


HERNI MATERIAL

Pred prvni partii opatrné vyjméte viechny karténové prvky z desticek (tzv. ,vyplokejte®). Poté sestavte Ha-
vrani hrad a vSech devét vézi dle obrazku nize. Budete je moci ukladat do krabice vcelku, aniz byste je museli
znovu rozebirat pfi uklidu hry.

Startovni poli¢ko
Havraniho hradu

4 desky krajiny, z nichz se sklada herni plan -
Ltrat zavodu®.

Trat zavodu
se sklada
ze 16 policek.

Policko

Policko
s havranim erbem

1 Havrani hrad

a3 O

9 vézi: 5 s havranim erbem, 4 bez néj

POZOR!
Vsouvejte
cimbufi
opatrné!

24 figurek ¢arodéjd v 6 barvach hraci: 1 Zeton zacinajiciho hrace
5 modrych, 5 Zlutych, 4 ¢ervené, 4 zelené, 3 oranzové, 3 fialové i@

R A2R2

36 lektvar(i v 6 barvach hraci (po 6 v kazdé barvé) 1 kostka (standardni s hodnotami 1-6)
lic: prazdny lektvar, rub: plny lektvar
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PREHLED A CIL HRY

Studenti magie absolvuji zavérecné zkousky s cilem dorazit do nepolapitelného Havrani hradu. Cestovat se da pésky nebo na
cimbufi toulavych vézi. Pokud navic dokazete v toulavych vézich uzamknout jiné arodéje, vase lektvary se magicky naplni.
Hrag, ktery naplni viechny své lektvary, nejlépe je vyuzije a viechny své ¢arodéje dopravi do Havraniho hradu, vyhrava hru.

PRIPRAVA HRY

o Sestavte 4 desky krajiny tak, aby erby na nich byly orientovany stejnym smérem (viz str. 2). Tim vznikne herni
plan - ten polozte doprostred stolu.

Postavte Havrani hrad na jeho startovni policko (s troskami).

Na nasledujicich 9 poli¢ek po sméru hodinovych rucicek postavte po jedné vézi
tak, aby se stridaly véze s erbem a bez erbu. V€Z s erbem postavte jako prvni.

Z 8 zetonii kouzel vyberte Zetony ,V&Z vpred!“ a ,Carodéjem vpred!” (viz obrazek)
a polozte je doprostied trati. Ostatni Zetony kouzel vratte do krabice - uplatni se
az ve variantach pro pokrocilé.

Zamichejte 90 karet pohybu a rozdejte kazdému hraci po 3 kartach do ruky. Karty v ruce drzte pfed soupefi v taj-
nosti. Ze zbylych karet vytvorte dobiraci balicek licem dold vedle trati. Ponechte misto i na (spolecnou) odkladaci
hromadku pobliz balicku.

Polozte kostku na stll na dosah vSem hra¢dim.

Hrac, ktery naposled navstivil néjakou véz, bude zacinat. Vezme si Zeton zacinajiciho hrace. [
Kazdy hrac si vybere barvu a pripravi si figurky ¢arodéjii a lektvary v této barvé, v celkovém poctu zavislém na (
poctu hracu (viz tabulka dole). Zetony lektvar( poloZte pred sebe na stil stranou s prazdnym lektvarem vzhiru. ‘

Figurky si vezméte do ruky. Nepouzité figurky i lektvary vratte do krabice.
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Posledni krok pfipravy je tvodni rozmisténi ¢arodéji na trat. Zacinajici hra¢ postavi svého prvniho ¢arodéje na ‘
prvni véz stojici nejblize Havraniho hradu. Poté sem postavi 1 figurku nasledujici hra¢ v poradi dle hodinovych
rucicek. Umistujte takto po jedné figurce, dokud se nenaplni limit policka pro pfipravu hry (viz nize). Jakmile je
Llimit naplnén, umisti dalsi hra¢ v poradi 1 figurku na nasledujici policko a tak dale, dokud limit i tohoto policka
neni naplnén. Takto umistujte po jedné figurce v poradi tahu na dalsi a dalSi poli¢ka, dokud nerozmisti vSichni
hraci vsechny své figurky na trat.

