Pravidla hry



Carodéjnice!

Ulicemi méstecka Wildegrens se ozyvaji udery vecerniho
klekani a jeho obyvatelé pevné zaviraji sva okna pred okolni
tmou. Noci se plizi cosi neznamého - lesem, poli i pres Staré

bojisté. Odlehlé osadé hrozi nebezpedi. Uroda je Spatna,

zvitata hynou a zmizelo i nékolik méstani. Lidé maji
strach... Nékolik mistnich Zen se nehodla vzdat a bojuje,
ostatni je vSak podeziraji, Ze snad obcuji se samotnym
d'ablem. Zpoza staré Skoly se smérem k méstské studni
pohne stin. Chabé svétlo odhali dvé carodéjnice, které si
vyméni pokyvnuti hlavou, zastini svou lampu a vydaji se
vstiic temnym lestim.




Hra Carodéjnice! je zasazend do fiktivniho svéta inspirovaného Evropou a Severni Amerikou

17. a 18. stoleti. Wildegrens (Cili ,, Divoké Pomezi“) neni skutecnou lokalitou a hraci nejspis
vjednotlivych postavdch poznaji zloduchy a jejich ptisluhovace figurujici v lidovych tradicich mnoha
rozdilnych kultur, které jsme si vSechny dovolili shromazdit na jediném misté. V mnoha ptipadech maji
tyto zaporné postavy v riznych kulturdch odli$nd jména a jejich soubor jsme si vybrali proto, abychom
historicky vérnym zplisobem zachytili obavy daného obdobi: strach z neznamého, nouze a nemoci.

Nas herni svét predstavuje ¢arodéjnice jako sily dobra pouzivajici opravdovou magii. Carodéjnické
procesy, jejichz vina se ptevalila Evropou i Severni Amerikou, byly vSak ve skute¢nosti motivovany
zasti a nevzdélanosti, a v jejich dasledku byly popraveny desetitisice lidi, z nichZ pfevaznou vétSinu
tvorily Zeny. Doufdme, Ze zobrazenim skupiny mocnych Zen usilujicich o ochranu
svého méstecka se nam jako autorim hry podaii uctit pamatku téch, které se
staly obéti prondsledovadni. A v Zadném piipadé nemame v amyslu zlehcovat ani
ospravedliiovat nesmirnou bolest a utrpeni zpusobené ¢arodéjnickymi procesy
v rané novovékych déjindch Evropy a Severni Ameriky.
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Postavte se do ¢ela sabatu ¢arodéjnic bojujicich se zlem, které ohroZuje méstecko Wildegrens. V prubéhu
nékolika kol se budete snazit zvladnout mise, jejichz obtiZnost se neustdle zvysuje. V ptipadé aspéchu
vam bude odménou prilezitost presvédcit méstany, aby uvéfili, Ze magie dokaze byt i silou dobra. Pokud
neuspéjete, muzete prohrdt celou hru. Na konci kazdého kola si pak musite vybrat, zda podstoupite riziko
dalsi mise, nebo se podrobite procesu — v nadéji, Ze jste dostatecné presvédcili mistni porotce.

Tento sesit popisuje pravidla bézné hry. Dalsi varianty hrani naleznete v seSitu s nazvem
Piibéhy wildegrenské.



Vyobrazent pripravené hry naleznete na ndsledujici strané.

© POROTCI: Zamichejte 8 karet porotcii a 3 z nich vyloZte licem nahoru. Tyto karty tvoii p¥ehled porotci.
Zbyvajicich 5 karet porotcu vratte zpét do krabice.

© PRESVEDCENI: Na stupnici piesvédéeni na karté kazdého z porotci vyloZenych v piehledu porotcii
umistéte ukazatel p¥esvédceni na pole s hodnotou ,,.1“.

Uprava obtiZnosti: Chcete-li, aby vase hra bylo o néco snazsi, umistéte ukazatele piesvédée-
ni na pole s hodnotou ,,2“. Pro zvyseni obtiZnosti je muZete umistit na pole s hodnotou ,,0*.

9 VIRA: Zamichejte 1z karet viry a vedle kazdého vyloZeného porotce umistéte licem dolti 2 tyto karty.
Zbyvajicich 6 karet poloZte licem dolti vedle vyloZenych porotcti, kde vytvoii baliéek viry. Vedle néj nechte
misto na odhazovaci balicek viry (do toho budete umistovat karty licem nahoru).

