Skoda kouzla, které padne vedle: velké rozsireni
Pravidla verze Beta

Komponenty: 58 karet rozsireni

{€erny mésic, hodnoty 3-6)

4 karty sudd, 4 karty truhel 2 karty urovni
d (Cerny mésic, bez hodnoty) {oboustranné)

4 karty potitadel Zivota
{oboustranné)

2x13 karet zakladniho balicku
{€erna hvézdicka, hodnoty 2-3)

8 karet rozsiteni zakl. balicku
{bild hvézdicka, hodnota 2)




Nova pravidla:

Usmrceni kletbou

Pokud ma néktery z hraéa na zafatku svého tahu 15 nebo vice kleteb, je bez
ohledu na svij stav Zivot( zabit a vyrazen ze hry {pfi hi'e na spolecné srdce prohra-
va ihned celd jeho strana).

Utoky na dva a vice cilii za sebou

Karty s dtokem na.dva cile za sebou jsou v rozsifeni oznaceny pouze symboly v
horni &asti karty (napt: 1 7 & 1 ). N&které z nich maji jednu z &asti Gtoku siln&j3i
(napt. 2L & 1/ ). V tomto pripadé Utok zasahne prvni krajni kartu za 2 Zivoty a
nasledujici kartu za 1 Zivot. Vzdy mUZete vybrat sm&r, kterym Gtok zasahne vyloZe-
nou fadu karet soupere, nicméné spravnou silu ¢3sti Utoku je nutné dodrZet ve
stejném poradi, ve kterém ctete (tok na karté.

Ve hte se také vyskytuje karta s Gtokem na ti po sobé jdoucicile 1 /& T/ &1 .
PFi vyhodnocovani postupujeme stejné jako u Utoku na dva cile za sebou. Pokud
soupel nema vyloZzeny dostatecny pocet karet, vyhodnoti se maximalni mozny
pocet cil(l a dalSi €asti Utoku se nerealizuji.

Pasti a chyceni bytosti chycena
Chytit bytost Ize pomoci karet pasti, Které maji v popisu klicové bytost
slovo “chyceni”. Popisek na karté pak uvadi podminky, za kte- &
rych je bytost chycena. Kdyz dojde k chyceni bytosti, odstrar z
jeji karty veskeré Zetony a vloZ ji pod kartu pasti tak, aby byla
vidét pouze jeji ilustrace a bylo tak zfejmé, Ze past je obsazena.
Kazda past mGze chytit maximalng jednu bytost. Chycena bytost
je vyrazena ze hry, nemUzZe do ni nijak zasahovat a nema Zivoty.
Nepofita se také mezi vyloZzené karty pri kontrole barvy magie.

Pokud je bytost chycena b&hem svého utoku, nedochdzi v tu
chvili k Zadnému poskozeni pasti, na kterou je utok veden.
Pokud ma karta utodici bytosti pfidruzeny efekt, ktery Ize realizo-
vat, tento efekt provedte (hapf. kletba u Carodéjnice, Kosténého
draka nebo pridani magie u Ducha).

Pokud pfi Gtoku na past bytost Utodi zarover na dva cile za sebou nebo do viech
vyloZenych karet, pamatujte, Ze Utok je nuthé vyhodnotit jako celek. ZasaZené
karty standardné ztraci po utoku pfislusny pocet Zivotd, ale neobsazena karta
pasti zdstane nezranéna a zaroven Utofici bytost chyti.

Bytost z(stdva v pasti chycena do té doby, ne? je dand past znicena, nebo jinak od-
stranéna z rady vyloZenych karet (napf. kartami Obrat ¢as nebo Propast). Po od-
stranéni pasti se bytost ihned vraci zpét do ruky majitele karty.

Ve hre existuji navic karty, diky kterym mUZete pfi splnéni podminky souperovu
bytost pfimo umistit do neobsazené pasti (Pavouk, Lavovy golem, Lovec drakd).
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V nasledujicim prikladu zautoti Kostény
drak smérem od karty Amulet. Drak ma
Utok 2&1. Amulet je jako prvni cil znicen,
protoze ztraci 2 Zivoty. Druhym cilem
se stane Ohniva past. Je neobsazena,
proto své Zivoty neztraci, ale chytne
draka. V popisu karty Kost&ny drak je
navic dodatek, Ze pokud drak zautodi,
soupeflv carodéj obdrzi kletbu. Tento
efekt se tedy vyhodnoti i presto, Ze byl
drak chycen.

Pokud by bytost zautogila na vice karet jejichz vysledny efekt by se vylu€oval
{chyceni bytosti, vraceni bytosti do ruky, celkové zniceni bytosti), jeden vysledny
efekt vybere hrag, jeho? karty jsou Utokem zasazeny.

Hra pro 2 hrace

V3echny karty rozsi¥eni se symbolem &erného mésice a hodnotami 3-6 muaZete
pouZit také ve hfe pro 2, 3 hebo 4 hrace. V3echny karty Ize pFimichat do €arodé&jnic-
kého obchodu. Dalsi moZnosti je plvodni pocet karet obchodu ponechat a provést
pouze vyménu stavajicich karet za karty nové pri zachovani barvy a stejné hodnoty.
Doporulujeme také vyzkouset nékteré z novych modifikaci a variant hry {(viz nize),
které vyrazné méni cely herni zaZitek.

