku.
Pokud nemate prazdny aktivni arovny kruh

ani lahev spravné barvy, pak dZina nemiizete
polapit. Z{istane na hernim planu na svém misté.

_’IU_

Dodatecna pravidla pro veledziny:
« VeledZiny smite umistit do lahvi libovolnych barev.

« Specifické barevné bonusy z karet magd na veledziny
neplati, ale zelené stale ano.

« Pokud se vam podafi polapit veledzina z akcniho pole,
smite navic polapit 1libovolného bézného dZina ze stejného
akcniho pole zcela zdarma!

« Pokud je veledZin na akcnim poli sam, bez béznych dZind,
vratte jej do spolecné zasoby - podafilo se vam jej ,vyhnat
Z mésta”.

« Kdykoliv nékdo polapi nebo vyzene nékterého ze 6 veledzint
na mapé, ihned k danému akCnimu poli umistéte urcity
pocet dzinl nahodné vylosovanych z pytliku:

Pfi hie 1/2/3/4 hract umistéte 0/2/2/3 dziny.

Dodatecna akce ziskani ocenéni

Pokud uspésné polapite dZiny, rada Kouzelnického cechu
vds ndleZité odméni.
Kdykoli ve svém tahu smite zaplatit 3 dziny Ci veledZiny v lahvich
stejné barvy, a ziskat tak 1ocenéni (bézné dziny a veledziny Ize
volné kombinovat, dokud jsou v lahvich stejné barvy). Zaplacené
veledziny, lahve a zatky vratte do spolecné zasoby, bézné dziny
vratte do pytliku.

« KdyZ tuto akci provadite poprvé, musite si vybrat

ocenéni z prvniho sloupce pod deskou ocenéni, l‘"@
podruhé z druhého sloupce, potreti z tretiho
sloupce. Pfi kazdém dal$im provedeni této akce @
si smite vybrat ocenéni z libovolného Fadku. g
- Okamzité ziskejte bonus vyobrazeny na tomto @ [

ocenéni, pokud je to mozné. OtoCte vybranou
desticku ocenéni licem dolli a umistéte ji pobliz
své desky stiech: najdete na ni VB, které ziskate
na konci hry.

718

Dilezité: Tuto dodatecnou akci nesmite provést pfi
provddéni zavérecné akce partie na Zridle magie
(viz str. T, Konec hry).

Dodatecna akce umisténi dzina do lahve

Kdykoli béhem svého tahu smite umistit dzina Ci veledZina
z Carovného kruhu do lahve potfebné barvy, ovSem pouze
tehdy, pokud miZete na lahev zaroven umistit zatku.

Jakmile je lahev zazatkovana, zatku jiZ nelze vyndat a dZina
Ci veledzina nelze premistit.



Jokmile se zbavite véech veledZind, vsichni se sejdete
u Zridla magie a polapite zbylé veledZiny, kteri se tam
jesté mohou ukryvat.

Konec hry nastane ve chvili, kdyz je vSech 6 veledZinti pry¢
Z mapy - je jedno, zda je nékdo polapil nebo byli vyhnani
z mésta. Jakmile nastane konec hry, provedte jesté nasledu-
jici kroky:

1) Nejprve dokoncete probihajici kolo, aby méli vsichni hraci
odehrany stejny pocet taht.

2) Poté odehrajte jesté 1 celé kolo (tzn. kazdy hrac bude mit
jesté jeden tah).

3) Nakonec presurite vSechny figurky kouzelnikli na pole Zfi-
dla magie. Kazdy hrac zde provede zavérecnou akci Zfidla
podle obvyklych pravidel. Zavérecné akce Zfidla magie mo-
hou vSichni hraci provadét soucasné. Ale pozor, jak jiz bylo
zminéno, béhem této zavérecné akce jiz nelze ziskavat
oceneéni. Poté nastane zavérecné bodovani.

Konec hry

Zavérecné bodovani
Ziskate:

« 30 nebo 36 VB za kazdé ocenéni (podle ¢isla vyobrazeného
na oceneéni).

» 10 VB za kazdého dZina v lahvi se zatkou.

« 3 VB za kazdého dzina v Carovném kruhu.

