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# SEZNAM UCINNYCH INGREDIENCI
(Code compomononin oo

@ JEDNOROZCI SLZY

Jednorozéi slzy jsou ve svété kouzel znamy jako
kristalové cista tekuta magie. Staci par kapek
a vdechna kouzla se pfimo ¢arovné urychli.

Sbirat jednorozci slzy je necekané snadné!
JednoroZci jsou kiehkd a zaktiknutd stvorent.
Staci jednoho najit, chvili si utahovat z jeho
rohu a pripravit se na sprchu. Vezméte si po-
fdadné védro.

~ @IL0BRI HLEN

Tato mazlava substance se jako zhustovadlo
pridava do prchavych elixirt. Se zlobfim hle-
nem vzdy manipulujte v respiratoru!

Bazinni zlobti se snadno nachladi. Chcete-li
hlen nasbirat, vydejte se do bazin se (zl)obrov-

skym balenim kapesnikii a ndsledujte zvuk trou-
beni. Nedoporucujeme cinit tak s plnym Zaludkem.

Drazi studenti,

v 7 /
ODRACI DIM
Toxické vypary, které tito désivi plazi vydechuji,

jsou pro svou vysokou reaktivitu oblibenou uni-
verzalni ingredienci. Pozor, nevdechovat!

o Chcete-li ziskat draci dym, staci lechtat
draka na nose, dokud se opravdu nenastve.
Vzniklé praminky dymu naberte do lahve.
Jakmile se misto praminkii objevi plaminky, je cas
se urychlené vzdalit.

& VILI LUPY

Mozna je dobfe, ze nikdo nevyrabi kondicio-
néry na tak malé vlasy. Vili lupy jsou totiz
velmi mocnou ingredienci. Do obecného po-
védomi je dostal néjaky pan Petr - mlady muz,
jenz odmitl dospét a do svého fantaskniho svéta
unasel i dalsi déti.
Chytnéte vilu a jemné ji procesejte vlasy. Myslete pti
tom na néco smutného, nebo hlavou prorazite strop.

kazdy rok se loucime se studenty nejvyssiho rocniku. Letos jste to vy.
Vis posledni rocnik Lektvarnické skoly pro mocné mdgy a ciperné carodéjky se chyli ke konci. Brzy budete sklidat zdvérecnou zkousku!

Pravidla jsoujiz po léta neménnd: shivejte iicinné ingredience z laboratorniho ddvkovace a michejte své lektvary. Pamatujte, Ze vybusnd povaha
ingredienci vam miize byt k uzitku! Konzumovat hotové lektvary je nejen povoleno, je to primo doporucovdino. DokdZete-1i silu

lektvari pouzit moudre, budete rychli a efektivni a moZnd se pravé vy budete pysnit titulem Premiant roku.

Jakmile rozdeélim predepsany pocet ocenéni, zkouska konci. Pamatujte, Ze Premiantem se miiZe stdt jen jeden — ten, kdo

namichd nejobtiznéjsi (a nejcennéjsi) lektvary.

Necht je vim magie prizniva!

Dalbonus Bumbadl

Reditel Lektvarnické Skoly v Mtopsicich




HERNI MATERIAL
KJWWW)

80 sklenénych kulicek ingredienci

(po 20 kulickach ve 4 barvach — v krabici
najdete maly sacek nahradnich kulicek,
kdyby se néktera ztratila)

1 davkovac
(v dolni ¢asti ma $uplik
k uklddéni kuli¢ek do krabice)

64 desticek lektvari 8 druha
(lektvary téhoz druhu maji
shodny symbol efektu a stejnou zatku)

4 laboratorni desky

* PRINCIPY HRY 3
(Loctinrin inkostlods.)

V kazdém tahu ziskate nové kuli¢ky ingredienci z davkovace, pricemz
je vyhodné brat kulicky tak, aby se nasledné srazily kulicky stejné barvy
(ty ziskate také)! Cim vétsi fetézovou reakci srazek kuli¢ek stejnych ba-
rev dokazete vyvolat, tim rychleji dokoncite své lektvary!