Standardni hra pro 4 hrace:
Ve ¢tyfech hraji vzdy 2 a 2 ve spole&ném tymu. Hradi
se v kolech stFidaji v pevné uréeném poradi {(podle
&isel hrach viz obr).

Své prvni kolo odehraji v8ichni hraci se 3 kartami v

ruce a nasledujici kola uz dobiraji po 5. Doporuéuje-
me hru hrat také s vyloZenou knihovnou {varianta Carodéjové v knihovné viz str. 10).

Tym A

Be

Tym B

Hra&i mohou ve svém kole vést Gtoky libovolné na jakéhokoli soupere a jeho vylo-
Zenou fadu karet. Rada vyloZenych karet pat¥i vzdy konkrétnimu &arodéji, proto
napr. také plosné Utoky zrani pouze jednoho z nich a s tim i jeho karty. Spojenci si
mohou vzdjemné [€€it bytosti, pfiddvat Zivoty a odstranovat kletby.

Spolecné srdce: Spoluhrati v tymu sdileji spoleéné Zivoty. Jejich vysi vyznadte umis-
ténim jednoho Zetonu Zivota na pocitadle na domluvené hodnoté (alespor 10
jako v modifikaci Vyssi zdklad Zivotd). Pokud by mél byt podle pravidel hry zranén
carodgj, tento utok vzdy sméfuje do spolecnych Zivota.

Kletby spole¢né nejsou, ale tykaji se vzdy konkrétniho Carodéje. Nasledny postih
v piipadé 4+ nebo 7+ kleteb kteréhokoliv z ¢arodéjl zpUsobi ztratl spoleénych
Zivotd. V pFipadé postupu nékterého z ¢arodéju na 2. drover se spolecné Zivoty
zvy3uji vidy o 1.
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Standardni hra pro 3 hrace:

Ve tfech je hra asymetricka, kde jeden samotny
hra¢ bojuje proti dvéma spojencim. Prvni kolo
odehraji vSichni hradi se tfemi kartami v ruce,
poté uz dobiraji po 5. Hraje se kyvadlové, tzn. sa-
motny hrac zadina a Utodi na prvniho ze spojencd,
pak ma kolo a Utok vraci ten na koho Utofil. Poté
Utodi znovu samotny hra¢ na druhého ze spojen-
<l a ten mu v nasledujicim kole opét Utok vraci
(poradi hracl viz Sipky na obr.).

Spojenci

Spojenci si mohou vzdjemné I€Cit bytosti, pfidavat Zivoty nebo odstrafovat
kletby a maji Spolecné srdce (viz hra ve 4). Doporugujeme hru hrat také s vyloZe-
nou knihovnou (varianta Carodé&jové v knihovné). Oba spojenci maji kazdé kolo k
prijmu magie +1. Zaklad Zivotd samotného hrage bude o 1 vy35i nez u Spojencl.
{Hlavni vyhodou samotného hrace je, Ze ma vice ¢asu na vylep3eni svého balicku)

Vyrazovacka pro 3 hrace

Hraje se stejnym zplUsobem jako zakladni hra pro 3 hrace s vyjimkou toho, Ze
spojenci nemaji spoleéné srdce, ale kazdy své Zivoty. Je mozné hrat i se stan-
dardnimi 7 Zivoty, nebo s domluvenym Vy3$sim zdkladem Zivotu {(viz str. 10). Spo-
jenci si mohou vzajemné Ié€it bytosti i Carodéje, pFidavat Zivoty a odstrariovat si
kletby. Pokud jeden ze spojencl pfijde o vSechny své Zivoty v kole samostatné-
ho hrace, je zcela vyFazen ze hry a dalsi Utoky v tomto kole sméfuje uz na druhé-
ho ze spojencl. Spojenec, ktery ve hie pokracuje, si miZze ponechat karty o cel

kové hodnoté aZ 10 ze vSech karet hrace, ktery byl ze hry vyfazen. Vybrané karty
poloZi na svij odhazovaci balitek a mize s nimi hru dokondit. Cela hra se na-
sledné promériuje ve standardni hru pro 2 hrace.

Prestfelka pro 3 a 4 hrace
Kazdy hraje sdm za sebe. Hradi se v kolech stridaji v predem domluveném

poradi. Kazdy ma své vlastni Zivoty a jakmile je vyrazen, vypadava ze hry. Své
prvni kolo odehrajiv3ichni hradi se 3 kartamiv ruce a nasledujici kola uz dobiraji po
5. B&hem svého kola mize hra¢ utocit na libovolného soupere a jednotlivé utoky
sméFovat i na r(zné hrace. Doporucujeme hrat zaroven s modifikaci Vssi zdklad
Zivotd (alespoR cca 10 a vice) a variantou Carodéjové v knihovné.