O MISE: Vyhledejte 3 karty misi provazanych s kazdym z porotcii vylozenych v piehledu porotcil. Téchto
celkem 9 karet rozttid'te podle jejich déjstvi a kazdy takto vytvoreny soubor oddélené zamichejte. 3 karty
misi 1. déjstvi (Neklid) otocte licem nahoru a umistéte je do fady, ¢imz vznikne nabidka misi. 3 karty misi
3. déjstvi (ZdéSeni) zamichejte a poloZte je licem dolt jako zdklad baliéku misi. Na né umistéte 3 zamichané
Kkarty misi 2. déjstvi (Obavy), opét licem dolu.

9 VYZVY: vyhledejte 5 karet vyzev provazanych s kazdym z porotcti vyloZenych v prehledu porotcti.
Téchto celkem 15 karet zamichejte spolecné s 20 kartami obecnych vyzev. Ke kazdé misi v nabidce misi
umistéte licem dolu tolik karet vyzev, kolik odpovidd poctu vyzev uvedenému na této karté mise. Ze
zbyvajicich karet vyzev vytvotte bali¢ek vyzev a poloZte jej licem dolti nad bali¢ek misi. Vedle néj nechte
misto na odhazovaci balic¢ek vyzev (licem nahoru).

O MESTANE: Zamichejte 8 karet méstanti a vytvoite z nich licem dolil otoceny bali¢ek méstand, ktery
polozte nad balicek vyzev. Vedle néj nechte misto na balicek ztracenych dusi (licem nahoru).

@ CARODE]JNICE: Vyhledejte 4 karty carodéjnic oznadené symbolem a vratte je zpét do krabice.
(Tyto carodéjnice se pouzivaji pouze v dodatecnych hernich variantach obsazenych v sesitu Pribéhy
wildegrenské.) Zbyvajicich 24 karet ¢arodéjnic zamichejte a nasledujicim zptisobem si vyberte 12 ¢arodéjnic,
které vytvoti vas balicek sabatu: Odhalte dvé karty ¢arodéjnic. Jednu z nich pfidejte do balicku sabatu,
druhou do bali¢ku éekatelek. Tento postup opakujte, dokud se v kaZdém z obou baliékii nenachazi
12 karet. Poté je oba oddélené zamichejte a umistéte podle schématu vyobrazeného na ndsledujici strané.
Vedle nich nechte misto na odhazovaci bali¢ek sabatu, resp. balicek zalate (oba licem nahoru).



P¥i prvni hie: Vybér tarodéjnic do baliéku sabatu je klicovou souddsti herni strategie, pro nové
hrace vSak miiZe byt ponékud ndroé¢ny. Pfi své prvni hie proto moZnd radéji pouzijte 12 nize
uvedenych carodéjnic. V nasledujicich hrach se pak pokazdé zkuste sousttedit na vybér carodéjnic
z mensiho po¢tu riiznych rodin.

POCATECNI SABAT: Gwen Hayesovd, Jocelyn Hayesovd, Charlotte Kentovd, Jane
Kentova, Katherine Kentova, Eleanor Lillyova, Mercy Lillyovad, Sabrina Lillyova, Hannah
Millerova, Mary Perrinovd, Amelia Stephensova a Phyllis Tancredova.

© KLETBY: Do balicku sabatu zamichejte 3 karty kleteb. Ze zbyvajicich 3 karet kleteb vytvotte baliéek
Kleteb (licem nahoru).

© POCATECNI KARTY V RUCE: 7 bali¢ku sabatu si doberte potateénich 5 karet. Péed sebou si
nechte volné misto urcené pro karty zahranych ¢arodéjnic a ovladnuté sluzebniky - ddle jej budeme
oznacovat jako herni prostor.
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4 CARODEJNICE
Karty carodéjnic ve vasem balicku sabatu, odhazovacim balicku sabatu, ruce a hernim prostoru predstavuji
aktivni élenky vaseho sabatu, které budete v prubéhu hry postupné vyuzZivat k plnéni misi. Pokud pouZzijete
carodéjnou magii, ¢imz dojde k odhaleni carodéjnice, piislusnou kartu umistite do balicku zalate. Karty
carodéjnic v balicku Zalare a v balicku cekatelek nemate za béznych okolnosti k dispozici, prosttednictvim
zvlastnich akei a tcinka se vSak mohou stat soucdsti vaseho sabatu. Dostanete-li v textu karty pokyn
k pozvani cekatelky, doberte si vrchni kartu z balicku cekatelek a umistéte ji do odhazovaciho balicku
sabatu. Vyzve-li vds karta ke ztraté ¢arodéjnice, uvedenou kartu carodéjnice vratte zpét do krabice.

