Oheri proti ledu, temnota proti lesni moudrosti... Ctyfi praddvné sily stdly
odjakZiva proti sobé a mocni carodéjové v jejich zastoupeni usilovali o nadviddu
nad svétem. Jen Cas ukdZe, zda se nékteré magické sile a jejim bytostem podari
zvitézit, nebo zda bude nastolena rovnovdha sil a s ni prijde i cas smiru...

V nelitostném souboji ¢arodéjd je vasim cilem mocnymi kouzly a za pomoci
privolanych bytosti porazit svého protivnika. K mistrovstvi magie ale vede vzdy
dlouha a trnitd stezka a cile dosdhnou nemnozi. Vyplati se proto byt trpélivy. Pouze
ten, kdo zvoli lepsi strategii a odhadne slabiny soupere se nakonec mUze stat
vitézem. Je jen na vas, zda zvolite cestu temnych kleteb, nic¢ivého ohné, svazujiciho
mrazu nebo lesni moudrosti a regenerace. Cast svych kouzel musite pouZit jako
zdroj magické sily a poté se rozhodnout zda Utocit, budovat obranu nebo nakupovat
nové karty, které vdm ¢asem pomohou k vitézstvi. Skoda je jen téch kouzel, ktera pfi
tom musi padnout vedle...

Komponenty:
8 krystald 20 Zetonl 20 ZetonU 42 zetonu
zmrazeni kletby magie Zivota

@ ©

2 karty urovni (oboustranné)
2 karty hraéa (oboustranné)

67 karet carodéjnického obchodu
(hodnoty 3-6)
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Priprava Hry
Zdkladni balicek - Kazdy hrac dostane zakladni  oznaceni karty

balicek obsahujici 13 karet a dobre ho promicha. zakladniho balicku $
Karty zakladniho balitku poznate podle cerné hvézdickou
hvézdicky v poli s efektem karty. Na zacatku hry

tvofi zaroven vas dobiraci balicek. Ze vSech

ostatnich karet s cislem v levém hornim rohu

nasledné pripravite carodé&jnicky obchod.

& Taj?mny lekiv

(B Vyléci bytosti ne

Kazdy hrac obrzi v zakladnim balicku karty: (3) Zmrazeni
(2) Met (2) Kouzelna Sipka  (2) Kletbicka Kostlivec
(2) Stit (2) Kristalova koule (2) Knihovnicka (3) Lécitelka

(2) Pozehnani  (2) Magicky kdmen (3) Tajemny lektvar (@) Ohniva koule
(€isla v zavorkach znamenaji hodnotu karty uvedenou v levém hornim rohu)

Karta ¢arodéje a karta drovni

Kazdy hrac si vybere jednu kartu carodéje s Sedym okrajovym rameckem a libovol-
nou barvou plasté. (barva plasté ma cisté rozliSovaci vyznam a nema herni efekt)
Vedle ni vyloZte kartu Grovni kde je napsano: ,Carodéj - droveri 1“. Na kazdou kartu
Urovni poloZte 7 Zetonu Zivota, které predstavuji zacatecni a zarovernn maximalni
pocet Zivotd vaseho carodéje. Zbylé karty s obrazky carodéjl, které patfi k dalSim
barvam magie, dejte zatim stranou mimo hru. VSechny ostatni Zetony Zivota, kletby,
magie a krystaly zmrazeni nechte na kraji herni plochy. Budou tvofit spolecnou
zasobu, ze které budete v zavislosti na hernich situacich brat.

Carodéjnicky obchod

Ze vSech ostatnich karet s €islem v levém hornim rohu, které nepatfi do zakladniho
balicku, vytvorte balicek carodéjnického obchodu. Promichejte ho a poté vylozte
licem nahoru 6 karet jako nabidku obchodu.

Herni plocha:

nabidka obchodu

odhazovaci bali¢ek

zakladni balicek iy [y g |
(dobiraci balicek)

l karta Grovni
Zetony Zivota

“/Earodéje e b bommmmms
‘ balicek

carodéjnického
obchodu

] 1!
i i

- - 1 1!
karta carodéje L it
. Ve

1 I

1 1!