UpfFesnéni efektu Zmrazenive hie 3 a 4 hrd&u

Plati ve viech typech her. Pokud vy nebo vase bytost obdrZzi zmrazeni v kole sou-
pere, musite vZdy celé své nasledujici kolo v tomto stavu odehrat a na jeho konci
krystal odebrat. Termin “pfisti kolo” na kartach zde znamena vidy vase pfisti
kolo. Pokud zmrazeni obdrZite ve svém kole kvili kartam Mrazivé brnéni nebo
Mraziva past, zmrazeni plati celé aktudini kolo a navic celé vase nésledujici kolo.



Sélo méd

V srdci praddvného svéta se zachvéla kiehkd magicka rovnovdha. Jeden z nejmocnéj-
Sich ¢arodéji propad| temnoté o proménil se v désivého Pdna jeskyné. V labyrintu pod-
zemnjch chodeb tento padly mistr magie shromaZduje armddu hrizostrasnych bytosti
z jinych dimenzi a s kaZzdym dderem srdce roste jeho viiv a sila. DokdZes proniknout do
hlubin, Celit ndstrahdm a zastavit Pdna jeskyné drive, neZ bude prilis pozdé?

Vasim ukolem bude porazit mocného Pana jeskyné (dale jen PJ) v jeho vlasthim
doupéti. PJ predstavuje €arodéje na 2. Urovni s 8 Zivoty a ma také prislusnou
barvu magie. V43 €arodgj zaina na 1. Grovni se 7 Zivoty. Zivoty Ple i vaseho ¢aro-
déje vyznalte na pocitadle umisténim jednoho Zetonu Zivota na prislusnou hod-
notu. Pod poctitadla umistéte karty Urovni tak, aby byly vidét pouze informace
ohledné kletby a schopnosti €arodé&je. Va3 Carodéj zacind hru jiz s vyloZzenou
kartou Knihovnicka a 5 kartami v ruce. Nabidku obchodu pfipravte pouze z karet
zakladni hry.

Ptiprava hry:

Pan jeskyné

nabidka obchodu

vyloZena karta

odhazovaci  dobiraci Knihovnicka

balitek  palitek

{ posuvny !
Zeton Zivota ! f
poéitadlo o g5 5 A

A balicek
carodéjnického
obchodu

viditelna ¢ast
4 karty urovni

Prvni kolo hry zadiné PJ a vyloZi v ném celkem 3 karty (1. doprostied, 2. vpravo a
3.vlevo). P poté v kazdém dalSim kole vyklada 2 karty bez ohledu na jejich hodno-
tu. PrvnivyloZi kartu vpravo a druhou vlevo do své fady. V jednotlivych fazich kola
postupuijte podle béZnych pravidel hry. Pokud je vyloZena karta kouzlem, realizu-
je se hned. Pokud jde o bytost nebo obranu, karta zastdva ve hre. KdyZ je P zmra-
zeny, Utoénd kouzla se nerealizuji a jdou rovnou na odhazovaci balicek. V Sélo
modu je pFijem magie hréce 1 za kolo, jinou hodnotu nenastavuijte.
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Zakladni Utoky vyloZzenych kouzel a bytosti PJ realizuje tak, Ze Utok sméFuje vzdy svou
nejvétsi silou na bytosti s nejméné Zivoty, az poté na obrany s nejméné Zivoty. U cile-
nych Utokd vybira P| pfimo vaseho ¢arodéje. Pokud by z titoku nevzniklo Zadné posko-
zeni, nebo by za néj hrozil herni postih (zranéni, kletba apod.), P| realizuje Utok z jiné
strany. Efekty Lé€eni a PFidani Zivot(l P| sméfuje nejdrive na svého carodéje, poté na
bytosti s nejméné Zivoty, pripadné dalsi karty s nejméné Zivoty. Efekt Zmrazeni P) cili
na bytosti s hejvy33im Utokem.

Pokud PJ na zagatku svého kola uz nema karty v dobiracim balicku, nastupuje jeho
"Kruté kouzlo". Od této chvile u? karty nevyklada, ale kazdé kolo zpUsobi vasemu €a-
rodgji 2 zranéni a viem vadim kartdm 1 zran&ni (V pfipadé hry proti (Eiaaaad Pli
vasemu carodgji zpUsobi 1 zranéni, prida 1 kletbu a viem vasim kartam zpUsobi 1 zra-
né&ni). Kruté kouzlo uz nelze zastavit zadnym efektem karty ani zmrazenim a PJ ho pro-
vadi dokud nezvitézi nebo neprohraje. Pri nastupu Krutého kouzla jiz nelze PJi vratit
karty zpét do balitku.

ObtiZnost hry

Zakladni stupné obtiznosti:

1. Nejlehci - Pred zacatkem hry mizZete koupit z obchodu karty az do hodnoty 15.

2. Lehkd - Pred zacatkem hry mUZete koupit z obchodu karty aZ do hodnoty 10.

3. Stedni - Pred za¢atkem hry mUzete koupit z obchodu karty aZ do hodnoty 5.

4. Tézkd - Zaéinate pouze se zakladnim bali¢kem.

5. Ukrutnd - Zacinate pouze se zakladnim balitkem. P je zranitelny aZ od chvile kdy mu
zcela dojdou karty v jeho bali¢ku a nastupuje Kruté kouzlo. BEhem hry mizete znicit
jen to co wyloZi. P) miZe byt béhem hry ale zmrazen nebo obdrZet kletbu.