« 1VB za kazdou nepouZitou lahev €i zatku.

« VB za dokonceni karet bodovéni.

Hrac s nejvyssim poctem VB se stava vitézem.

Pokud nastane shoda, hraci ve shodé seCtou zbylé mince,
svitky a klice. Ten, kdo ma téchto predmétl celkem vice,
se stava vitézem.

Pokud shoda stale trva, hraci se o vitézstvi déli.

% Priklad:

Cervend ziskd 60 VB za svd 2 ocenéni,
20 VB za 2 dZiny v lahvich se zdtkami,
3 VB za dzina v ¢arovném kruhu a 2 VB
za nepouZité zdtky a lahve. Celkem ziskad
85 VB.
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Chcete si zahrat trochu delSi partii?

Varianta hry

Na zacatku hry umistéte 1dZina navic ke kazdému ze 3 kulatych akcnich poli spojenych s Zfidlem magie.

Béhem sdlové hry je vasim cilem polapit 6 veledzin{ nebo je
vyhnat z mésta. Pokud se vam podafi tohoto cile dosahnout
dfive neZ Tom - va$ auTOMaticky protivnik - otoCi vSechny
karty ve svém balicku, vyhravate!

Obtiznost hry uréuje pocet karet v Tomové balicku (12 az 15).
Pokud si zapisujete osobni skore, zapisujte si jej oddélené pro
rizné velikosti Tomova balicku.

Pokud vam tato vyzva nestaci, zkuste napfic partiemi pinit
ukoly vypsané v tabulce na nasledujici strané. Pokud chcete
ukol(y) odskrtnout, musite ale zaroven vyhrat partii, ve které
je splnite!

Plati vSechna obvykla pravidla, s nasledujicimi upravami:

Piiprava hry

« Tomovi musite pfipravit balicek
z karet pro solovou hru. Balicek
tvori 12 karet lokaci a 3 karty ,nic se
nestane”. Pokud z balicku odeberete
1az 3 karty ,nic se nestane”, zvysite
tak obtiznost hry.

 Rozhodnéte se, z kolika karet
sestavite Tomdv balicek (12 az 15).
Sestavte balicek a umistéte jej licem
dolti na stdl.

Karta ,nic se nestane”

+ Ke kazdému kulatému akCnimu poli umistéte 1 veledZina
a 1bézného dZina.

« Ke kazdému ze 3 kulatych ak&nich poli spojenych se Zfidlem
magie umistéte navic jesté 1dzina.

- Budete hrat bez desticek vlastnosti a bez karet bodovani.

Priibéh hry

Vly své tahy provadite normalné. Pokazdé kdyz dokoncite svij
tah na kulatém akénim poli (tedy po pohybu a provedeni akci),
otoCte dalSi kartu z Tomova baliCku.

Pokud otocite kartu ,nic se nestane”, nic se nestane.

Solova hra
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Pokud otoCite kartu lokace, projdéte
jednotlivé radky odshora dol.

2R
o

Karta lokace

« Pokud se u pole vyobrazeného na
prvnim fadku aktualné nachazi
veledZin, vylosujte z pytliku nahod-
ného dZina a umistéte jej k tomuto
poli. Tom poté ihned ukonci svij tah.
Pokud se zde veledZin nenachézi,
prejdéte k druhému radku.

« Pokud se u pole vyobrazeného na druhém Fadku aktu-
alné nachazi veledzin, vylosujte z pytliku nahodného dZina
a umistéte jej k tomuto poli. Tom poté ihned ukondi svij tah.
Pokud se zde veledzin nenachazi, prejdéte ke tfetimu Fadku.

« Zaplatte cokoliv, co je vyobrazeno na tietim radku (pokud
muZzete). Tomiv tah poté kongi.

Konec hry

Vyhravate, pokud se vam podafi vyhnat nebo polapit vSech
6 veledZinl z mésta jeSté predtim, nez otoCite posledni
kartu z Tomova balicku.

Na konci hry otoCte dalSi kartu z Tomova balicku a zaplatte
to, co je vyobrazeno na poslednim radku (pokud je to mozné).