1 1!

1 1!




Barvy magie
U karet ve hfe najdeme 5 rdznych barev rameckd, predstavujici @hRiVou, ledovou,

lesni) (M a neutralni magii. Pokud se vam podafi vyloZit vice karet od stejné
barvy, mizete diky tomu protridit svij balicek, nebo preménit svého carodéje a ovlad-
nout mistrovstvi magie. Vyjimkou jsou pouze neutralni (Sedé) karty, za jejichZ vylozeni
zadnou z vy3e zminénych hernich vyhod ziskat nelze.

Zakladni symboly na kartach @ zivoty
Na kartach najdete zakladni symboly viz obr. Zaroven jsou Zivoty, magie / ttok

a kletba ve hre vyjadreny odpovidajicimi Zetony. Cislo spolu se symbolem K
mece predstavuje silu Gtoku, kterd uréuje celkovy pocet odebranych @® magie
Zivotl. Podrobnosti a doprovodné symboly ttoku viz str. 7-9. £ kletba
Typy vykladanych karet

Ve hre se vyskytuji nasledujici typy karet: kouzlo, bytost a obrana. Typ karty je vzdy
uveden za nazvem samotné Kkarty. Kouzla predstavuji jednorazové efekty, které je
nutné provést ihned a samotnou kartu poté polozit na svij odhazovaci balicek. Karty
typu obrana a bytost zlstavaji vyloZzené ve hie pred vasim carodéjem, ale jejich efekt
se uskutecni az v nasledujicim kole, viz hlavni faze kola str. 4-5.

Vitézstvi ve hie

Jakmile si jeden z ¢arodé&ju musi odebrat posledni Zeton Zivota z karty Urovni, prohrava.
Pro spravné vyhodnoceni a prehlednost, proto dodrzujte poradi jednotlivych fazi kola.
Prvni kolo

Domluvte se, kdo bude zacinajicim hracem. Prvni hrac zacina se 3 kartami v ruce,
které si vezme ze svého dobiraciho balicku. Druhy hrac si pfipravi do ruky pro své
nasleduijici kolo 5 karet. Pro vSechna dalsi kola si pFipravuji oba hraci uz vzdy 5 karet.

Prehled prabéhu kola hrace:
. Kontrola Zetonii kletby: Zkontrolujte pocet Zetonu kletby a pripadné odeberte

svému carodéji odpovidajici pocet Zivott podle Udajt na karté trovni.

2. Prijem magie: Vezméte si ze spolecné zasoby Zetony magie, odpovidajici domluvené
varianté hry. (Ve standardni hre ziskava hrac 1 magii za kolo.)

3. Efekty vyloZenych karet: Provedte v libovolném poradivSechny Gtoky a efekty vasich
bytosti a obran, vyloZenych v predeslych kolech.

4. Hlavni fdze kola: V libovolném poradi mizete vykladat karty, proménit karty v magii,

nakupovat v ¢arodéjnickém obchodé, nebo za 1 magii vymeénit az 2 libovolné karty

z nabidky obchodu. VSechny tyto , akce” Ize libovolné opakovat.

OdloZeni karet a vrdceni Zetonii magie: Nevyuzité karty odloZte na svdj odhazovaci

balicek. VSechny nevyuZité Zetony magie vratte do spolecné zasoby.

6. Kontrola barvy magie: Mate-li béhem kola vyloZzené alespon 2 karty stejné barvy
magie, mlZzete ze hry zcela odstranit 1 kartu ze svého odhazovaciho bali¢ku. Pokud
mate vyloZené alespon 3 karty stejné barvy magie, muzete podstoupit pfeménu na
carodgje 2. urovné. Alespon jedna z karet musi byt ale vzdy do hry nové vyloZena.
Za vyloZeni neutrélnich karet Zadnou z vySe zminénych hernich vyhod ziskat nelze.

7. Odmrazeni: Pokud jste v predchozim kole soupere obdrzeli néjaké krystaly zmrazeni,
vratte je nyni na konci svého kola zpét do spolecné zasoby.