6. Pekelnd - Stejna jako Ukrutnad, ale Kruté kouzlo navic PJi kazdé kolo vyléci 1 Zivot.

Pred zagatkem hry provadite b&zny nakup jako ve hie pro 2 hrace a za 1 magii mlzZete
také opakované v pribéhu nakupu vymeénovat az 2 karty v obchodé. Karty které jste
nakoupili vmichejte do dobiraciho bali¢ku pred rozdanim karet do ruky.

Boss fight

Volitelné pravidlo, které doporucujeme vyuzit. Pokud do hry P) vylozi kartu s hodnotou
6, nahodné vyberte jednu z bytosti pfislusné barvy magie z odhazovaciho balicku a vy-
loZte ji ihned vedle karty s hodnotou 6. Karty s hodnotou 6 v této varianté hry navic
nelze vyFadit z balicku PJe kouzlem KFistdlova koule nebo Vysati magie.

Karta Truhla

Obtiznost hry Ize dale nastavovat také pomoci karty Truhla. Karta Truhla je specidlni v
tom, Ze mUze mit dvé rdzné viastnosti (Truhla A, Truhla B), a také 1-3 Zivoty jako své ma-
ximum. Pred zatdtkem hry proto musite vybrat, jakou obtiZnost a variantu Truhly pro
hru nastavite. Pro kratké verze balicku Ple vyberte pro zacatek Truhlu A s 2 Zivoty. Pro
del3i variantu bali¢ku zvolte Truhlu B s 1 nebo 2 Zivoty. Pokud je do hry wyloZena Truhla,
ihned na ni umist&te odpovidajici pofet Zeton( Zivota podle vami vybrané herni varianty.
Zivoty Ple

Pokud byste zvladli porazit Ple i na nejvySsi moznou obtiznost, mizete navic zvysit na
pocitadle Zivoty samotného Ple. ZvySovat doporu€ujeme max. po 2 Zivotech.
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Sestaveni balicku Ple

Pred hrou musite sestavit balicek PJe, z kterého bude proti vam vykladat karty. Mate
na vybér z kratké (23 karet) a dlouhé (31 karet) verze balicku v pevném nebo nahod-
ném poradi karet. Pro prvni hry doporucujeme kratkou verzi v pevném poradi karet.

Krdtkeé verze balicku s pevnym poradim:

Lesn(PJ Ledowy PJ

1. Truhla 1.Truhla 1.Truhla 1.Truhla

2. Ukrutna lebka 2.5ud 2.Sud 2. Bulvaj

3.Sud 3. Zrcadlo 3. Zrcadlo 3. Velitelsky stan
4. Zrcadlo 4.Gném 4. Ledovy obelisk 4. Sud

5. Otréveny lektvar | 5.Trnitd past 5. Snéhova koule 5. Zrcadlo

6. Pavucina 6. Bluditka 6. Mrazivy pfizrak 6. Bomba

7. Pavouk 7. Trnita koule 7.Truhla 7. Ohniva past
8. Truhla 8. Truhla 8.Sud 8. Truhla

9. Sud 9. Druid 9. Propadligté 9. Lektvar rychlosti
10. Netopyr 10. Sud 10. Ledowvy 3ip 10. Lavovy golem
11. Kosténa koule 11. Propadlisté 11. Ledova véz 11. Berserk

12. Bodaky 12.Vik 12. Ochrance 12. Sud

13. Proklety paprsek | 13. Trnity Sip 13. Mrazivé past 13. Klecové past
14. Truhla 14. Truhla 14. Truhla 14. Ohnivy dést’
15. Sud 15. Sud 15. Sud 15. Truhla

16. Klecova past 16. Klecova past 16. Bodaky 16. Kultista

17. Nekromant 17. Zarikavac 17. Ostnatec 17. Sud

18. Proklety 3ip 18. Lektvar zkamenéni | 18. Silarledu 18. Boddky

19. Mumie 19, Zemétreseni 19. Sud 19. Sud

20. Sud 20. Sud 20, Klecova past 20. Propadlisté
21. Propadlidté 21. Bodaky 21. Lektvar ndmrazy | 21. Ohnivy 3ip
22, Truhla 22. Truhla 22, Truhla 22. Truhla

23. Kostény drak 23. Zeleny Drak 23. Ledovy drak 23. Arcidémon

Krdtkd verze s ndhodnym pofadim (celkem 23 karet):

K pripravé balicku pouZijte 11 karet rozsifeni od jedné barvy magie {tedy bud
v8echny temné, lesni, ledové nebo ohnivé se symbolem erného mésice), dale ne-
utralni karty Klecova past, Boddaky, Propadlisté, Zrcadlo, 4 sudy a 4 truhly. Prvni
kartou na vrchu balicku bude Truhla, posledni kartou vespod bytost s hodnotou
6. V3echny ostatni karty {celkem 18) kromé truhel zamichdme a rozdélime na 3
hromadky po 6 kartdch. Pod kaZdou z téchto hromadek pridame jesté kartu
Truhly. Hromadky date na sebe a bali¢ek je pripraven.