Poté provedte zavérecneé akce u Zfidla magie, stejné jako pfi
hre vice hracu.
Nakonec:

- SeCtéte sve skore. Kromé obvyklého bodovéani ziskate
jesté 10 VB za kazdou kartu, ktera dosud zbyva v Tomové
balicku.

Podafilo se vam prekonat své pfedchozi nejvyssi skore?
Zapiste si toto skaore do odpovidajiciho policka tabulky.

- Take se podivejte, zda se vam podafilo spinit nékteré
z (kold v tabulce a odskrtnéte si prislusna policka.

« Prohravate, pokud odhalite posledni kartu z Tomova balicku
a ve mésté dosud zbyva 1 ¢i vice veledzind. V takovém pii-
padé nesmite odSkrtnout Zadna policka v tabulce ani si
zapsat skore.

Hodné Stésti do dalsi hry!



Ukoly spInéné na konci hry

Pocet karet v Tomové balicku
15 14 13 12

Nejvyssi skore

Mate alespon 8 karet mag.

Mate alespon 2 sady vybaveni.

Mate alespon 3 ocenéni.

Mate alespori 10 minci.

Mate alespon 3 Kklice.

Mate maximalné 2 aktivni arovné kruhy.

Vas ukazatel kapacity se neposunul za pole 6.

Mate maximalné 1druh vybaveni.

Mate maximalné 2 karty magu.

Neméte ani jednu kartu méga s klicem.

Nemate na mapé ani jednu utajenou znalost.

Dalsi kopii této tabulky si mizete stahnout na strance www.tlamagames.com
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Karty vybaveni

Vétsina efektl na kartach vybaveni (holich/kloboucich/plastich)
je zcela jednoducha nebo je date dohromady pomoci symboli
na str. 16. Zde najdete popsané jisté slozitéjsi vyjimky:

« Pokud se vas$ kouzelnik po pohybu nachédzi D
u akcniho pole s vyobrazenym symbolem lokace
nebo pokud se u daného pole nachazi vase utajena =
znalost s timto symbolem lokace: ziskejte vyobra-
zenou odménu. Je na vas, zda ziskate odménu
pred akci nebo az po ni.

Pozndmka: Pokud ziskate v dilné vybaveni, které mad u tohoto
efektu vyobrazen symbol dilny (jako na pfikladu vyse), smite
ziskat odménu ihned v tahu, kdy toto vybaveni ziskate.

[52
« Smite sménit az dvé prazdné lahve za stejny pocet
jinych prazdnych lahvi (jednorazové). 1

« Vjednom tahu smi vas asistent ziistat stat na stej- [l
ném sténku pred provedenim akce na trZnici (jed- @

_— e

norazove). £
{ ™
» PokaZdeé kdyz provadite akci v katakombach, smite 4 \]
odhalit 1truhlu navic. Ovsem musite jednu z odha- =%
lenych truhel odhodit, aniz ziskéte jeji odménu. g
ad
Ocenéni

Ocenéni ziskate za zaplaceni 3 (vele)dZin{ v lahvich stejné
barvy (viz str. 10, Dodatecna akce ziskani ocenéni).

Odmeénu vyobrazenou na ocenéni ziskate okamZité. VB na
opacné strané ziskate na konci hry.

Ve hie najdete tato ocenéni:

’jr
o B

Priloha

Karty bodovani:

Béhem z&vérecného bodovani ziskate VB za kazdou kartu, jejiz
podminku se vam podafilo splnit. Stejnou kartu méze spinit
i vice hracu.

Ziskejte 8 VB, pokud mate alespon 2 sady
karet vybaveni.

Ziskejte 5 VB za tfeti kartu vybaveni od kazdé-
ho druhu (napf. 5 VB za treti klobouk). Smite
takto ziskat az 15 VB.

Ziskejte 8 VB, pokud se vam podafilo béhem
hry umistit maximalné 1 utajenou znalost.

Ziskejte 8 VB, pokud nemate ani jednu kartu
maga s klicem.

Ziskejte 8 VB, pokud méate 2 neaktivni Carovné
kruhy.

Ziskejte 8 VB, pokud se vas ukazatel kapacity
neposunul za pole 6.