8. Priprava novych karet: Vezméte si do ruky 5 novych karet ze svého dobiraciho
bali¢ku. Dale doplrite nabidku obchodu tak, aby v ném bylo opét 6 karet.

k)
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1. Kontrola Zetonu kletby

Jste-li carodeJ na 1. Grovni a méte ve fazi kontroly kontrola Zetonu kletby
4-6 ZetonU kletby, ztracite ihned 1 Zivot. Pokud mate :

7 a vice kleteb, ztracite 2 Zivoty. Kontrolu provadéjte na
zacatku kazdého kola. Pokud mate jako carodéj na
2. trovni 5-8 ZetonU kletby, ztracite 1 Zivot a pri 9 a vice
Zetonech ztracite 2 Zivoty. VSe je ndzorné uvedeno na 4
karté drovni. V nasledujicim prikladu ztrati carodéj

1. Urovné po kontrole 1 Zivot. Kletba: 46> 19
Efekt Kletby L2 W
Efekt kletby pusobi vzdy pfimo na carodéje a nijak se netyka vylozenych karet. Pokud na
Vas souper prostrednictvim vylozené karty sesle kletbu, polozte ihned odpovidajici pocet
Zeton( kletby pfimo na kartu vaseho carodgje. Pokud vas ¢arodéj béhem hry obdrzi prilis
mnoho Zetonu kletby a nedokéze se jich zbavit, ztraci své Zivoty na zacatku kazdého kola.
Zeton( kletby se Ize zbavit jen pomoci efektl vyloZenych karet.

2. Pfijem magie

Vezmeéte si ze spolecné zasoby Zetony magie odpovidajici domluvené varianté hry. Pred
zacatkem hry se s protihra¢em domluvte, jaky bude zakladni pfijem magie hrace za
koIo Pro standardni nastaveni hry zvolte pFl’jem 1 magie za kolo Pokud zvolite vy§§|'

POB)

Pro nastavenl prijmu magie vyblreJte z hodnot 0-3.
3. Efekty vyloZenych karet
Provedte v libovolném poradi efekty vSech vasich obran a bytosti vyloZenych v predeslych
kolech. Kazda nezmrazena bytost v této fazi kola musi provést utok, nebo pokud je to
mozné, vyuzit svou schopnost. A to i v pfipadé, Ze je to pro vas nevyhodné.
4. Hlavni faze kola
Béhem této faze muZete opakované a v libovolném poradi:
o Proménit kartu v magii - Znamena to, Ze poloZite kartu z ruky licem nahoru na svtj odha-
zovadi baliek a misto ni obdrzite takovy pocet Zetonl magie, jaky odpovida hodnoté karty
uvedené v levém hornim rohu.
o Nakupovat v arodéjnickém obchodé - Jakoukoli kartu z nabidky obchodu miiZete koupit
za cenu uvedenou Vv levém hornim rohu dané karty. Pro uskutecnéni ndkupu odevzdate
odpovidajici poet Zetont magie zpét do spolecné zasoby a zakoupenou kartu polozite
licem nahoru na svij odhazovaci bali¢ek. Pouzit ji budete moci tedy az po novém
zamichani karet, poté co z téchto karet vytvorite novy dobiraci balicek. Karty v obchodé se
béhem nakupovani nedoplfiuji hned, ale az v posledni fazi vaSeho kola.
o Vymenit kartu z nabidky obchodu - Kdyz odevzdate 1 Zeton magie do spolecné zasoby,
muZete odstranit 1-2 libovolné karty z nabidky obchodu. Ihned po odstranéni misto nich
vyloZte dvé nové z balicku obchodu. Odstranéné karty dejte poté zcela pryc ze hry. (Pokud
bali¢ek obchodu zcela dojde, muZete tyto karty promichat a vytvorit novou nabidku)
o VyloZit kartu - VyloZit miZete pouze kartu z ruky. Pro vyloZzeni musite vzdy odevzdat do
spolecné zasoby takovy pocet ZetonU magie, ktery odpovida hodnoté karty uvedené
v levém hornim rohu. VyloZené karty typu obrana a bytost zUstavaji v jedné fadé pred
carodéjem i do dalSich kol. Karty typu kouzlo putuji ihned na odhazovaci balicek, ale maji
okamZity efekt (podrobnéji viz str. 5).
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Obrany a bytosti vyloZeni nové karty
Karty typu obrana a bytost vykladejte do
jedné rady pred carodéje. Novou kartu
mUZete vyloZit vZdy jen zprava nebo zleva
vedle jiz vyloZzené karty. Nesmite tedy nové
karty vkladat doprostfed fady. Po vyloZeni
ma karta sv(j maximalni pocet Zivotd. Efekty
pravé vyloZzenych bytosti a obran muZete
uplatnit vzdy aZz na zacatku svého pfistiho
kola, kdy se efekt stane poprvé aktivnim.
Efekty v3ech vyloZenych karet poté provadite
vzdy ve 3. fazi kazdého kola. Vyjimkou jsou
karty kde je uvedeno, Ze jde o jednorazovy
efekt pfi vyloZeni, nebo Ze efekt Ize provést
kdykoli béhem kola.