Priklad pripravy hry tif
Limit poli¢ka pro pripravu hry: hracd (poradi hraca:
véze 1-3 — 3 Carodéjové 7 modry, Cerveny, zluty)
véze 4-6 — 2 arodéjové e
véze 7-9 — 1 Carodéj

Limit policka pro pfipravu hry je také znazomén
bludickami: malymi svétylky na patficnych
polickach. Po dokonceni pfipravy hry jiz
bludicky nemaji vyznam. /

/J‘a
o e

ﬁ' e &
452
Pro ovéfeni, zda jste piipravu dokoncili spravné, . P B G
zkontrolujte, e posledni figurka stoji na vézi odpo- 0 / é é é é é . e

vidajici ¢islu v tabulce (pri poCitani vézi ve sméru @

Vrp

hodinovych rucicek od Havraniho hradu).

P

Potet hratti | 2 hraci 3 hraci 4nradis | Shraca | 6 hrador
i Carodéjové na hrace 5 4 4 3 3
| Lektvary na hrace 6 5 5 4 4
Posl. tarodéj na vézi Cislo 4 5 7 6 9

* Lze hrat i vtymech po dvou hracich (viz str. 6).



Pocinaje zacinajicim hracem a dale po sméru hodinovych rucicek se hraci stridaji na tazich. Hrac, ktery je na aktualné

tahu, se oznacuje jako aktivni hrac.

Ve svém tahu vzdy zahrajete z ruky dveé karty, jednu po druhé. Po zahrani kazdé jednotlivé karty provedete na hernim

planu patfi¢nou akci a odhodite kartu na odhazovaci hromadku.

Pozndmka: Pokud efekt karty, kterou jste se rozhodli zahrdt, viibec provést nelze, pouze ji bez efektu odhodte na odhazo-
vaci hromddku.

Na konci svého tahu si doplnte karty do ruky z dobiraciho bali¢ku, abyste opét méli v ruce 3.

Dojde-li dobiraci bali¢ek, zamichejte odhazovaci hromadku a utvorte z ni novy dobiraci balicek.

Specidlni pripad: Pokud na zacdtku tahu nechcete ¢i nemiZete zahrdt Zddnou ze svych karet v ruce, miZete odhodit vsech-

ny tfi karty na odhazovaci hromddku a dobrat si nové tri karty. K tomu navic mizete presunout jednu véz
o jedno policko vpred (presnd pravidla presouvdni véZi viz ndsledujici strana). Tim vds tah konci.

Poté je na radé soupef po levici.

KARTY POHYBU

Pomoci karet pohybu mizete presouvat véze nebo svoje viditelné ¢arodéje, vzdy ve sméru hodinovych rucicek. Pro
jednoduchost budeme v nasledujicim textu fikat tomuto sméru pohybu ,vpfed*. Existuji tfi typy karet pohybu:

a) Karty pohybu pro ¢arodéje
b) Karty pohybu pro véze
¢) Karty pohybu pro véze nebo ¢arodéje

a) Karty pohybu pro ¢arodéje

Presun viditelného

 Pomoci této karty mlzZete pfesunout 1 svého ¢arodéje, ktery je vidét. carodéje o 2 policka

vpred.
 Je-li na karté uvedeno ¢islo, presunte jednoho svého libovolného carodéje 4

o tento pocet policek vpried. Pocitaji se policka obsazena vézemi, policka bez
veézi i policko s Havranim hradem.

Jsou-li na karté uvedeny kostky, hodte po zahrani karty kostkou a mulzete
presunout jednoho svého ¢arodéje vpred o pocet policek odpovidajici vysled-
ku hodu. Jsou-Lli na karté 2 kostky, miZzete hod jednou opakovat (tedy mate celkem dva hody), nejste-li napoprvé
spokojeni s vysledkem. Jsou-Lli na karté 3 kostky, mlzete hod opakovat dvakrat. Jakmile se v3ak rozhodnete hod
opakovat, plati pouze vysledek nového hodu.

» Pohyb ¢arodéje mlze skoncit na policku bez véze ¢i s vézi (v tom pripadé musi ¢arodéj nastoupit nahoru na véz).
Kterékoli jedno policko trati ¢i cimbufi jedné véZe pojme nanejvys 6 ¢arodéji sou¢asné. Pokud byste méli presu-
nout svého ¢arodéje ke skupiné, kde uz je 6 ¢arodéjll, nesmite takovou akci viibec provést.