K dokonceni kazdého lektvaru je zapotrebi 4-7 kulic¢ek ingredienci. To
je znazornéno otvory v desticce lektvaru.

Do kazdého otvoru musite umistit kulicku odpovidajici barvy: jakmile
takto zaplnite vSechny otvory, lektvar je hotov.

Kazdy hotovy lektvar vam prinese vitézné body. Jejich pocet zavisi na
poctu kulicek, jez lektvar vyzadoval, a na vyhodnosti efektu, jez lektvar
prindsi.

Jakmile jeden hra¢ dokon¢i sadu 3 lektvara téhoz druhu ¢i sadu 5 lektva-
ri raznych druhi, ziskd jeden Zeton ocenéni a s nim 4 body.

Kdyz si v§ichni hraci rozeberou predepsany pocet Zetont ocenéni (v za-
vislosti na poctu hraca), nastava posledni kolo hry.

Premiantem roku - a vitézem hry - se stane ten, kdo dosahne nejvyssi-
ho souctu bodi.




. Kazdy hrac si vezme jednu laboratorni desku
a polozi ji pred sebe na sttl. Nechte si nad ni
a po jedné jeji strané dost mista.

. Hra¢, ktery naposled pripravil piti, bude zaci-
nat a vezme si Zeton zacinajiciho hrace. Ten se
béhem hry nijak nepresouva a slouzi jen jako
pripominka, kdo zac¢inal - aby vsichni
hraci absolvovali stejny pocet taha.

.Z desticek lektvarti vyradte vSechny
lektvary dvou ruznych druha (tedy po

* PRIPRAVA HRY

(Lo prosponntic)

V proni partii doporucuji vyradit z lektvari Elixir

slepé lasky a Lavovy filtr. Jejich efekty vice

ocenite, az se se hrou blize sexndmite.

8 obou druhii), a to bud ndhodné, nebo [h
dle vasi preference. Vratte je do krabice, _

v této partii je nepouZijete.
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4.Ze zbyvajicich desticek lektvart Sesti dru-
ht vyberte ndhodné 2 startovni lektvary
na kazdého hrace (oznacené symbolem
vpravo v horni ¢asti, stranou receptury vzhii-
ru - tj. stranou se $edou stuzkou). Pocinaje
od zacinajiciho hrace a dale po sméru hodi-
novych rucicek si kazdy hrac jednu z téchto
desticek vybere. Poté si kazdy vybere svou
druhou desti¢ku, pocinaje poslednim hra-
¢em a proti sméru hodinovych rucicek.

5.Kazdy hra¢ polozi své 2 startovni desticky
lektvart recepturou vzhuru do vyfezi nad
dvéma kahany své laboratorni desky. Zde
budete po celou hru prechovavat své rozpra-
cované lektvary.

6. Jakmile si vSichni vyberou startovni lektvary,
zamichejte zbylé desticky lektvarti dohro-
mady a rozdélte je do 5 zhruba stejné vel-
kych sloupecki lezicich recepturou vzhtru.

7. Vysypte 80 kulicek na viko davkovace a bu-
de-li tfeba, drobnym postrkovanim zajistéte,
aby se vSech 5 sloupcti zcela zaplnilo (viz Do-
pliiovini ddvkovace na str. 7).

8. Polozte Zetony vypomoci a Zetony ocenéni
na vhodné misto na stole. Vytvorte ,,odpocto-
vy sloupecek® Zetonti ocenéni v mnozstvi dle
tabulky nize. Jakmile jsou Zetony z tohoto
sloupecku rozebrany, nastava posledni kolo
hry (viz str. 9 — Konec hry a vyhodnocent).

pocet hraca »odpoctovy sloupecek™

2 4 zetony ocenéni

3 5 Zetont ocenéni

6 Zetonll ocenéni

Hra muze zacit!
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* PRUBEH HRY
Posadte se. Jak vite, jsem profesor elixilogie a editel

skoly. Rad mluvim, ale #ikim celkem ugitecné véci, Hraci se stfidaji na tazich po sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu MU-
takze doporucuji, abyste mé poslouchali. Krom toho SITE provést tzv. fetézovy sbér, (ili vzit alespon 1 novou kulicku z davkovace.
Jjisem to jd, kdo udéluje ocenéni, jestli si roxumime. Je ve vasem zdjmu pfi tom spustit Fetézovou reakci ,vybucht“ kulicek, které

Priklad: 1

Krystof zahdji svou
hlavni akci - fetézo-
vy sbér - vyjmutim
cervené kulicky.