]
1
1
1
1
J

o ——————

Kouzla

VyloZené karty typu kouzlo poloZte rovnou na svilij odhazovaci balicek a jejich efekt
provedte ihned. Kouzla tak poskytuji moznost rychlé reakce ve hre. Pokud vyloZite
karty kouzel ledové, (lesnil nebo magie, polozte je t&sné nad svdj
odhazovaci balicek, kvili pfehlednosti a nasledné kontrole barev magie. Poté co dokon-
Cite fazi kontroly, presurite i tyto karty na odhazovaci balicek.

5. OdloZeni karet a vraceni Zetonti magie
V3Sechny karty, které uz nemlzete vyuzit, polozte na svij odhazovaci bali¢ek. Pokud

vam po predchozich fazich kola zbyly néjaké Zetony magie, musite je nyni vratit do spo-
lecné zasoby. Ponechat si je Ize jen diky specidlnim schopnostem nékterych karet.

6. Kontrola barvy magie loZend
Pokud mate b&hem svého kola vyloZené alespon 2 karty bar‘g\’mé Bouaia

stejné barvy magie, mizete zcela vyradit-ze hry jednu kartu
ze svého odhazovaciho bali¢ku. Tuto kartu odlozte mimo hru
a neni mozné ji uz dale pouzit nebo ziskat zpét. Pokud mate
béhem svého kola vyloZené 3 karty stejné barvy magie,
mUze vas carodéj podstoupit preménu na carodéje 2. tirovné
pfislusné barvy magie.

dobiraci

SEVY | balicek
Podminkou je, Ze vzdy alespori jedna z téchto karet musi byt
do hry nové vyloZena v pravé probihajicim kole. Za vyloZeni
neutralnich karet Zadnou z vySe zminénych hernich vyhod
ziskat nelze.

PFi kontrole barvy magie pocitejte vSechny typy karet, tzn.
kouzla, obrany i bytosti. VyloZzena barevna kouzla nechavejte
do konce kola poloZena nad odhazovacim balickem. Na od- odhazovaci balicek
hazovaci balicek je poloZte az po kontrole barvy magie. s neutralnimi kouzly



Preména na carodeéje 2. urovné
Pokud jste splnili podminky pro preménu f
carodgje, postupujte nasledovné: Kartu caro-
déje, odpovidajici vami vyloZzené barvé magie,
polozte na svoji plivodni kartu carodéje. Poté
otocte kartu urovni tak, aby na ni byl napis f
.Carodéj - droveri 2", P¥i pfeméné ¢arodgj ziska (&
vzdy 1 Zivot navic, proto pridejte jeden Zeton
Zivota na svou kartu drovni.

preména na
carodéje 2. irovné

| et 50010
90 20

Schopnost
by e
ieje018 lemes 4

Carodgj na 2. trovni ma o 1 vy$si maximum Zivotd, je odoln&jsi viici efektu kletby a
ziska novou schopnost. Ta mu umoznuje ve svém kole vyloZit karty své barvy magie o
1 levnéji. Pokud chcete kartu své barvy vyloZzit, odectéte od hodnoty v levém hornim
rohu 1. Napf. ohnivého carodéje stoji vyloZeni karty Ohniva koule jen 2 magie misto
plvodni ceny 3. Pokud se ale béhem kola rozhodne proménit kartu v magii, plati stale
jeji plvodni hodnota. KdyZ ohnivy ¢arodéj proméni Ohnivou kouli v magii, ziska za ni
3 Zetony magie podle hodnoty uvedené na karté.