» Pokud pohyb carodéje skonci na policku s Havranim hradem, vhodte figurku dovnitf, kde zlstane do kon-
ce hry. Hodnota pohybu vsak musi vyjit pfesné, nemUzete ignorovat ,kroky navic‘. Pokud presouvate ¢arodéje
o0 vice policek, nez mu zbyva k Havranimu hradu, prosté Havrani hrad prekroci a pokracuje na policka za nim.
(Na pocet figurek uvnitf Havraniho hradu se samoziejmé zadny limit nevztahuje.)

Pozor: Jakmile umistite jednoho ze svych vlastnich carodéjii do Havraniho hradu, vds tah okamZité konci, i kdyz jste jesté
nezahrali dvé karty (pouze si doberte do 3 karet v ruce jako obvykle). To znamend, Ze aktivni hra¢ nemuZe ve svém
tahu umistit do Havraniho hradu vice neZ jednu figurku.

Havrani hrad preléta:

Pokazdé kdyz néktery hrac vhodi ¢arodéje do Havraniho hradu, presunte
hrad vpred na nejblizsi policko s erbem, kde nestoji zadny ¢arodéj (mCze
se jednat o jeden ze 4 erbu predtiSténych na hernim planu, nebo o kte-
rykoli erb na vézi, pokud je ho aktualné vidét a nestoji zde zadné figur-
ky!). Ve vyjimecném pripadé, kdy zadny takovy erb neni volny, zdstava
Havrani hrad stat na misté.




b) Karty pohybu pro véze

» Pomoci této karty mlzete presunout libovolnou véz bez ohledu na to, zda na ni stoji carodéjové (vasi, cizi ¢i kom-

binace obojiho). Ne vSak Havrani hrad, to neni véz. il
» Pokud presun véze skonci na policku obsazeném vézi, postavte presouvanou o=
véZ na cimbufi véZe zde jiz stojici. BEhem hry tak muazete vytvofit az 9 ,pater” i 2| H—

vysoky sloupec vézi.
» Pokud postavite véz na policko i véz, kde stoji carodéjové, tyto carodéje uzam-
knete. To je Zadouci - viz dale v odstavci Uzamykdni ¢arodéjii a plnéni lektvarii.
» Chcete-li presunout véz tvorenou vice patry, je zcela na vas, které patro uchopi-
te - zda nejvy3si, nejnizsi, ¢i kterékoli mezi tim. Pfesouvate vzdy véz, kterou jste Presun véze
uchopili, a viechny véze i tarodéje (uzamcené i viditelné) stojici na ni. 0 2 politka vpred

o Cisla i symboly kostek uvedené na karté maji stejny vyznam jako u ¢arod&jii - opét presouvate jednu zvolenou véz
o uvedeny pocet poli vpred s tim, Ze v pfipadé kostek mate celkem tolik hodd, kolikrat je kostka na karté uvedena.
Do hodnoty pohybu se opét pocitaji policka s vézemi, bez vézi i poli¢cko s Havranim hradem.

» VéZe nesmite presunout na Havrani hrad. Véz, ktera by se méla presunout o tolik policek, Ze by pfistala na Havranim
hradu, se nesmi presunout viibec. Ma-li se vSak véz presunout o vice poli¢ek a prekrocit Havrani hrad, to mozné je.

« Stoji-li Havrani hrad na cimbufi bézné véze, je mozné presunout véz pod nim a pfenést s ni i Havrani hrad!

c) Karty pohybu pro véze nebo ¢arodéje

Na nékterych kartach je cislem uvedena hodnota pohybu pro véz i pro carodéje. Kdyz takovou kartu zahrajete,
muUZzete si vybrat, zda presunete nékterou véz o pocet policek uvedeny nalevo u obrazku véze, ¢i svého viditelného l
carodéje o pocet uvedeny napravo u jeho obrazku. (Ve varianté pro mistry ¢arodéje musite svou volbu véz/Carodgj
oznamit pfi zahrani karty a nesmite ji pak jiz ménit.)

Na nékterych kartach je uvedena véz a carodgj, kazdy s jednou kostkou. Kdyz zahrajete takovou kartu, hodte kost-
kou. Hod sice nesmite opakovat, ale mlzete se teprve na zakladé vysledku hodu rozhodnout, zda o tento pocet
policek presunete vpred véz, ¢i svého viditelného carodéje.