Dlouhd verze s nadhodnym poradim {celkem 32 karet):

K pfipravé balitku pouZijte stejné karty jako u predchozi kratké verze + vezméte
navic 9 karet stejné barvy magie z balicku obchodu zakladni hry. Ze vSech karet
dejte na stranu karty Truhel a dvé bytosti s hodnotou 6. Zbylé karty zamichejte a
budou tvorit zéklad pFipravného balitku. Ze vSech karet pripravte balicek Pje s
nésledujici strukturou: Truhla + 7 karet + Truhla + 6 karet + bytost (hodnota 6) + Truhla
+7 karet + Truhla + 6 karet + Drak pFislusné barvy (hodnota 6)
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Dopiriujicf informace ke kartdm Ple

Karta Sud - Pokud je do hry vylozen sud, viozte pod néj vzdy nasledujici kartu z ba-
ligku licem dol aniz byste se na ni divali. Pokud je sud odstranén ze hry, karta pod
nim bude ihned otocena a vyhodnocena tak, jako by byla pravé vylozena do hry.
Napf. viechny bytosti zaltodi vzdy az na zacatku nasledujiciho kola PJe, tzn. nikoli
v kole kdy byl sud odstranén. Pokud byl sud odstranén Utokem, ktery dale pokra-
Cuje, sméfuje na kartu ukrytou pod sudem pokud se jedna o bytost nebo obranu.

V pfipadg, Ze pod sudem bylo skryté kouzlo, jeho efekt vyhodnotite ihned po roz-
biti sudu. Pokud je pod odstranénym sudem Utocné kouzlo v kole, kdy je P) zmra-
zeny, kouzlo se presto uskutedni.

Bludicka - P] sméFuje Gtok jedné vasi bytosti s nejvy3sim utokem tak, aby byla pri-
marné chycena do pasti, zranéna, nebo aby nezpusobila zranéni bytostem PJe.
Gnom - Opravuje primarné karty obrany, které umozfiuji postih soupere, pfipadné
ty s nejméné Zivoty

Klecovd past - chytl bytost s nejvySSim Utokem. V pfipadé shody tu s vice Zivoty.
Kultista - obraci Utok zpét na tu stranu rady, kde je bytost s vyS3im Gtokem.
Lektvar zkamenénf - zkameni bytost s nejvy3si hodnotou, popf: s nejvy38im Utokem.
Zemeétreseni - Vrati do ruky bytost s nejvy3sim poctem Zivotu, v pripadé shody s nej-
vyssim Utokem.

Nekromant - Pokud v odhazovacim bali¢ku najde vice bytosti, oZivi tu s vy35i hodno-
tou a v pfipadé shody s vySsim Utokem.

Lavovy golem - Preferuje chyceni bytosti, popr. umisténi Gtodici bytosti na kraj Fady.
Pavouk - Do pasti pFesune bytost s nejvyssim Utokem, popF: nejvy3sim potem Zivot(.
Ohnivy Sip - Za cil vybere kartu obrany, pokud by ji mohl zranit za 4. Jinak Utok cili na
Carodgje.

Zmény efektl vasich karet

Kristalova koule - nahlédnéte na prvni dvé karty z dobiraciho bali¢ku PJe a jednu z
nich dejte na odhazovaci balicek. V pFistim kole PJ vyloZi sice opét dvé nové karty,
ale ve hre se uz se nikdy neobjevi karta, kterou jste vyradili.

Nicivy kémen - Z prvnich dvou karet na dobiracim balicku PJe vyberete ndhodné
jednu a tu déte na na jeho odhazovaci bali¢ek.

Vysdti magie - nahlédnéte na prvni dveé karty z dobiraciho bali¢ku Ple a jednu z
nich dejte na jeho odhazovaci bali¢ek. Thned ziskdte magii podle hodnoty dané
karty. Za vyrazeni karet Sud a Truhla neziskavate nic.

Obrat ¢as - jednu vyloZenou kartu PJe vratite na vrch jeho dobiraciho baliku. Na-
sledujici kolo ji P] vyloZi do hry znovu na kraj Fady.

Telekineze (modifikace hry) - Kartu Telekineze je moZné zaradit i do Sélo a Koope-
rativniho médu. Kartu bud do zdkladniho balicku pridejte, nebo pokud chcete
zvysit obtiZnost, Telekinezi nahradte Kristalovou kouli.

Pozor: V Sélo a koop. médu z balicku obchodu zcela vyfadte karty Propast a Zlodgj.
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Kooperativni mod

V kooperativnim modu bojuji dva spojenci proti PJi,
ale samotna hra i jeji pFiprava probiha podle pravi-
del Sélo modu. Hradi se stiidaji v kolech kyvadlove,
tzn. PJ nejprve Utoi na prvniho ze spojencd, ktery
v nasledujicim kole Utodi zpét na Ple. Poté Utodi P)
na druhého ze spojencd a ten mu v nasledujicim
kole opét Utok vraci (poFadi hracd viz Sipky na obr).