4 KLETBY
Kletby predstavuji éernou magii pusobici proti vam. Tyto karty se nedaji nijak vyuZit a jejich vyhradnim Géelem
je ,zapleveleni“ vaseho balicku sabatu a karet v ruce, protoZe si je musite dobirat a nasledné odhazovat. Nékteré
akce a tcinky vam umoziuji odebrat kletbu z ruky a umistit ji do balicku kleteb. Dostanete-li naopak v textu
karty pokyn vzit si kletbu, vezméte si kartu z balicku kleteb a umistéte ji do odhazovaciho balicku sabatu.

Vyzve-li vds karta vzit si kletbu a v balicku kleteb nejsou Zadné karty, hra konci vasi
okamZitou porazkou.

Doberete-li si na konci kola nové karty a v ruce nemdte Zadnou carodeéjnici, hra konci vasi
okamZitou pordazkou.

4 MISE
Mise predstavuji nejruznéjsi mista, kterd vase ¢arodéjnice museji navstivit, nebo situace, s nimiz se museji
vyporadat, aby ochranily Wildegrens a zvitézily ve hie. Kazdé kolo si z nabidky misi vyberete jednu kartu
a tuto misi ptijmete. Jestlize p¥ijatou misi zvladnete, ptinese vam jisty uZitek a budete moci odhalit
novou misi. V ptipadé jejtho nezvladnuti novou misi neodhalite.

Pokud nezvladnete dve mise, hra konci vasi okamzitou porazkou.

¢ VYZVY
Vyzvy pro vds znamenaji dalsi hrozby a pfileZitosti, které odkryjete (jejich karty otocite licem nahoru) po
vybéru mise. Nékteré akce a ic¢inky vam mohou umoznit jejich odkryti i o néco dtive.

4 SLUZEBNICI
SluZebnici jsou magickymi tvory, ktefi se mohou pfipojit k vasemu sabatu a dopomoci vam Kk vitézstvi
ve hte. Do hry pfichdzeji jako karty vyzev, muZete je ale ovladnout a umistit je do herniho prostoru.

s v 2

Ovladnuti sluzebnici vam poskytuji schopnost uvedenou v prostiedni ¢asti své karty.



4 POROTCI, PRESVEDCENI A VIRA
Karty porotcu vylozené v ptehledu porotcu pfedstavuji pfedni méStany, které pottebujete v prubéhu
procesu ptimét, aby véfili ve vasi nevinu, ¢imz dosdhnete vitézstvi ve hie. Po kazdé zvladnuté misi budete
moci posilit piesvédéeni jednoho z porotcui a posunout vpied ukazatel na jeho stupnici piesvédéent.
Ptesvédceni porotcti miiZe silit a slabnout i prostfednictvim dalSich akei a Géinki v prubéhu hry. Aby vam
porotce véfil, jeho presvédéeni musi dosdhnout nebo piesahnout hranici jeho viry, kterou predstavuje
soucet hodnot obou jemu pfifazenych karet viry. Tyto karty viry odkryjete (otocite licem nahoru) béhem
procesu. Nékteré akce a uc¢inky vam mohou umoznit jejich odkryti i o néco dfive.

4 MESTANE
Karty méStanu piedstavuji obyvatele Wildegrensu, které se snaZite ochrdnit. Dostanete-li pokyn ke ztrdté
karty méstani, doberte kartu z balicku méstana. Ma-li dobrand karta hodnotu 0%, zamichejte ji zpét
do balicku méstana a neztrdcite Zadné méstany. Jinak kartu umistéte licem nahoru do bali¢ku ztracenych
dusi.

Je-li soucet hodnot na kartdch v balicku ztracenych dusi roven alesponi 5, hra konci vasi
okamZitou porazkou.




Hra se sklada z nékolika kol, pticemz kazdé kolo se déli na 6 fazi. Tyto faze pokazdé proved'te v nize
uvedeném potadi.

1. ZAHRANI CARODEJNIC 4. VYHODNOCENI MISE
2. PRIJETI MISE 5. PODROBENI SE PROCESU?
3. ZAHRANI ZBYLYCH CARODEJNIC 6. UKLID

Hra pokracuje, dokud se nepodrobite procesu, nebo nespustite jednu z podminek své porazky. Viz také
Konec hry na strané 15.