Tim se srazi dvé
kulicky ze skupiny
Zlutych tii (a vy-
buchnou). Tyto

3 také ziskava.

Po odebrani Zlutych
se srazi dvé Cerné.
Ty si Krystof rovnéz
vezme.

Poté uz k Zdadné
srazce kulicek stejné
barvy nedojde. Reté-
zovd reakce skoncila.

také ziskate. Kdykoli béhem svého tahu navic MUZETE vypit jeden &i vice
svych hotovych lektvarit A/NEBO jednou pozadat profesora o vypomoc.

RETEZOVY SBER
(m@ yMwé;)

Hlavni akci kazdého tahu je Fetézovy sbér, ktery vzdy zacind tim, Ze si vez-
mete 1 libovolnou kulicku z davkovace. Mizete si vybrat kteroukoli kulicku
na 1. az 8. pozici odspodu libovolného sloupecku (viz diagram vlevo). Devata
kuli¢ka je sice vidét, ale je uz z¢asti prekryta vikem davkovace a neda se snad-
no vyjmout.

VYBUCHY INGREDIENCI
(574,@% 7%@ )

Kdyz z naklonéného sloupecku davkovace odstranite kulicku, véechny kulicky
nad ni se — poslusny zemské pritazlivosti — skutaleji, aby zaplnily mezeru. Pri
tom se srazi s kulickami, které lezely pod pravé odstranénou kulickou.

Pokud se takto srazi kulicky stejné barvy, dochazi k vybuchu. Vybuchne cela
svisle sousedici skupina kulicek stejné barvy, do niz patti dvé kulicky, jez se
pravé srazily. Celou tuto skupinu vyndejte (doporuc¢ujeme po jedné), tyto
kulicky takeé ziskavate.

Tohoto figlu si kazdy student hned nevsimne: kdyZ spolu svisle sousedi
alespori 3 kulicky téze barvy, miiZete si vzit nékterou z téch prostied-

nich, takze se srazi krajni kulicky piivodni skupiny. To se také pocitd

jako vybuch. Pékny tah, nemyslite?

Pokud se po vyjmuti vybuchlych kulic¢ek srazi dalsi kulicky stejné barvy, dojde
k dal$imu vybuchu a vy ziskate i tyto kulicky. Tim se muze srazit jesté dalsi
skupina stejné barvy atd. Tyto fetézové reakce jsou vybornym zptsobem, jak
ziskat mnoho kulicek v jednom tahu (viz ptiklad vlevo).

Vsimnéte si posledni srazky v prikladu vlevo. Ackoli se cervend a modrd
kulicka navzdjem srazily, tentokrdt se nejedna o vybuch. Za vybuch se

povaguje jen sritka kulicek stejné barvy.

Pokud se vam podaii obzvldst dloubd retézovd reakce, miiZe byt po va-

Sem tabu dany sloupec zédsti prdazdny. To neni na Skodu.




PROFESOROVA VYPOMOC
(%pa%/m%wm)

Kdykoli ve svém tahu (tj. pred fetézovym sbérem nebo po ném, ale pouze jed-
nou za tah) MUZETE pozadat profesora o drobnou vypomoc - to znamena
vzit si 1 Zeton vypomoci z obecné zasoby a také I libovolnou dostupnou kulicku
z davkovace.

V tomto pripadé nikdy k vybuchu nedojde, ani kdyby se srazily kulicky stejné
barvy.

Za kazdy svij Zeton vypomoci na konci hry ztratite 2 body.