UZAMYKANIi CARODEJU A PLNENI LEKTVARU

Pokud pohyb véze skonci na policku ¢i vézi, kde stoji carodéjové, tito ¢arodéjoveé jsou
~uzaméeni“ a hra¢, ktery je uzamkl, si za odménu mize naplnit jeden ze svych prazd-
nych lektvart (tj. otocit jeden svij prazdny lektvar na opac¢nou stranu). Je Lhostejné,
kolik ¢arodéju soucasné uzamkl a zda mezi nimi byli jeho vlastni - za jeden presun
véze na figurku/y si naplni jeden lektvar. Hrac, ktery si jiz naplnil vSechny lektvary,
mUZe nadale uzamykat ¢arodéje, ale jiz za to zadnou dalsi odménu neziskava.

Uzamknuté carodéje mizete samoziejmé znovu osvobodit tim, ze véz, ktera je uzamyka,
presunete dale. Musite si vS8ak pamatovat, kde jsou vasi ¢arodéjové uzamceni, neni dovo-
leno dovniti véZi ,nakukovat®. Jakmile jste zacali pfesouvat véz, pozvedli jste ji a ukazalo
se, jakeé figurky stoji ¢i nestoji pod ni, nesmite tuto akci vzit zpét.

Pozor: Snazte se sveé lektvary plnit uZ v dvodu hry. Naplnit si vsechny lektvary je jedna z podmi-

nek vitézstvi a uzamykat carodéje je snazsi, dokud jich je na trati vétsi pocet. 5
3 g - 2
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SESILANIi KOUZEL POMOCI SVYCH PLNYCH LEKTVARU

V zakladni hfe jsou k dispozici pouze kouzla ,VéZi vpred!” a ,Carodéjem vpred!“. Detailni popis viech kouzel najdete
na str. 7.

Chcete-Lli ve svém tahu seslat kouzlo, mGzete to provést dle nasledujicich pravidel:

» Musite odhodit 1-2 své plné lektvary (dle poctu uvedeného na daném Zetonu kouzla).
Tyto lektvary neobracejte zpét na prazdné, nybrz je vyradte ze hry (vratte do krabice). - ,
» V zakladni hie dlrazné doporucujeme vyuzivat kouzla jen pro svij prospéch, nikoli k po- &
$kozovani ostatnich. Obzvlast hrajete-li s détmi. e
e Vjednom svém tahu miZete seslat nejvyse jedno kouzlo. \_/
e Pokud kouzlem umistite svého ¢arodéje do Havraniho hradu, vas tah ihned konci (Havrani
hrad preléta a vy si doberte do 3 karet v ruce jako obvykle).
« Zetony kouzel zdstavaji leZet na stole licem vzhiru po celou hru - stale dostupné viem hragim.
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RONEC HRY

Jakmile néktery hra¢ ma vSechny své carodéje v Havranim hradu a nema pred sebou Zadny prazdny lektvar, splnil
podminku vitézstvi a aktualné probihajici kolo hry bude kolem poslednim. Dohrajte hru tak, aby vsichni hraci absol-
vovali stejny pocet tahl (jako posledni hraje hra¢ po pravici drzitele zetonu zacinajiciho hrace). Pokud se v tomto
kole podafrilo vice hraétm splnit podminku vitézstvi, vyhrava ten z dotéenych hracl, komu zbylo vice plnych lektvart
(tj. nepouzitych ke kouzllm). Pokud shoda trva, vSichni tito hraci se o vitézstvi déli.

Pozndmka: Kdykoli muZe kdokoli nahlédnout do Havraniho hradu a zjistit, kdo uz v ném md kolik carodéjd. Budou-Li vSichni
souhlasit, miizete pravidelné vysypdvat figurky z hradu na stiil.

TYMOVA VARIANTA

Tymoveé lze hrat jak zakladni hru, tak varianty uvedené nize.

Hradi se rozdéli do dvouclennych tymU. Spoluhraci jednoho tymu sedi naproti sobé - ve hie 4 hrac budou dva tymy,

ve hie 6 hracl tfi tymy. Hraci tymu si napomahaiji:

o Aktivni hrac¢ se mize jednou za svUj tah zeptat spoluhrace, zda by pro néj nemeél vhodnou kartu. Spoluhra¢ mu poté
muUze predat jednu kartu z ruky a dostane od aktivniho hrace jednu kartu na oplatku (mdze to byt i karta, kterou
aktivnimu hraci prave poslal).