Spojenci

Pokud PJi dojdou karty v bali¢ku, Kruté kouzlo se realizuje také kyvadlovg, tzn. za-
sahne vZdy jen jednoho ze spojencu, ktery je poté nasledné na tahu.

Kdyz hradi ve vybrané obtiZznosti provadéji nakup, kazdy hrac provadi nakup do sta-
novené hodnoty. Ten ktery nakupuje jako druhy, mize nabidku obchodu pouze do-
plnit a z ni nakupovat, nebo vyloZit zcela novy obchod. Po nakupu druhého hrace se
obchod uZ pouze doplni a hra muZe zagit prvnim kolem Pje. V Kooperativhim médu
je prijem magie kazdého z hracu 1 za kolo. Pro obtiznosti Tézka, Ukrutna a Pekelna
miZete piijem pro kazdého zvysit na 2 za kolo.

Kazdy ze spojencl zaina se standardnimi 7 Zivoty a P) s 8 Zivoty. Spojenci se mohou
vzdjemné |écit, pridavat Zivoty a odstranovat si kletby. Pokud jeden ze spojencl
prijde o v8echny své Zivoty v kole Ple, je zcela vyrazen ze hry a dal3i utoky v tomto
kole sméFuji uz na druhého ze spojencl. Spojenec, Ktery ve hi'e pokracuje, si mize
ponechat karty o celkové hodnoté az 10 ze vSech karet hrace, ktery byl ze hry vyra-
zen. Vybrané karty poloZi na sv(jj odhazovaci bali¢ek a mGZe s nimi hru dokon¢it.
Celd hra se po vyfazeni jednoho z hrdéu proménuje ve standardni Sé/o mdd.

VSechny modifikace hry

Slab3i KFistalovd koule - Pro hru 2,3 a 4 hra¢l je mozné vyuZit kartu KFistalova koule
se symbolem bilé hvézdi¢ky misto plvodni karty s Cernou hvézdickou. Novy efekt je
mirné oslabeny a vyrazena karta putuje-na vrch dobiraciho balicku.

Karta Telekineze - Pro hru ve 2, 3 i 4 je mozné zakladni bali¢ek rozsiFit kartou Teleki-
neze. Zakladni balicek tak bude obsahovat 14 karet. Kartu Telekineze je moZné za-
fadit i do Sélo a Kooperativniho modu (Kartu bud' do zakladniho balicku pridejte,

Relativni soupeF - Jakykoli efekt kouzla, které by mélo smérovat na soupere, je
moZné nasmérovat i na sebe a vlastni karty. Vyhodné je to napf. u karty Obrat'cas,
kdy vracenim karty do ruky zachrénite bytost s poslednim Zivotem nebo se tak zba-
vite efektu zkamenéni.

Pozvolny start - PFi hie 2 hracd ma v prvnim kole zaginajici hrac 3 karty v ruce a
druhy hrac 4 karty. Ve v3ech dal3ich kolech oba hraci dobiraji uz vidy po 5 kartach.
Zbyvajici magie - Pokud nékterému z hracd zbydou néjaké Zetony magie, které by
musel vracet do spol. zasoby, preda je misto toho na konci svého tahu soupefi.



Silnéjsi ruka - Oba hraci si béhem hry dobiraji 6 karet, nikoliv 5. V tomto nastaveni ma
zatinajici hrac v prvnim kole 4 karty v ruce, druhy 5 a pak uz oba dobiraji po 6. Dopo-

rutujeme kombinovat s Carod&jové v knihovné, W3St zéklad Zivotd a Kartou Telekineze.
Vyssi zaklad Zivoti - V rozsiteni najdete 4 karty pocitadel Zivotl, které umoziuji po-
souvanim jednoho Zetonu vyznadit Zivoty €arodéje az do hodnoty 23, Pri hie 2,3 nebo
4 hracud se tak mlzete domluvit na vyssim zakladnim poctu zZivotl carodéje. Ve hre
pro 2 pak pfi pfestupu na 2. Urovenf carod€j carodéj obdrzi 2 Zivoty hamisto 1 a bude
mu tedy i 0 2 zvySen maximalni pocet ZivotU. PYi hie na Spolecné srdce ve 3 nebo ve 4
se zvedd spole¢ny zaklad vZdy jen o 1 za kazdého vylepSeného arodéje. Domluvend
hodnota zakladu muze byt libovolné vysoka. PFi pouZiti pocitadel vezméte kartu
Urovni a zasurite ji pod pocitadlo tak, aby z ni byly vidét pouze Udaje o kletbé a schop-
nosti ¢arodéje. S vy38im zakladem Zivott bude hra delsi a méate vice €asu reagovat na
utoky soupere.