UMISTOVANT KULICER
(Locotis plolislivion by ol

Kdyz ziskate nové kulicky ingredienci (at uz prostfednictvim fetézového sbé-
ru, profesorovy vypomoci ¢i efekt vypitych lektvara - viz Piti lektvari na
str. 7), drzte je v ruce, dokud se nerozhodnete, jak je pouzijete. Mate na vybér
z nasledujicich moznosti:

# Nejprve musite umistit kulicky z ruky do vSech otvorit odpovidajici barvy
ve svych dvou rozpracovanych lektvarech (tedy napt. zluta kulicka patti do
otvoru se zlutym pozadim atd.). Takto umisténou kulicku jiz nesmite nijak
premistovat, dokud nebude lektvar hotov.

# Mate-li v ruce kulicky, které na své rozpracované lektvary rozmistit nemuze-
te, musite je polozit do otvort na ktivuli v pravé ¢asti své laboratorni desky.
Té se rika zasobni kfivule. Kulicky, které zde lezi, patii k vasim kulickam
v ruce a béhem svého tahu je mtizete libovolné vyménovat za kulicky, jez
skute¢né v ruce drzite.

Zasobni krivule vSak pojme vzdy nejvyse 3 kulicky. Pokud vam v ruce jesté

néjaké dalsi kulicky zbudou, musite je na konci svého tahu odhodit (viz Ko-

nec tahu na str. 7).
= 1=

‘.‘f p Je doufim jasné, Ze mimo sviij tah presouvat kulicky ze zdsobni kiivule

nesmite — tu moZnost budete mit znovu az béhem svého pristibo tahu.

ZHOTOVENI LEKTVARU
Jakmile jsou vSechny otvory desticky lektvaru zaplnény kulickami, je lektvar
hotov. Zvednéte desticku, vyklopte kulicky zpét na viko davkovace (aby se sku-
talely opét shora do sloupct, viz Dopliiovini davkovace na str. 7) a poté pretocte

desticku na druhou stranu symbolizujici hotovy lektvar. Takto si ji polozte vedle
své laboratorni desky, kde budete shromazdovat vSechny své hotové lektvary.

Kazdy hotovy lektvar vam na konci hry pfinese pocet bodii uvedeny na jeho
stuze. Je také mozné ho béhem hry vypit a provést tak jeho specialni efekt (viz
Piti lektvarii na str. 7).

Je zpravidla lepsi pozddat o mou vypomoc

oy

tahu. Pokud si vezmete kulic- e g

pred Tetézovym sbérem svého

ku chytre, miiZete si pripravit ¥
opravdu monumentdlni veté-

zovou reakci!!!

Zeton vypomoci

Kuli¢ky musite
umistovat do otvora
odpovidajici barvy.

Ptiklad (bez ilustrace): Krystof ma v ruce 7 kulicek: 4 cervené
a 3 cerné. V zdsobni kfivuli md 2 modré kulicky z minulého
tahu. 4 cervené a 1 modrou musi umistit do otvorii v destickdch
svych rozpracovanych lektvarii, Zadny z jeho lektvari vsak mo-
mentdlné ,necekd” na 3 cerné ani na dalsi 1 modrou. Krystof si
hodla v budoucnu dobrat desticku lektvaru vyzadujici mnoho
Cernych kulicek, proto se rozhodne si ve své zdsobni kiivuli po-
nechat vechny 3 cerné. UloZi je do zdsobni kfivule misto zbylé
modré kulicky, tu odhodi zpét do davkovace.

P
L __&8

-

— Efekt
Bodova
9 hodnota

Symbol
startovniho
lektvaru

Receptura

Desticka lektvaru, Tataz desticka,
strana s recepturou strana s hotovym lektvarem
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Hotovy lektvar %
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N Tentyz lektvar,
hotovy
a vypity
—
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Lektvar miizete vypit i okamZité po jeho zhotoveni. V této
zkousce mdte prokdzat komplexni znalosti carodéjného obo-
ru, nikoli pouze teorii. Dokdzat ve spravnou chvili vyuZit

plody své price je nedocenitelné uméni!

| Na zacdtku kazdého tahu musite mit u své laboratorni
“'c'; desky 2 rozpracované lektvary. ProtoZe dobirdni no-
R

vyjch desticek lektvarii je posledni fize tahu, nemii-

Zete za 1 tah zhotovit vice lektvarii nez dva.