L4 ve o
Wrani carodéjnic
K zahrani karet ¢arodéjnic ze své ruky dostanete kazdé kolo celkem dvé ptilezitosti — muzZete tak
udinit v prubéhu 1. a 3. faze. Karty ¢arodéjnic, které mdte v ruce, musite zahrdt viechny, véetné viech
dalsich karet dobranych v dusledku zvldStnich akci éi Géinki. Karty éarodéjnic nesmite svévolné

Vv s

odhazovat ani si je nechdvat v ruce do pfistich kol. Nikdy také nesmite zahrat z ruky kartu Kletby.

Pfi zahrani karty carodéjnice se musite rozhodnout, zda carodéjnici odhalite, nebo ji ponechate
skrytou. Odhalené ¢arodéjnice jsou mnohem mocnéjsi, na konci kola (v 6. fazi) je vSak musite poslat
do Zalate. Skryté ¢arodéjnice zuistdvaji ve vaSem sabatu a muzZete je pouZit i v dalsich kolech. Své

rozhodnuti oznaéite umisténim ¢arodéjnice do levé ¢dsti herniho prostoru (md-li zustat skrytd), resp.
do casti pravé (chcete-li ji odhalit) - viz vyobrazeni pfipravené hry na strané 7.

Po svém pocdtecnim rozhodnuti smite proveést akei uvedenou na odpovidajici strané karty dotycné
carodéjnice. Provedeni této akce vSak neni povinné. Ma-li uvedend akce néjakou podminku, musite ji
spliiovat. Umoziiuje-li vam akce vicendasobné vyhodnoceni herniho tcinku, tento

ucinek smite vyhodnotit tolikrat, kolikrat sami uznate za vhodné. “ Katherine Kentova’
Jako ptiklad uved'me skrytou akci Katherine Kentove: ! ;
»Za kazdou Kentovou ve hte (véetné Katherine) odhod'te z ruky jednu kletbu lﬁ_’ LI

do odhazovaciho balicku sabatu a poté si z balicku sabatu doberte jednu novou | s

| balickusabat doberte novou kars

kartu.”

Za ptedpokladu, Ze mdte ve hte 2 ¢arodéjnice z rodiny Kentovych (Katherine a nékterou dalsi), muZete
odhodit pouze 1 kletbu a dobrat si 1 novou kartu (nebo také neodhodit Zadné kletby a nedobrat si Zadné

v ove

nové karty). Nesmite si vSak dobrat vétsi pocet novych karet, nez kolik kleteb jste ptredtim odhodili.

Dalsi podrobnosti tykajici se akei na kartach ¢arodéjnic najdete na konci tohoto sesitu pravidel
v Casti Casto kladené dotazy.



2 veo * » »
Ucinky misi a vyzev
Na kartach misi a kartdch k nim p¥ipojenych vyzev se objevuji étyfi druhy Géinki:
«PRIJATA ®, - tyto Gdinky se spusti po piijeti dané mise (v 2. fzi).
« NEPRIJATA Y - tyto téinky se spusti po pijetijiné mise (v 2. fdzi).
-USPECH & - tyto uidinky se spusti v piipadé zvladnuti karty (ve 4. fdzi).
- NEUSPECH & - tyto Géinky se spustiv ptipadé nezvladnuti karty (ve 4. fazi).

Vv s sws o L . v . a :
Ke spusténi tiéinkdh & a €% uvedenych na karté nedojde, je-li tato karta odhozena nebo
odstranéna ze hry jakymkoli jinym zptsobem.
e L A L KN T 3 3 % LI L
Karty mohou mit nékolik acinku ruznych druhu — napt. karty vyzvy Posedlost maji ucinek @ a & .
Ucinek & se spusti v piipadé zvladnuti karty. V opaéném ptipadé se spusti tinek + .

Dojde-li k souéasnému spusténi nékolika ainkl stejného druhu, potadi jejich vyhodnocenti si
vybirate vy sami.

Dalsi podrobnosti tjkajici se Gi¢ink{i misi a vizev najdete na konci tohoto sesitu pravidel v édsti Casto
kladené dotazy.

1. ZAHRANI CARODEJNIC

Zahrajte z ruky libovolny pocet karet ¢arodéjnic a postupné je vyhodnotte. Viz Hrani carodéjnic na
strané 10.

2. PRIJETI MISE

Vyberte si jednu z karet misi umisténych licem nahoru v nabidce misi
a proved'te nasledujici kroky:

= Vyhodnotte viechny Géinky Y na kartdch neptijatjch misi
v nabidce.

* Odkryjte (otocte licem nahoru) vSechny karty vyzev ptipojené ke karté
vami ptijaté mise.

- Vyhodnotte viechny aéinky ¥ na karté pfijaté mise a na kartach
k ni ptipojenych vyzev.