7. Odmrazeni

Pokud jste v predchozim kole soupere obdrzZeli néjaké krystaly zmrazeni, na konci
svého kola je vracite do spolecné zasoby. Jedno své kolo tak musite odehrat ve stavu
zmrazeni a krystal odebrat az predtim, nez si doberete nové karty. Ve hre se vyskytuiji
také vyjimky, kdy délka zmrazeni pfesahuje délku jednoho kola. V3e je uvedeno v
popisu efektd jednotlivych karet, pripadné ve vysvétlivkach na str. 9.

Efekt zmrazeni

Krystal zmrazeni mohou ve hrfe obdrzet pouze bytosti

nebo carod&j. Pfi zasaZeni efektem zmrazeni polozte

ihned krystal pfimo na kartu zasazené bytosti nebo na

kartu Carodé&je. Karty typu obrana jsou vG&i zmrazeni typ karty kouzlo
imunni a krystal na né nepokladame. 3 \EmE—

Pokud ma na sobé krystal zmrazeni bytost, nemuze pro-
vadét utok, ani vyuZivat své schopnosti. Pokud ma na symbol
sobé krystal zmrazeni ¢arodéj, nesmi do hry vyloZit karty mece
typu kouzlo s efektem uUtoku (tzn. karty kouzel, které
obsahuji symbol mece). Jakakoli jind kouzla a vSechny

karty typu obrana a bytost vyloZit muze. Zmrazeni nijak
neovlivni arodéjovu schopnost z karty Urovni. Zmrazeny

carodgj 2. Urovné stale vyklada karty své barvy o 1 levnégji.

8. Priprava novych karet

Vezméte si do ruky 5 novych karet ze svého dobiraciho bali¢ku. Kdykoli ve hre
nastane situace, Ze by si hra¢ mél vzit nové karty a v dobiracim balicku uz dalSi nejsou,
musi ihned promichat sv{j odhazovaci bali¢ek a udélat z néj balicek dobiraci.

V této fazi také dopliite nabidku obchodu tak, aby bylo v nabidce opét 6 karet.
Tim kolo hrace kondi.



Zivoty

Vas carodéj, kazda bytost i kazda obrana ma svuj

pocet Zivotd. PFi vyloZeni bytosti a obrany je pocet

Zivott vzdy maximalni - tzn. uvedeny Cislem na karté.

Pokud néktera z vasich vyloZzenych karet prijde o maximlﬁjm
viechny své Zivoty, date ji ihned na vé&$ odhazovaci Zivotu
bali¢ek. Pro znazornéni aktualniho poctu Zzivotd,
pouzivejte Zetony Zivota.

Postupujte nasledovné: Pokud ma vami vyloZend
karta sv{j plny pocet Zivotl, Z&dné Zetony na ni
nepokladejte. Zetony Zivota umistéte jen v pripadg,
Ze karta néjaké Zivoty ztrati (popr. ziska Zivoty navic),
a je tedy potreba vyznacit aktualni stav zivott odlisny
od maxima. Pokud tedy na karté Zetony nejsou, ma
plny pocet Zivot uvedeny ¢islem na karté. Pokud zde
Zetony jsou, vyznacuji aktualni stav a cislo na karté jiz
neplati. Jedinou vyjimkou je pfimo vas ¢arodéj, jehoz
stav Zivot( je vzdy vyznacen Zetony Zivota na karté trovni (viz Gvodni priprava hry).
Obnova Zivoti (efekt LéCeni a Pridani)

Obnoveni Zivotd je mozné pomoci efektd ,léceni” a ,pridani”. Efekt 1é€eni Ize pouzit
pouze na vyloZzené bytosti nebo na carodéje, nikoli ale na karty obrany. Lécenim
Ize obnovit Zivoty pouze do maxima uvedeného na karté bytosti (u carodéje na karté
urovni)..Pokud efekt karty fika, Ze mate Zivoty pfidat, znamena to, Ze pfidanim Zivoty
mohou presdhnout i vyse zminéné maximum. Efekt pridani mize smérovat na karty
vSech typu. Cil je vzdy uveden v konkrétnim popisku karty.