» Podobné muze hrac bez vyzvani nabidnout 1 kartu aktivnimu spoluhraci. V tom pfipadé za ni obdrzi jednu kartu
od aktivniho spoluhrace stejnym zpdsobem (opét to mlze byt karta pravé nabidnuta). Spoluhraci si vSak nesméji
nijak jinak sdélovat informace o kartach v ruce.

 Spoluhradi si mohou predavat plné lektvary.

Jakmile jeden hrac tymu umistil vSechny své ¢arodéje do Havraniho hradu, mdze od té chvile pomoci svych karet
pohybu presouvat ¢arodéje svého spoluhrace.

Jakmile jeden hrac¢ tymu naplnil vSechny své lektvary, mize v pfipadé uzamceni ¢arodéjl plnit lektvary spoluhrace.

Vitézi tym, jehoz oba hraci splnili podminku vitézstvi (nemaji vibec zadné prazdné lektvary a dopravili vsechny
carodéje obou hracl do Havraniho hradu).

VARIANTA PRO PORROCILE,

Tuto neoficialni variantu doporucujeme jako mezistupen mezi zakladni hrou a variantou pro mistry ¢arodéje popsanou

nize. Zda u této varianty zUstanete ¢i ji naopak zcela preskocite, je na vas. Plati pravidla zakladni hry s nasledujicimi

Upravami tykajicimi se kouzel:

e Béhem pfipravy hry zamichejte vSechny zetony kouzel a nahodné vylosujte 4 z nich, které polozite doprostied trati.
Tato kouzla budou v této partii dostupna. Zbylé Zetony kouzel vratte do krabice.

Ve svém tahu miZete seslat libovolné mnozstvi kouzel, libovolné opakované, pokud kazdé jednotlivé seslani kouzla
zcela zaplatite odhozenim svych plnych lektvarl (a jejich vyrazenim ze hry). Kouzla mdzete sesilat i pfimo pro posko-
zeni souperd. Vyjimka: kouzlo ,Svez mé na zddech!” muZete seslat i mimo svij tah - viz popis kouzla.

» Kouzla muzete sesilat pfed zahranim 1. karty, mezi zahranim 1. a 2. karty ¢i az po zahrani 2. karty. Nelze je v3ak seslat
mezi zahranim karty a uplnym vyhodnocenim efektu této karty.

 V této varianté i varianté pro mistry ¢arodéje nadale plati, ze pokud ve svém tahu umistite kouzlem svého ¢arodéje do
Havraniho hradu, vas tah ihned konci (Havrani hrad preléta a vy si doberete do 3 karet v ruce).

V této ,nejdivocejsi“ varianté lze vSechna kouzla sesilat mimo sviij tah, a to jak ve svij prospéch, tak i pfimo pro

poskozeni souperl. Plati pravidla zakladni hry s témito Upravami tykajicimi se kouzel:

» Béhem pripravy hry zamichejte vSechny Zetony kouzel a doprostied trati poloZte libovolny pocet z nich, libovolné
vybranych. Cim vice rdiznych kouzel pouZijete, tim bude hra komplexné&;jsi.

» Po kazdé zahrané karté m(ize jeden hrac seslat jeden druh kouzla, jednou ¢i vicekrat (plati se kazdé jednotlivé sesla-
ni - napf. pomoci kouzla ,V&Zi vpred!“ miZete presunout véz o 4 pole vpred celkem za 2 lektvary). V kazdém tahu je
tedy mozné provést nejvyse 2 riizné druhy kouzel. Vyjimka: Kouzlo ,Vysvobodme Carodéje!” miZe seslat kdykoli kdokoli,
nepocitd se do tohoto limitu.

 Pravo seslat kouzlo po zahrani karty ma vzdy nejprve aktivni hra€. Pokud nechce, toto pravo prechazi postupné na
dalsi hrace v poradi tahu.

o Hrac, ktery kouzlo sesila, rozhoduje, zda se kouzlo vyhodnoti pfed vyhodnocenim pravé zahrané karty, nebo az po
ném. Nesmi vSak vratit akci, ktera jiz byla plné provedena.

» Pokud kouzlo zabrani aktivnimu hraci ve vyhodnoceni karty pohybu, karta presto zlstava zahrana a odhozena.