Dopliikové pravidlo obchodu — Cheete-li zvysit strategické moznosti hry, pridejte do ni
nasledujici pravidlo: V pFipadé nakupu karty v €arodéjnickém obchod@ si muZete pripla-
tit magii navic a namisto odhazovaciho balicku poloZit kartu na vrch balicku dobiraciho.
Koupena karta se vam tak mUZe dostat do ruky ihned v nasledujicim kole. Pro karty v
cend 3 a 4 zaplatte navic 2 Zetony magie, pro karty v cené 5 a 6 zaplatte navic 3.

Jiné zmrazeni - Ve hife mazete vyzkou3et také modifikaci efektu zmrazeni. Pri zmrazeni
bytosti ponechte efekt stejny, ale v pfipadé ¢arodéje upravte pravidlo nasledovné:
Pri zmrazeni prichazi carodéj o prijem magie, ale vykladat smi jakékoli karty bez ome-
zeni. Po dobu zmrazeni je pozastavena také schopnost €arodéje 2. urovné uvedend na
karté drovni. Tuto modifikaci doporucujeme pfi nastaveném pfijmu magie 2-3 za kolo.

VSechny varianty hry

Carodsjové v knihovné - Vichni Earodéjové zatinaji u? s vyloZenou kartou Knihovnicka
{Je mozné hratve 2,3 4 hradich).

Souboj mistrovskych bali¢ka - Kazdy hrac zacind hru jako ¢arodg&j na 2. rovni s vybra-
nou barvou magie. Kromé toho si do svého zakladniho balicku uz od zaéatku prida
karty své barvy - od kazdé hodnoty jednu. Tzn. celkem 4 karty o hodnoté 6,5, 4 a 3.
Magické svitky - Hra& muze karty v obchodé pouzit jako jednorézovy svitek. Kouzlo z
obchodu je ihned uskuteénéno, pripadné bytost nebo obrana ihned vyloZena do hry.
Po vyhodnoceni efektu kouzla je karta zcela vyrazena ze hry. Podobné jsou vyfazené
také obrany a bytosti poté co ztrati své Zivoty. Abychom vyznadili jednorazovost karet
obrany a bytosti, pfiddme na jejich kartu pri vyloZeni Zeton kletby. Ten bude pFipomin-
kou, Ze karta se po zni¢eni nevraci na odhazovaci bali¢ek. Za magické svitky bude ale
treba priplatit. Cena magie za vyloZeni je 2x(hodnota karty) - 1. Tzn. zaplatite 5 magie
za karty s hodnotou 3,7za 4,9za5a 11 za 6.

Hra se sudy
P¥i he ve 2 dostane kaZzdy z hracd dva sudy, pfi hie ve 3 a 4 jen jeden. Sud si hradi pri-
pravi vedle hraci plochy a nepo£itd se mezi karty v ruce. Kazdy hra€ mize b&hem kola
vylozit maximalné 1 sud. Za vyloZeni sudu neplatite magii, ale platite za kartu z ruky,
kterou pod sud musite ihned umistit. Pokud je sud odstranén ze hry, hréci ho uz po-
druhé nemohou vyuZit.
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Lovci poklodii

Variantu je mozné hrat ve 2 nebo 4 hracich. K pripravé obchodu je mozné pouZzit
karty ze zakl. hry, nebo je doplnit libovolné kartami z rozsifeni. Na stranu si pfipravte
si 2 karty Magicky prsten ze zakl. hry, 4 karty truhel a Amulet z rozsifenf (celkem 7
karet). Poté vyloZte nabidku obchodu {6 karet). Rozdélte zbylé karty obchodu do 7
podobnych hromadek a do kazdé z nich vmichejte jednu ze 7 pfipravenych karet.
Balitky pak dejte na sebe a pfipravte z nich tak bali¢ek obchodu.

Hra ve 2 nebo ve 4 bude probihat béZznym zplsobem kromé nasledujicich Gprav:
® obchod se doplriuje ihned kdyz hrac koupi kartu

® za vyménu 1 libovolné karty v obchodé& nyni platite 2 magie

® kdo ve svém tahu v obchodé objevi kartu truhly, poloZi ji vedle karty svého caro-
déje a ihned ziska 4 magie. Ziskané karty truhel nijak nezasahuji do hry.

® carodéjové ve hte jsou nezranitelni @ nemaji vlastni Zivoty. Zranit a znicit Ize jen
vyloZené karty. V pripadé Ze by utok sméroval na carodéje, utocnik ziska po utoku
ihned 2 magie za kazdou 1 silu utoku.

® vitézi hrac nebo tym, ktery ziska vice bodu. 1 bod Ize ziskat za kazdou kartu Truhla
a také za karty Amulet a Magicky prsten (ve hie je celkem 7 bodt).

Dva druhy magie - Z balitku Earodéjnického obchodu ndhodné nebo dle domluvy
odeberte 2 barvy magie (kromé neutralni Sedé - tu nechte v bali¢ku). BEhem hry
bude snadnéjsi dosdhnout premény na carodé€je 2. Urovné. Ze zakladniho balicku
Zadné karty neodebirejte, ale nechte v ném vSechny karty. Dvé vybrané barvy je
moZné také doplnit pfidanim kartet rozsifeni se symbolem erného mésice.