Utok

Samotny symbol mece na karté predstavuje obecné oznaceni Utoku. Pokud je u mece
navic €islo, jedna se o silu zakladniho Gtoku. Dal3i typy Utokd jsou ve hie vzdy navic
vyznaceny doprovodnymi symboly viz str. 8-9. Zakladni Utok bytosti nebo kouzla je
mozné provést jen z jedné krajni strany vyloZenych karet soupere. Utok miiZze byt
proveden budzleva nebo zprava. ZaleZi proto v jakém poradi ma souper karty vyloZeny.
Karty uprostfed jsou tak castecné chranény krajnimi kartami. PFi provadéni utoku
postupné odebirate Zivoty kartam ve sméru, ktery jste vybrali, dokud se sila Gtoku
nevycerpa. Pokud je Utok bytosti nebo kouzla silny, projde postupné i pres nékolik karet
za sebou a nékteré cestou znici. Pokud pred sebou soupef nema uz zadné vylozené
karty, ztraci Utokem Zivoty pfimo jeho carodé;.

Kietba: 4©» 19
7029

2ZvIastni situaci je Gtok na cil. N&které karty umozriuiji itok na jeden vybrany cil, pripad-
né na dva cile bezprostfedné za sebou. V takovém pripadé Utok dal nepokracuije, ale je
ukoncen ihned po odebrani Zetond Zivota uréeného cile nebo cild.

Dal3im typem je ploSny Utok, ktery zasahne souperova carodéje i vSechny vylozené
karty najednou.

Zniceni karty uprostred rady

Pokud se v ramci Utoku stane, Ze je znicena karta uprostred vyloZené rady, zbylé karty
je nutné sesunout k sobé&, aby mezi nimi nezlistala mezera.
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Pfiklady utoku:

Zakladnim utokem sily 3 je zcela zni¢en Kost-
livec, ktery mél 2 Zivoty. Protoze sila Utoku
prevySovala Zivoty Kostlivce, 1 Zivot ztrati f
rovnéZ Knihovnicka. Po Gtoku ji zbyl pouze
1 Zivot, a proto aktualni stav Zivot( ihned
vyznacime poloZenim Zetonu Zivota na kartu
Knihovnicky. Carodé&j Gitokem zasazen nebyl.
To by se stalo az ve chvili, kdyZ by sila Utoku
prevySovala Zivoty v3ech vyloZzenych karet,
nebo by carodéj Zadné vylozené karty
nemél. Hrac v prikladu mohl zvolit i jiny smér
Utoku a zautocit od karty Knihovnicka. V ta-
kovém pripadé by po utoku pred carodéjem
zlistal Kostlivec s jednim zbyvajicim Zivotem.

Nasledujici utok je specidlni tim, Zze karta
Kouzelny $ip muZze vybrat jeden libovolny cil
Utoku. MGZze napf. zautocit primo na ¢arodé-
je, i kdyz jsou zde dal3i vyloZené karty. Kdyby
Kouzelny 3ip vybral za cil kartu, které zbyva |
jen 1 Zivot, bude znicena pouze tato karta a
Gtok tim kond, prestoze ma $ip silu 2. Utok
tohoto typu konéi odebranim Zivotd zvolené-
ho cile a nepokracuje do dalSich karet, jako v
pripadé zakladniho utoku. Tento typ Utoku
pouzivaiji karty: Kouzelny Sip, Kouzelna Sipka,
Lucistnik a Zmrazeni.

Nékteré karty maji v popisu, Ze Utoci zaroven na dva cile
za sebou. Tento typ Utoku je omezen jen na rozsah
dvou po sobé nasledujicich cildi. PFi Gtoku je nutné opét
zvolit smér zprava nebo zleva. V nasledujicim prikladu
proto zrani Drak Gtokem kartu Carovné trni i carodgje,
a oba cile ztrati 2 Zivoty. Carodéj se stal druhym cilem
proto, Ze ve hfe nebyly dal3i vyloZzené karty.