PITI LEKTVAR{
( Liduarism )

Kdykoli béhem svého tahu mizete vypit libovolny pocet svych hotovych
lektvarti a provést tak jejich specialni efekty. Vsechny tyto efekty jsou jedno-
razové: jakmile lektvar vypijete, nelze jej vypit znova. Je vsak povoleno provést
tentyz efekt nékolikrat za tah, pokud pokazdé vypijete sviij dalsi hotovy lektvar
téhoz druhu.

Desticku vypitého lektvaru otocte dnem vzhiiru a provedte patficny efekt —
prehled efektti najdete na posledni strané.

Pokud lektvar umoznuje ziskani kuli¢ek z davkovace, nikdy nedojde k vybu-
chu, ani kdyby se srazily kulicky stejné barvy. Vybuchy ingredienci mohou
nastat pouze pfi hlavni akci vaseho tahu - fetézovy sbér, nikoli pfi piti lektvara
ani pfi profesorové vypomoci (viz vyse).

Kdyz lektvar vypijete, o jeho desticku nepfrijdete: tento lektvar se stile pocita
pro ucely ziskavani ocenéni (viz ndsledujici strana) a stale za néj na konci hry
ziskate uvedeny pocet bodu v plné vysi.

DOPLNOVANT DAVEOVACE
(Collldosiannsop llins)

Pti doplnovani kulicek do davkovace (napt. z dokoncenych lektvarti) postu-
pujte takto:

# Kulicky vyklopte na viko davkovace. Nesnazte se ridit, do kterého sloupce
se skutaleji.

# Presmérujte kulicky z preplnénych sloupcii. Pokud néktera kulicka zusta-
ne stat na otvoru nad sloupcem (protoze je sloupec uz zcela plny), presunte
ji do nejblizsiho sloupce, ktery ji mize pojmout.

RONEC TAHT
(< Jmins bractius)

Jakmile jste dokoncili povinnou akci fetézovy sbér, pripadné pozadali o vypo-
moc profesora, vyhodnotili efekty svych pripadné vypitych lektvart a rozmis-
tili kulicky z ruky ke své spokojenosti, vas tah kon¢i. Provedte tyto kroky:

# Zbyva-li vam jesté kulicka ¢i kulicky v ruce a vase zasobni kiivule jiz obsahu-
je 3 kulicky, musite kulicky z ruky odhodit na viko davkovace.

# Mate-li na své laboratorni desce méné nez 2 rozpracované lektvary (a ne-
probiha-li findlni kolo hry), musite si vybrat novou desticku ¢i desticky
lektvarti shora kterychkoli dobiracich sloupecki a opét je umistit jako roz-
pracované nad své kahany recepturou vzhiru. Pozor: v této chvili uz ne-
smite presouvat kulicky ze své zasobni kfivule do otvori ve svych novych
lektvarech - vas tah skoncil.

# Zkontrolujte, zda jste neziskali Zetony ocenéni (viz str. 8).

# Pokud ano, zkontrolujte, zda nekon¢i hra (viz str. 9).
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# LETONY QCENENT =
Ty nejzdatnéjsi studenty elixilogie je tfeba po zasluze ocenit. Bud za to, Ze mis-
trné vari jeden urcity lektvar, nebo naopak dokazou uklohnit spoustu rtiznych!

Pro kazdy jednotlivy druh lektvaru plati, Ze jakmile zhotovite treti lektvar to-
hoto druhu (tedy se shodnym symbolem a zatkou), obdrZite Zeton ocenéni. Zad-
ny dalsi Zeton vsak neziskate, kdyz zhotovite Sesty lektvar téhoz druhu!

Ocenéni ziskate rovnéz v ptipadé, ze zhotovite pét lektvart riznych druhi
(tedy jakmile mate ve své sbirce hotovych lektvart alespon 5 riznych druh).
Opét plati, ze i kdyz nasledné zhotovite dal$ich 5 rtiznych lektvard, dalsi Zeton
ocenéni za to neziskate.