Ziskejte 8 VB, pokud je va$ ukazatel minima
pod polem 2.

Ziskejte 3 VB za kazdy vas klic. Maximalné
9 VB.

Ziskejte 2 VB za kazdou vasi kartu maga licem
vzhiru. Maximalné 8 VB.

Ziskejte 2 VB za kazdou nepouzitou lahev Ci
zatku. Maximainé 8 VB.



Desticky vlastnosti

Zeleneé desticky vlastnosti vam poskytuji vyhody, Cervené desticky naopak urcité postihy.

Na kulatém akénim
poli si mized
stejnou moznost
vybrat dvakrit.

Polud nepolapis
dZina, ziskad
2body magické sily
namisto ztraty

KdyZ odemknes
dodateéné odmény.
truhly, ponech si
pouzity kli¢.

Aktivuj az 2 své
karty mag,
kazdou za 1 bod
magické sily.

TrZnice: Nemusite platit ostatnim
hracam.

Hostinec: Ziskejte 1klic, kdykoliv
ziskate kartu maga bez symbolu
klice.

Dilna: Na kulatém akcnim poli ziskejte
J zatky namisto 2.

Zfidlo magie: Vzdy platite pouze
2 svitky namisto hodnoty vyobra-
zené u vaseho ukazatele kapacity.

Toto neplati, pokud u daného akc-
niho pole jiZ nejsou Zadni dZinové.

| nadale plati, Ze mtizete pouzit 1klic
k odemceni pouze 1truhly za tah.

Znamena to, Ze ze 3 bodi magické
sily, které zde ziskate, smite pouzit
Tnebo 2 k otoceni 1 nebo 2 libovol-
nych karet mag.

Tyto karty nemusite ukazovat
ostatnim hractim. Na konci hry
se rozhodnéte, kterou z téchto
karet chcete obodovat.

Nesmi§ pouZit /
lide k odeméeni |

Kdyz ziskdvas
| kartu vybaveni,

Pokud miizes
olapeného dZina |
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LaCétek hry: Ztratite 3 mince.

Zacatek hry: Ztratite 3 body magickeé
sily.

Zacatek hry: Umistéte zaslepku pres
jeden vas aktivni Carovny kruh. Pova-
Zuje se za neaktivni. Pokud aktivujete
tento Carovny kruh, ziskate 2 body
magicke sily a zaslepku vréatite do
krabice.

Polapeni dzind: Specifické barevné
bonusy na kartach magi pro vas
neplati, ale bonusy v zelenych kry-
stalech stale plati.

Nikdy nemuzZete obratit karty magt
zpét licem nahoru. Jejich efekt je
pro vas jednorazovy.

Katakomby: U kulatého akcniho pole
smite provést pouze zékladni akci.

| nadale ovsem miizete klice pouzivat
jako nahradu za mince, svitky nebo
body magicke sily.

Umistéte takovouto kartu maga licem
dold pred vas.

Toto plati i pro veledZiny.



Posuiite svlij ukazatel magicke sily
0 ? poli doprava.

Zaplatte ? bodti magicke sily.

KdyZ se chystate polapit dziny, prictéte
? bodil magickeé sily ke své magické
sile.

Zaplatte to, co je vyobrazeno nalevo
od Sipky, a ziskejte to, co je vyobra-
zeno napravo.

Pokud je spInéna podminka nad Sip-
kou, stane se véc pod Sipkou.

Otocte na opacnou stranu.

Umistéte / Pohnéte.

Zakladni nebo specialni akce, vcetné
utajenych znalosti

Libovolné kulaté akéni pole

Veledzin

Dzin

Magicka sila navic za dzina

Odstranite (vele)dzina z herniho planu.

Vytahnéte nahodného dZina z pytliku.
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1libovolna lahev

Liskejte 1 libovolnou kartu méga
z nabidky.

Karta maga licem dolli

Ziskejte 1libovolnou kartu vybaveni
z nabidky.

Nemusite platit ostatnim hracam.

Ziskejte ? bodU na konci hry.

Lacatek hry

Konec hry

Dokoncete kolo / odehrajte dalsi kolo.