Kdyby Drak v pribéhu tGtoku zemfrel (napr. kvili karté
Ohnivé brnéni), utok presto probéhne v plném rozsahu,
tzn. oba po sobé nasleduijici cile ztrati 2 Zivoty. KdyZ by
pred Utokem Draka stal pouze samotny carodgj, bude
zranén pouze za 2 Zivoty, protoze predstavuje jen jeden
cil. Pokud by byl pfi Gtoku Draka pocet Zivott jednoho z
cild pouze 1, Utok tim presto konci. Tento typ Utoku také
nesmi presahnout rozsah dvou po sobé jdoucich cild.
Utok na dva cile za sebou ve hie zptisobuje: Drak, Dé-
monek, Temné prokleti.

8

zakladni utok
(vybér sméru)

utok na vybrany cil
(libovolny vybér cile)

utok na dva cile za sebou
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DalSim prikladem je ploSny utok, ktery zasahne
zaroven souperova carodéje i vSechny jeho
vyloZené karty. Ledova boure v prikladu zasah-
ne Knéze, Stit i Carodgje a vsichni zasazeni ztrati
1 Zivot. Ledova boure navic zmrazi Knéze a
Carodgje. Zmrazeni ihned vyznacite polozenim
krystalu na tyto karty. Knéz kvlli zmrazeni
nesmi nasledujici kolo uUtocit ani odstranit
kletbu a ¢arodéj nesmi vylozit kouzla se symbo-
lem mece. Karty s ploSnym Utokem jsou ve hre:
Vybuch, Tornado, Ledova boure, Velké vysati.

Podrobnéjsi vysvétleni nékterych karet a hernich efektt

RytiF - VSechny Gtoky bytosti na RytiFe jsou o 1 sniZzeny. Tzn. v pfipadé Gtoku o sile 1,
bude vysledek 0 a rytif zlistava nezranén. Pokud ma na sobé RytiF krystal zmrazen,
jeho schopnost je pozastavena a Utoky bytosti ho zranuji béznym zptsobem.
Magicky prsten - VyloZeny prsten chrani carodéje pouze pred ttocnymi kouzly se symbo-
lem mece a jejich doprovodnymi efekty (napf. kletba a zmrazeni). Jina kouzla (napf. KFista-
lova koule nebo Vysati magie) nemaiji v popisu karty symbol mece, a Ize je tedy pouZit.
Knihovnicka, Velkd Knihovna, Strom - Tyto karty umoznuji ulozit magii, abyste ji na
konci tahu nemuseli vracet do spolecné zasoby. UloZeni je moZné provést i v kole, kdy
byla do hry vyloZzena samotna karta. PFi uloZeni pokladejte Zetony magie pfimo na
kartu. Pokud je karta zni€ena, Zetony se ihned vraci do spole¢né zasoby.

Strom - UmoZriuje uloZeni 1 magie kdykoli b&hem kola. Na zacatku nasledujiciho kola
ziskate celkem 2 magie, ale do Stromu muZete opét uloZit pouze 1. Pokud je Strom
zmrazeny, 2 magie neziskavate a s ulozenou magii toto kolo navic nelze manipulovat.
Mrazivé brnéni - Karta zpUsobi zmrazeni az v reakci na Utok kouzlem nebo bytosti. Kdyz
zautocite na brnéni a v reakci obdrZzite krystal zmrazeni: Krystal zmrazeni vam zGstava
do konce kola, v kterém jste ho obdrZeli, celé souperovo kolo, a poté jesté jesté v pribé-
hu vaseho nasledujiho kola, na jehoz konei krystal odeberete.

Ledovd boure, Velké vysdti - Utokem ztrati 1 Zivot soupef(iv arodéj i véechny jeho vylo-
Zené karty. Nasledné doprovodné efekty se tykaji ale jen carodé&je a bytosti.