3. ZAHRANI ZBYLYCH CARODEJNIC

Zahrajte z ruky zbyvajici karty carodéjnic a postupné je vyhodnotte. Viz Hrani carodéjnic na strané 10.

Nezapomeiite! Kazdé kolo musite zahrdt vSechny karty ¢arodéjnic, které mdte v ruce,

véetné vSech karet dobranych dodateéné v dusledku zvlastnich akci éi Géinka.

4. VYHODNOCENI MISE

Tato faze se skldda ze éty¥ kroku:

A) URCENI DOSTUPNE SiLY

Sectéte silu na vSech kartdch ¢arodéjnic, které jste vtomto kole zahrali, a ptictéte k ni silu poskytovanou
ucinky sluZebniki vyloZenych v hernim prostoru. U odhalenych ¢arodéjnic zapocitejte odhalenou silu,

u skrytych carodéjnic silu skrytou. Je-li hodnota sily nékteré z karet doplnéna symbolem ,*“, zvyste ji

v souladu s textem této karty.

Dulezité! V ramci ndsledujicich dvou krokii pouZijete dostupnou silu ke zvladnuti vyzev
(krok B) a/nebo pfijaté mise (krok C). Casto vSak nebudete mit dostatek sily na zvladnuti vSech
téchto karet, a proto se budete muset rozhodnout, které z nich jsou pro vds nejduleZitéjsi.

B) ZVLADNUTiI VYZEV

Pouzijte dostupnou silu ke zvladnuti vyzev
pripojenych k vami pfijaté misi. Vyzvy vyhodnocujte
postupné v potadi, které sami uzndte za vhodné.
Tento krok muiZete také kdykoli ukonéit - zejména
pokud chcete v dalsim kroku zvladnout ptijatou misi.
V pripadé, Ze jiZ nemate dostatek dostupné sily ke
zvladnuti zbyvajicich vyzev, je ukonceni tohoto kroku
povinné.

Neiispéch
Vezméte si jednu kartu Kletby.

s g
Obtiznost vsech ostat

b nich vyzev pipojenyich k té |
‘ - viec YZev pripojenych k této
| isi, které nejsou Stromovymi vilami, je o 1 VS




Abyste zvladli vyzvu, proved'te nasledujici kroky:

= SniZte dostupnou silu o obtiznost dané vyzvy.

= Je-li vyzva sluzebnikem, umistéte jeho kartu do herniho prostoru. Jinak ji odloZte do odhazovaciho
balicku vyzev.

« Pfestaiite uplatiiovat i¢inky ¥ uvedené v textu pravé zvladnuté karty.
= Vyhodnotte viechny uéinky €% uvedené v textu pravé zvladnuté karty.

*u

= Zkontrolujte vSechny carodéjnice a sluzebniky ve hte (zejména ty se symbolem ,*“) a ovétte, zda se

zménila jejich sila. Poté odpovidajicim zptisobem upravte dostupnou silu.

C) ZVLADNUTI MISE
Je-li zbyvajici dostupna sila rovna obtiznosti vami ptijaté mise nebo je vyssi, tuto misi jste zvladli.

= Vyhodnotte vSechny ucinky €% uvedené v textu této karty mise.

= Posilte ptesvédceni jednoho vami vybraného porotce posunem ukazatele na jeho stupnici presvédceni.
Vyberete-li si porotce, ktery je s danou misi provazany, posunte ukazatel o vyssi z obou hodnot
uvedenych na karté mise. V ptipadé, Ze porotce s misi provazany nent, se tid'te nizsi z obou hodnot.

= Kartu zvladnuté mise vratte zpét do krabice.
Poté ztrdcite veSkerou zbyvajici dostupnou silu - nemuzete ji pievést do dalsiho kola.

D) VYROVNANI SE S DUISLEDKY

V pripadé, Ze jste nedokdzali zvladnout nékteré z karet vyzev pripojenych k vami ptijaté misi, vyhodnotte
vSechny Géinky £ na téchto kartdch a nasledné je odloZte licem nahoru do odhazovaciho balitku vyzev.
Pokud jste nedokdzali zvladnout samotnou vami ptijatou misi, vyhodnotte v§echny G&inky £ uvedené

sy

v textu jeji karty a ndsledné ji otoéte licem dolii. Vs vybér t¥i misi se tim po zbytek hry sniZi o jednu misi.