Souboj mistrii - Kazdy z hrau si vybere barvu €arod&je 2. Grovné a zaéne s nim hru.
Ve hfe tak uz nebudete moci postoupit na dal3i Uroven, ale mlZete ve své strategii
od zagatku poditat s vyhodou karet své barvy magie.

Vysvétlujici poznamky ke kartam

Velitelsky stan - Pokud je vedle néj vyloZena bytost s Utokem na dva cile za sebou,
stan posili obé slozky Gtoku. Napf. z Gtoku 1&1 se tak stane 2&2. Bytost Arcidémon,
ktera ma Utok 1 do viech karet i €arodéje, provede Utok 2 do viech.

Lektvar rychlosti - Stejné jako u velitelského stanu, lektvar posili obé slozky utoku
pokud jde o Utok se symbolem &. Stejné tak posili o 1 do vSech Utok Arcidémona.
Efekty lektvaru a Velitelského stanu je moZzné stitat.

Kultista - Utok obraceny zpét provedte podle standardnich pravidel. Nap. pokud
jde o zakladni utok, majitel Kultisty vybere smér, z kterého bude proveden. Tento
Gtok smi smérovat i proti bytosti, ktera je jeho pavodcem.

Lavovy golem - Pokud je golem zasazeny Utokem bytosti zaroveri s neobsazenou
kartou pasti, ma prednost efekt pasti pred golemovym. V pFipadé Ze je golem zmra-
zeny, svUj efekt realizovat nemuze. Pokud je golem zasazeny Utokem bytosti ve he 3
popt: 4 hraéd, mizes Gtoéici bytost umistit i do neobsazené pasti svého spoluhrage.

Ohnivy dést - pokud mas vyloZené karty, které spousti efekt pri zasazenim Utokem
kouzla soupere, tento efekt se v pripadé ohnivého desté obrati proti tobé, i kdy?Z jsi
sesilatelem kouzla ty.
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Bludicka - Hra¢ s vyloZenou bludi¢kou kontroluje v kaZdém kole smér Utoku jedné li-
bovolné bytosti soupere. Ve chvili kdy se soupef chysta s bytosti Utok provést proto
musi zareagovat a vybrat sm& misto ng&j. Utok stale zasdhne jeho fadu, ale je
mozné ovlivnit, kam dopadne.

Gndém - Ve he 3 a 4 hracl muZe doplnit Zivot také karté obrany vyloZené v Fadé spo-
luhrace.

Lektvar zkamenéni - Pokud ve hie uz zkamenéla bytost je, lektvar nelze znovu pouzit
a je nutné kartu do té doby pouZivat jen jako zdroj magie.

Otrdveny lektvar - Nejedna se o Utocné kouzlo se symbolem mece, carodéj ho tedy
muZe provést i ve stavu zmrazeni. Magicky prsten proti nému také nechrani.

Pavouk - Ve he 3 a 4 hra&d. Pokud pavouk zasahne Gtokem bytost, mlZe ji umistit i
do neobsazené pasti svého spoluhrace.

Ledovy Sip - Cilem Utoku nesmi byt karty obrany.

Lektvar ndmrazy - Pokud ve hie neni dostatek cild, mezi které je moZné pridané
Zivoty rozdélit, posilujici efekt kouzla je diky tomu snizen.

Ledovd véZ - Je nutné selist Zivoty vSech karet vpravo i vlevo od v&Ze a Utok vést vidy
z té strany, kde je soucet nizsi.

Sila Ledu - Nejedna se o Utocné kouzlo se symbolem mece a muze byt tedy seslano
i ve stavu zmrazeni.

Pouto Zivota - Maximum ZivotU bytosti a £arod&je b&hem kouzla neni mozné prekro-
Cit. Karta ktera méla navySené Zivoty pomoci efektu posileni si je nicméné mlze
nechat, nebo je prfemistit k ostatnim kartdm tak, aby opét nepiekrocily maximum
dané &islem na karté. Kazda z bytosti musi mit po provedeni efektu alespori 1 Zivot.

Zrcadlo - Efekt vraceni karty do ruky nebo na vrch dobiraciho bali¢cku neni povazo-
van za Utok (neni zde symbol mece) a Ize diky nému Zrcadlo odstranit z vyloZené
rady karet. Jednd se o efekty karet Obrat ¢as a Propast. Stejné tak by proti zrcadlu
fungoval i nasledny efekt Utochého kouzla Zemétresen.

Pod&kovani:
2Zvlastni podékovani bych chtél vénovat rodiné a viem prateldm, ktefl mi poskytli
zp&tnou vazbu a méli se mnou nekonecnou trpélivost pii testovani a konzultacich.

Lidé, bez kterych by hra rozhodné nebyla takova jakou ji dnes vidite:
Petr Marek, Michal KniZek, Marek Valenta, Jan Chylik,
Vojta Kelghor RuZicka, Jifi Ku€era, Milo$ Kudélka

Autor hry: Jirka Hunyady { jirka.hunyady@gmail.com )
www.skodakouzla.cz
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