6



© vzad. Miize to byt va$ ¢arodéj nebo

~ obvykla pravidla pro pohyb ¢arodéjd.
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CARODEJEM VPREDL)
Pfesuiite jednoho libovol- |
ného viditelného carodéje
0 1 policko vpred. Mlze to byt vas [
¢arodéj nebo carodéj libovolného jiného
hréace. Plati obvykla pravidla pro pohyb
Carodéjt.
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PREHLED KOUZFL

e

VEZi VPRED!

Presuiite jednu libovolnou |
Véz o presné 2 policka vpred.
V pripadé vyssiho sloupce to mize byt li- r
bovolné patro - plati obvykla pravidla pro
pohyb Vézi, vetné pripadného naplnéni
lektvaru.

VYMENA CIMBURI

Vyméiite navzajem nejvys-

: $i patra dvou rliznych vézi
na planu. Mlze jit o libovolnou kombinaci (
jedno- a vicepatrovych véz. Carodéjové

. na nich se samozfejmé presunou také, ale
nikdo pod nimi nebude uzamknut nové -

2

- 7adny lektvar si nenaplnite.

PROTIVITR,
CARODEII!

Presuiite jednoho libovol-
ného viditelného carodéje o 1 politko

Carodéj libovolného jiného hrace. Plati

S~

PROVAN NA VEZiCH! %

Presuiite jednu libovolnou véz

o presné 2 policka vzad. V pri-
padé vyssiho sloupce to mize byt libovol-

~ né patro - plati obvykla pravidla pro pohyb
Vezi, vcetné pripadného naplnéni lektvaru.

VRTOSIVY
HAVRAN

Presurite  Havrani

evvr

hrad

- nestoji Zadny carodéj. Hrad tedy mize
pristat na prazdném politku nebo na cim-
bufi bézné véze bez carodéjl.

. Poznamka: Nemusi se jednat o poli¢-
< ko s erbem.

. SVEZ ME NA ZADECH!

Ve varianté pro pokrocilé mdzZete toto
kouzlo jako jediné seslat i mimo svij tah.
Presunite 1 svého carodéje spolecné s carodéjem aktivniho
hrace, ktery se pravé presouva pomoci karty - presun vaseho
Carodéje musi zait i skoncit na stejném policku jako presun

. Carodéje aktivniho hrace. Dvé figurky se tedy piesunou sou-

Casné efektem jediné karty (mdze jit o presun obou do hradu).

Toto kouzlo mizete seslat i ve svém tahu a presunout
2 své Carodéje soucasné pomoci 1 karty, zaCinaji-Li na stej-
ném policku. (To je jediny mozny zpUsob, jak ve svém tahu
dopravit 2 své ¢arodéje do Havraniho hradu.)

Cerveného veze
na zadech modry.
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Ve varianté pro mistry ¢arodéje mizZete toto kouzlo seslat na- Q
prosto kdykoli, bez ohledu na limit ,kouzlo 1 druhu / 1 kartu®.

Nadzvednéte libovolné patro libovolné véze na planu. Pokud se pfi tom uvnitf
objevi alespon 1 va$ carodéj, mlzete jednoho svého carodéje odsud vzit
a presunout na nejvyssi patro téze véze. Poté vratte véZe tak, jak staly. Pokud
nahore na této véZi stoji Havrani hrad, mizete svého vysvobozeného carodéje
rovnou hodit dovnitf hradu (a hrad preléta jako obvykle).

Pokud se uvnitr zadny va$ Carodéj neobjevi, pouze vratte véze tak, jak staly.

~ Lektvar za toto kouzlo v3ak ziistava zaplacen (ac promrhan).

Pokud pomoci tohoto kouzla vysvobodite
svého Carodéje ihned po jeho uzamceni,
hrac, ktery jej uzamkl, ma stale narok na
naplnéni lektvaru.

Poznamka: V tymové varianté
mizete timto kouzlem vysvobozovat
i Carodéje svého spoluhrace.
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Sélovou variantu ,Toulavych vézi‘, rizné logické tkoly
a tasto kladené dotazy v anglictiné/némciné mlzete
najit na strance www.abacusspiele.de.
Pokusime se dle moznosti dodat jejich lokalizaci na mindok.cz.

Ojedinéle se stane, ze ve hre chybi néktera cast herni
V takovém pripadé muiZete hru reklamovat pri
Napiste na info@mindok.cz nebo zavolejte na (
my vam chybéjici herni material ihn
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