Nezapomeiite! Pokud nastane kterdkoli z nasledujicich situaci, hra kon¢i vasi okamzitou
porazkou:

* Nezvladnete 2 mise.
= Celkovy pocet mé$tant na kartdch nachdzejicich se v balicku ztracenych dusi je roven
alespon 5.

= Dostanete pokyn vzit si kletbu a v balicku kleteb nejsou zadné karty.



5. PODROBENI SE PROCESU?

Nyni se musite rozhodnout, zda podstoupite dalSi misi, nebo se podrobite procesu. V ptipadé, Ze v nabidce
misi nezbyvaji Zadné dalsi karty misi, musite se podrobit procesu.

= Rozhodnete-li se podstoupit dalsi misi, pokracujte nasledujici fazi (Iklid).
= Podrobite-li se procesu, pokracujte casti Konec hry na strané 15.
Bud'te opatrni! Pokud se rozhodnete pokracovat dal, moznd zvlddnete dal$i misi

a posilite pfesvédceni porotcti, moZnd ale také prohrajete celou hru. Chcete-li vyhrit,
procesu se v urcitou chvili budete muset podrobit tak jako tak!

6. UKLID

VSechny karty carodéjnic zahrané do herniho prostoru odlozte na pfislusné balicky: odhalené carodéjnice
umistéte do balicku Zalare, skryté carodéjnice umistéte do odhazovaciho balicku sabatu. Ovladnuté
sluZebniky si ponechejte.

Ptipadné karty kleteb ve své ruce umistéte do odhazovaciho balicku sabatu.

Z balicku sabatu si doberte do ruky novych 5 karet. Je-li balicek prazdny a pottebujete si dobrat kartu,
zamichejte odhazovaci balicek sabatu, vytvotte novy balicek sabatu a pokracujte v dobirani. Je-li prazdny
i odhazovaci balicek sabatu, kartu si nedobirejte. Je totiZ dost dobfe mozné, Ze v pozdéjsich kolech hry
bude vas sabat tak maly, Ze si nebudete moci dobrat do ruky 5 karet.

Nezapomeiite! JestliZe si v této fazi doberete nové karty a v ruce
nemate Zadnou c¢arodéjnici, hra kon¢i vasi okamzitou porazkou.

Pokud jste v tomto kole zvladli vami ptijatou misi, doberte vrchni
kartu z balicku misi a umistéte ji licem nahoru na prazdné misto
v nabidce misi. Nezbyvaji-li v balicku misi zadné dalsi karty, tento
krok vynechejte. Z balicku vyzev nasledné doberte tolik karet, kolik
odpovida poctu vyzev uvedenému na karté nové mise, a tyto karty
umistéte licem dolti vedle ni. Nezbyvaji-li v bali¢ku vyzev Zadné
dalsi karty, zamichejte odhazovaci balicek vyzev a vytvorte novy
balicek.

Pak zaénéte dalsi kolo.



Hra muZe skonéit nékolika riznymi zpusoby:

* Nezvladnete 2 mise.

» Celkovy poéet méstanii na kartach nachazejicich se v bali¢ku ztracenych dusi je roven alespoii 5.
* Dostanete pokyn vzit si kletbu a v balicku kleteb nejsou Zadné karty.

* V 6. fazi ({Iklid) si doberete nové karty a v ruce nemdte zadnou ¢arodéjnici.

« U¢inek karty vam oznami, Ze hra konéi vasi porazkou.

Jinak hra kon¢i procesem. K tomu dojde, jakmile se v 5. fazi rozhodnete podrobit procesu, nebo vam ucinek
karty ozndmi, Ze se mu mdte podrobit.

Pfi vyhodnoceni procesu postupné zkontrolujte kazdého z porotcti vyloZenych v piehledu porotcii. Nejprve
odkryjte vSechny karty viry umisténé vedle néj a sectéte jejich hodnoty. Tento soucet poté porovnejte
s hodnotou stupnice pfesvédceni tohoto porotce urcenou pozici ukazatele.

* Je-li porotcovo piesvédceni rovno jeho viie nebo vyssi, tohoto porotce jste presvédcili.
* Je-li porotcovo piresvédceni nizsi nez jeho vira, tohoto porotce jste nepresvédcili.