Ziskané zetony ocenéni berte z ,,odpoctového sloupecku® (¢i z obecné zaso-
by, je-li sloupecek vycerpan). Kazdy Zeton ocenéni prinasi majiteli na konci hry

Meélo by to byt nad slunce jasné, ale jistota je jistota: Pri zisku Zeto-
nil ocenéni nemusite ,platit“a odhazovat desticky lektvari, za kte-
ré ocenéni ziskdudte. Zetony ocenéni jsou spis takovi ,bob-

Fici‘: jakmile néjakého ziskdte, nemizete ho ziskat iy«
Znovu za stejnou véc. Proto nedostanete 2 ocenéniza %o o
6 kusii téhoz drubu lektvaru. Kazdy lektvar se miize

pocitat jak do sady shodnych, tak do sady riiznych.

Zeton ocenéni

\_ & 5

Ptiklad: Tonik ma ve sbirce tyto lektvary. Ziskal tedy jeden Ze-
ton ocenént, kdyz zhotovil sviij tieti Lavovy filtr (A), druhy, kdyz
zhotovil sviij treti Elixir slepé ldasky (B), a tfeti za to, Ze md ve
sbirce 5 ruznych druhii lektvari (C). Vsimnéte si, Ze sice zho-
tovil Sest Lavovych filtrii, ale ziskal za né jen jedno ocenéni —
jedna se o zisk ,za alespon 3 lektvary jednoho druhuf, nikoli
»za kazdé 3°. Stejné tak neziskal dalsi ocenéni za riizné lektvary,
kdyz zhotovil lektvar Sestého druhu — podminku ,,alespori 5 riiz-
nych druhi uz zkrdtka splnil.




# KONEC HRY
(QZMWWW%WJW)

Béhem ptipravy hry jste vytvorili ,odpoctovy sloupecek® z predepsaného po-
¢tu Zetontl ocenéni (pfipominame tabulku vpravo). Pokud kterykoli hrac ziska
na konci svého tahu posledni Zeton z tohoto sloupecku, znamena to, Ze pravé
probihajici kolo je kolem poslednim. Stejné tak hra konci, pokud by mély
dojit desticky lektvarii v nabidce (coz je velmi nepravdépodobné).

V poslednim kole si jiz na konci tahu pochopitelné nemusite dobirat nové des-
ticky lektvart.. Hra pokracuje, dokud nedokon¢i svij tah soused po pravici
zacinajiciho hrace (takze vsichni odehraji stejny pocet taht1). Ziskal-li posled-
ni zeton ocenéni ze sloupecku pravé tento ,,posledni* hra¢, hra konci okamzité
po jeho tahu.

V poslednim kole je mozné ziskavat Zetony ocenéni, i kdyz je odpoctovy
sloupecek vycerpan. V tom pripadeé si Zetony, na néz mate narok, berte z obec-
né zasoby.

Jakmile dohrajete posledni tah partie, kazdy hra¢ si secte body za své desticky
hotovych lektvart (uvedené pfimo na destic¢ce — pfipominame, ze je lhostejné,
zda je lektvar vypity ¢i ne), za své Zetony ocenéni a samozfejmeé i odecte body
za své Zetony vypomoci.

Kdo doséhne nejvys$siho souctu bodu, vitézi! V pripadé shody kazdy dotceny
hra¢ (pocinaje zacinajicim a v poradi tahu) provede jesté jeden retézovy sbér.
Vitézi hrac, ktery pri ném ziskal nejvice kulicek.

Priklad: Ve hie 4 hracii hraji (v tomto potadi) Adriana, Bed-
fich, Ctirad a Dana. Adriana zacinala hru a prdavé ted ziskala
paty Zeton ocenéni z ,odpoctového sloupecku™ - sviij druhy -
a ve sloupecku zbyvd uz jen jeden. Na tahu je Bedrich, kterému
se podafi ziskat posledni Zeton ze sloupecku, takze prdavé probi-
hajici kolo bude poslednim kolem hry. Bedfich, Ctirad ani Dana
uz si na konci tahu nebudou dobirat nové lektvary, Adriana uz se
na tah ani nedostane. Ctirad ve svém tahu bohuzel Zdadny Zeton
ocenéni neziskd, ale Dané se podari ziskat dokonce dva: jeden za
tieti lektvar téhoz druhu a jeden za pét riiznych lektvarii. Proto-
Ze je jiz odpoctovy sloupecek vycerpany, Dana si Zetony ocenéni
vezme z obecné zdsoby. Dana je soused po pravici Adriany (zaci-
najictho hrdce), takZe na konci Danina tahu kon¢i i celd partie.
Nasleduje zdavérecné vyhodnocent.