Kostény plot, Pekelné brnéni, Mrazivé brnéni - |de o karty ,reakéni”. Karta uskutecni svUj
efekt jako reakci na Utok a to i v pfipadé, Ze je v daném kole znicena.

Ledovy Stit, StrdZny - Pfidani Zivota realizujete pouze jednorazove pri vyloZeni karty.
Ledovy Stit, Mrazivé posileni - Pfidat Zivot je mozné vsem typlm vyloZenych karet.
Zlodéj - Zetony magie ziskané schopnosti zlodéje je nutné ve vasem kole ihned z karty
odebrat a vyuZit. Nelze je na karté nechat poloZené. V pripadé zni€eni karty Zlodéje,
vratte Zetony magie z karty zpét do spole¢né zasoby. Pokud je zlodéj zmrazen, nemuze
vyuzit svou schopnost.

Zmrazeni - Za cil Gtoku Ize vybrat jen libovolnou bytost nebo ¢arodéje, nikoli obranu.
Lektvar zurivosti - P¥i itoku se uplatni vSechny schopnosti pfimo s Utokem spojené (tzn.
schopnosti karet Carodgjnice, Upir, Duch, Ledovy golem, Luistnik). Knéz musf za(itogit.
Obchodnik - S vyloZzenym obchodnikem mate v kazdém kole levnéjsi nakup prvni karty.
Kletba, Kletbicka, Temné prokleti - Tyto kouzla maji dvé slozky: Utok, ktery vyhodnotite
béznym zpusobem a efekt kletby, ktery vzdy zasahne pfimo soupefova carodéje.
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DalSi varianty hry:

Dva druhy magie - Z balicku carodéjnického obchodu nahodné nebo dle domluvy
odeberte 2 barvy magie (kromé neutralni Sedé - tu nechte v balicku). BEhem hry bude
snadnéjSi dosahnout pfemény na carodéje 2. urovné. Ze zakladniho balicku Zadné
karty neodebirejte, ale nechte v ném v3ech 13 karet.

Souboj mistrii - Kazdy z hracd si vybere barvu carodéje 2. irovné a zacne s nim hru. Ve
hre tak uz nebudete moci postoupit na dalsi Uroven, ale mizete ve své strategii od
zacatku pocitat s vyhodou karet své barvy magie.

Herni modifikace:

Doplrikové pravidlo obchodu - Chcete-li zvysit strategické moznosti hry, pridejte do ni
nasleduijici pravidlo: V pripadé nakupu karty v carodéjnickém obchodé si mlzete priplatit
magii navic a namisto odhazovaciho balicku poloZit kartu na vrch balicku dobiraciho.
Koupena karta se vam tak mize dostat do ruky ihned v nasledujicim kole. Pro karty
v cené 3 a 4 zaplatte navic 2 Zetony magie, pro karty v cené 5 a 6 zaplatte navic 3.

Jiné zmrazeni - Ve hie miZete vyzkouset také modifikaci efektu zmrazeni. Pri zmrazeni
bytosti ponechte efekt stejny, ale v pripadé carodéje upravte pravidlo nasledovné:
PFi zmrazeni prichazi ¢arodéj o prijem magie, ale vykladat smi jakékoli karty bez ome-
zeni. Po dobu zmrazeni je pozastavena také schopnost carodéje 2. irovné uvedena na
karté urovni. Tuto modifikaci doporucujeme pfi nastaveném prijmu magie 2-3 za kolo.

Podé&kovani:
Zvlastni podékovani bych chtél vénovat rodiné a vSem pratelim, ktefi mi poskytli
zpétnou vazbu a méli se mnou nekonecnou trpélivost pfi testovani a konzultacich. :)

Lidé, bez kterych by hra rozhodné nebyla takova jakou ji dnes vidite:

Eva Hunyadyova, Petr Marek, Mighal Knizek, Marek Valenta,
Jan Chylik, Petr Holub, Eva Cervend, Tomas Andrle

Autor hry, ilustraci a vydavatel:

JiFi Hunyady

Vice informaci, moznost hrani online a videonavod na:
www.skodakouzla.cz

Kontakt:

jirka.hunyady@gmail.com
VSechna prava vyhrazena © 2023
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