Poté porovnejte pocet ptesvédéenych porotcl s niZe uvedenou tabulkou a uréete vysledek svého usili.
Presvédéeni | g2
porotci W‘ISIEdEk

Ii'.i Bez tthony (vitézstvi): Vitézstvi nad hrozbami, kterym méstecko Celilo,
presvedcilo vsechny porotce o vasi pocestnosti. Vas sabat je v méstecku vitdn.
Nevinné (remiza): Vase statecné iisili tvari v tvdr hrozbdm, kterym méstecko
IDV a celilo, pesvédcilo dva z porotcii, aby se neochotné vyslovili ve vds prospéch.
Carodéjnice byly propustény ze Zaldre, ale mistni spolecenstvi vds stdle povaZuje za
vydedence.
 Vinné (mala porazka): Navzdoryveskerému iisili se vim pro podporu vaseho
l]e d en sabatu podatrilo presvédcit pouzejediného porotce. Hon na carodéjnice pokracoval
a cely sabat se ocitl ve vézeni. Kdo ted' zastavi hrozby pochdzejici z nadprirozeného
sveéta?
% é dn ’ Nadvlada zla (drtiva porazka): Vds sabat nedokdzal nijak zabrdnit tomu,
‘I 1 abysehrozby pochazejici z nadpFirozeného svéta neprohdnély celym mésteckem.




"+ Ukazka herniho kola -

Na ndsledujicim prikladu si ukdZeme, jak odehrdt prvni kolo partie hry Carodéjnice!
Do hry vstupujete s ndsledujicimi péti kartami v ruce dobranymi z balicku sabatu;

Katherine Kentovd’ “ Phyllis Tancredova*

| <]

5,

1. ZAHRANI CARODEJNIC

Kolo zacnete tim, Ze z ruky zahrajete tolik karet carodéjnic, kolik uznate za
vhodné. Jako prvni vyloZite Katherine Kentovou a rozhodnete se, Ze zustane
skryta. Jeji kartu tedy umistite do levé ¢asti herniho prostoru, abyste ji
oddélili od karet carodéjnic, které mozna pozdéji odhalite. Katherininu
skrytou akci pouzijete k odhozeni kletby ve své ruce, misto niz si z balicku
sabatu ihned doberete novou kartu. Doufali jste v kartu carodéjnice

a rozsiteni svého sabatu, bohuzel jste si ale dobrali jen dalsi kletbu!

Dale zahrajete Phyllis Tancredovou, kterou opét ponechate skrytou. Jeji akei
pouzijete k odkryti jedné z karet vyzev pfipojenych k misi Ochratite nase déti
ve skole. Je to straslivy VIk! Proto usoudite, Ze obé zbyvajici carodéjnice ve
své ruce radéji zahrajete aZ poté, co si vyberete a ptijmete jednu z misi.

OCHRANTE NASE DETI VE SKOLE
S @ tspech

2. PRIJETI MISE

— ——-

Misi Ochratite nase deéti ve Skole se nakonec rozhodnete neptijmout

(vypada to, Ze s Vlkem, kterého odkryla Phyllis, bude az ptilis tézké potizeni)
avyberete si misi Zachratite méstské zasoby obili. Nejprve zkontrolujete, zda

text karet ostatnich misi neuvadi Géinky Y - nastésti pro vds tomu tak
nenti. Pak odkryjete vSechny 4 karty vyzev ptipojené k ptijaté karté mise.




Samotna karta mise
neobsahuje Zadné ucinky
E\ , tento symbol se
vsak nachdzi na karté
, . Nocni ptdk a bude tteba
RECTn, e e | sesnimvypotadat
N o Gy DOZEji v pribéhu kola.

3. ZAHRANI ZBYLYCH CARODEJNIC

V této chvili musite zahrat zbyvajici dvé karty carodéjnic ve své ruce. Jako prvni vylozite Gwen Hayesovou
a ponechate ji skrytou. Jeji skryta akce vyzaduje ovéieni poctu ¢arodéjnic z rodiny Hayesovych, které
jsou momentalné ve hie - kromé Gwen vSak zatim do hry nevstoupila Zadna jind. V nadéji, ze narazite na
vyzvu, s niZ se budete moci snaze vypotadat, pak tuto akci pouzijete k odhozeni Prokletych slepic. A mate
stésti! Nové otocenou kartou je totiz Divocak, ktery nevypadad aZ tak hrozive.

Nakonec zahrajete Charlotte Kentovou, svou posledni carodéjnici. S ptihlédnutim k obtiZnosti mise a k ni
pripojenych vyzev se Charlotte rozhodnete odhalit, a jeji kartu proto umistite do pravé ¢asti herniho
prostoru. Tato ¢arodéjnice sice postrada odhalenou akci, jeji ohromna sila ve vysi 4 bodli vam ale

v nasledujici fazi dozajista ptijde vhod.