pocet hraca »odpoctovy sloupecek®

2 4 Zetony ocenéni

5 Zetonu ocenéni

6 Zetonu ocenéni

Tento pocet Zetonii doporucuji, protoze pak hra trvd tak akordt
dlouho — nent ani krdtkd, ani moc dloubd. Mite-li vsak ve sku-
piné Jardu = MINDOKu ¢i jiné presprilis premyslivé hrdce, nebo
se vdm naopak zdd, Ze hra konci prilis rychle, Gip
klidné se domluvte na jinem poctu Zetonii v od- Bl
poctovém sloupecku. Jen se ujistéte, Ze s novym :F .

poctem soublasi vsichni hrdci!
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% JAK USPORADAT HERNI MATERIAL V KRABICI

( WW presenbisaim)

Sacek Desticky lektVar =

se Zetony \ -

Laboratorni

: L0, --t" _ - i Jesk
Destléky = ﬁ.\\“:i .-5. '. v / y
lektvari \ Y ) ¥ ) &

Kulicky uklizené
v Supliku

Autofi hry: Lorenzo Silva, Andrea Crespi & Stefano Castelli Vyhradni m
distributor

Ilustrace: Giulia Ghiginiova SR HRAJEME @ SRDCEM
Graficky design: Heiko Giinther pro AIS1E

Umélecky vedouci: L Sil @ mindok.cz
mélecky vedouci: Lorenzo Silva MINDOK, s. 1. 0. ﬁ .
Vyvoj hry: Andrea Crespi & Lorenzo Silva Korunni 810/104 [hry.mindok
Projektovy manazer: Alessandro Pra 101 00 Praha 10 [hry.mindok
Produk¢ni manazer: Lorenzo Silva

. Ojedinéle se stane, ze ve hie chybi néktera ¢ast herniho materidlu. V takovém
CeSk)” pi‘eklad: Michal % meysha“ Stérek, Karel Vlasék, MINDOK ptipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, mtiZete se obratit pfimo na nas. =

. w , Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na (+420) 737 279 588, my vam ‘
Pseudokonzultace pseudolatiny: Pavel ,,Koros“Koronthaly — chybejici herni material ihned posleme. Q¢

ag




MIKROMAKRO: MESTO ZLOCINT

Vitaji vas Velké Zlosyny - ospalé malomés-
to zahlcené zlo¢inem. Osudova tajemstvi,
zakefna prepadeni a chladnokrevné vrazdy
tu jsou na dennim poradku. Mistni policie
je zcela neschopna udrzet s udalostmi krok
a ucinné zakroc¢it. Zoufale potiebujeme vasi
pomoc!

MikroMakro je kooperativni detektivni hra.
Spole¢né budete resit spletité kriminalni
ptipady, zjistovat motivy, hledat dika-

zy a usvédcovat pachatele. Pozorné oko

i schopnost kreativni dedukce jsou nejvys
potiebal!

Hra na 20 minut pro 1-4 detektivy od 10 let

0STROV KOCEK

Kompetitivni spolecenska hra pro 1-4 hrace,
v niz budete klast dilky kocek do ¢tvercové
sité a vybirat karty z kolujici nabidky. Moz-
nost sledovat riizné strategie pfinese vyzvu

i zkuSenym hra¢im, hra v§ak nabizi také
sélovou variantu a zjednoduseny rezim pro
rodinné hrani.

Jste uslechtili zachranci prastaré popula-

ce divokych kocek z jejich domovského
ostrova, k némuz mifi obavany arcimag Veth
Cernoruky. Musite vymyslet, jak nalozit na
lod co nejvice kocek a pokud mozno pritom
udrzet kocici rodiny pospolu.

Hra na 90 minut pro 1-4 ko¢komily od 8 let

1
e

KINGDOMINO

Jednoducha hra pro celou rodinu, kterda ma
s klasickou hrou domino spole¢ny pouze
tvar hernich dilkd. Vitéz nejprestiznéjsiho
svétového ocenéni Spiel des Jahres 2017, kte-
ry se dockal spousty rozsifeni i navazujicich
tituld jak ve svété, tak u nds.

Jako mocni kralové hledate nova mista pro
rozsifeni svych velkolepych kralovstvi. Je
tfeba prozkoumat vsechny druhy krajiny.
Ale pozor, jsou tu i dalsi krdlové, ktefi se
poohlizeji po stejnych krajinach...
Vybudujte to nejskvélejsi kralovstvi!

Hra na 15 minut pro 2-4 vladare od 8 let

KASKADIE

Pestra hra pro celou rodinu, ve které budete
z dilkt sklddat uchvatnou krajinu pacifické-
ho severozapadu.

Vydejte se na cestu do libezného regionu
Kaskadie a pokuste se vytvofit co nejharmo-
nic¢téjsi ekosystém. Vase tahy budou velmi
prosté — vezmete si dvojici desticky prostredi
a zetonu zvifete a prilozite je ke své mapé.
Na zavér ziskate body za zvirata a za co
nejvétsi oblasti shodného biotopu. Bodovani
je v kazdé partii jiné, takze pokazdé vznika
uplné jina pestra skladacka.

Hra na 45 minut pro 1-4 pfirodovédce od 10 let

Vice informaci a dalSi spoustu titula najdete na

WWW.MINDOX.(CZ




# PREH%‘/D EPEKTU LEKTVARD *

Vth ks )

*Pripomindme: ackoli mnohé efekty umoznuji odebirat kuli¢ky z davkovace, nikdy pfi tom nedojde k vybuchu.
K vybuchiim a fetézovym reakcim dochazi pouze pii provadéni hlavni akce tahu, tj. pfi Fetézovém sbéru.

LEKTVAR MOUDROSTI

Vezméte si z davkovace 1 libovolnou kulicku.
(Stejné jako profesorova vypomoc, ale bez trestnych bod.)*

Nic neni nedosaZitelné, kdyz to dobie promyslite.

ROZTOXK MAGNETICKE PRITAZLIVOSTI

Vezméte si 2 sousedici kulicky RUZNYCH barev
z jednoho sloupce davkovace.*

Pozor, neotdcejte kulicky vzhiiru nohama,
aby se k sobé neptiblizily jejich odpuzujici se strany!

SEDLINA 7 DN) e

Vezméte si kuli¢cky RUZNYCH barev
pouze z nejspodnéjsi Fady davkovace.
Mizete si vzit nejvyse 1 kazdé barvy

a nejvyse 1 z kazdého sloupce.

Kdyz dochdzeji dobré ndpady,

vzdycky jesté miiZete vyskrabnout dno.

NESKUTECNE LEPIVA MAST

Vezméte si 2 nebo vice sousedicich kulicek
STEJNE barvy z jednoho sloupce dédvkovace.*

Vtetinové lepidlo je proti tomuto vodicka!
Proto taky nepotkdte mdga v papirnictvi.

ELIXIR SLEPE LASKY

Vezméte si vSechny kulicky ze zasobni kfivule
jednoho soupefte.

Pro¢ se obtézovat okraddnim nékoho, kdyz ho miiZete
omdmit svym oslnivym Sarmem?

A B TINETURA DUHOVE RADOSTI

Muizete umistit kuli¢ky ze své zasobni kfivule do
libovolnych otvort svych rozpracovanych lektvart,
bez ohledu na barvy.

=
@ PISKY GAST

Znovu provedte efekt jednoho svého jiz vypitého
lektvaru.

Poucit se z minulych chyb miizete vZdycky - ale jesté vic
miuiZete ziskat opakovinim minulych uspéchii!

LAVOVY FILTR
Vyjméte az 5 kuli¢ek TEZE barvy z libovolnych pozic
JEDNOHO sloupce. Vhodte je na viko davkovace.*

Neni to zrovna chirurgicky presny zdkrok, ale ticinnost
se mu upfit nedd.