“ Katherine Kentova’

“ Phyllis Tancredova*
= .as'l- - 5

ibovol

3
U Gwen Hayesova Dobertesitary bl et
= Vsechny takto dobrané karty Kleteb s nechte
¥ E ruce,otatn arty umis @

zodkrytjch karet vizev
anahradte i vrchni kartou z balic




4. VYHODNOCENI MISE

Nastal ¢as vyhodnotit vami pfijatou misi a k ni pfipojené vyzvy. Zacnéte sectenim dostupné sily. Skryté
carodéjnice disponuji celkem 4 body sily: 2 za Phyllis a po 1 za Katherine a Gwen. Charlotte, kterou jste
odhalili, zajisti dalsi 4 body. Dohromady tudiZ mate k dispozici 8 bodui sily.

ZACHRANTE MESTSKE ZASOBY OBIL{
& Uspéch

'V tomto kole i ve fizi Uklidu doberte
2 balicku sabatu jednu kartu navic.

1. déjsti: Neklid

Neiispéch

Veamite s jednu kartu Ketby. ‘ Ztricite jednu néhodné vybranou

| Neiispéch

Dokud je tato karta pfipojena ke arté mise,
ostatni vyzvy pripojené k této misi nelze zvlddnout.

O o e !

skrytou carodéjnici. Pozvéte jednu Cekatelku.

Je vam jasné, Ze ptijatou misi chcete zvladnout, z cehoZ vyplyva, Ze vzhledem Kk jeji obtiznosti ve vysi 5
vdm na zvlddnuti vyzev zbyvaji 3 body sily. U¢inek ® Nocniho ptdka vam viak bohuZel znemoziiuje
zvladnout jiné vyzvy, a proto se na prvnim misté musite zamé¥it praveé na tuto kartu. Utratite tedy 1 bod
dostupné sily a Nocniho ptika umistite do odhazovaciho balicku vyzev. Zustanou vam 2 body sily, které
staci na zvladnuti Divocdka nebo Ctihodné matky. Spise nez ziskat novou neznamou ¢arodéjnici z balicku
cekatelek si radéji cheete ponechat své stavajici ¢arodéjnice a po utraceni téchto 2 boda sily umistite do
odhazovaciho balicku vyzev Divocdka.



S vyuzitim zbyvajicich 5 bodu sily zvladnete vami pfijatou misi. Nejprve se spusti jeji ucinek & , COZ
znamend, Ze si na konci kola doberete jednu kartu navic. Ndsledné posilite piesvédéeni jednoho z porotcu.
Usoudite, Ze daleko vétsi prospéch vam prinese posunuti ukazatele o 2 pole na stupnici presvédceni

Linn (kterd je porotcem provazanym s kartou této mise) neZ postup o 1 pole na stupnici jiného porotce.
Ukazatel Linn proto posunete o 2 pole vpied a kartu zvladnuté mise vradtite zpét do krabice.

b4

.,

& tspéch

V tomto kole si ve fizi Uklidu doberte
2 balicku sabatu jednu kartu navic.

Nakonec se musite vypotddat se vsemi neptijemnymi dusledky vyplyvajicimi z karet, s nimiZ jste si
nedokazali poradit. Misi jste sice zvladli uspésné, totéz vSak bohuzel neplati pro Zlou carodéjnici,

jejiz uéinek & se spusti pravé v této chvili - z balitku Kleteb si vezmete jednu kartu a piddte ji do
odhazovaciho balicku sabatu. Kartu Zla ¢arodéjnice poté umistite do odhazovaciho balicku vyzev spolecné

se Ctihodnou matkou.

5. PODROBENI SE PROCESU?

Momentalné jde vSechno, jak md. Zvladli jste svou prvni misi, neztratili jste Zzadné méstany a v balicku
sabatu vam porad zbyva spousta karet carodéjnic - coZ plati i pro kletby v balicku kleteb. Dospéjete tedy
k nazoru, Ze pokracovat ve hie bude mnohem ptinosnéjsi nez ji ukoncit a podrobit se procesu.

6. UKLID

— — - - -

Herni kolo konéi fazi klidu. Kartu odhalené éarodéjnice (Charlotte) umistite do balicku Zalate. Karty
skrytych carodéjnic (Phyllis, Katherine a Gwen) putuji do odhazovaciho balicku sabatu spolecné s kletbou ve
vasi ruce. Z bali¢ku sabatu si poté doberete 6 novych karet - 5 obvykijch karet a 1 kartu navic za iinek &
na karté mise, kterou jste praveé zvladli. V ruce mate alespon jednu ¢arodéjnici, a tak provedete posledni krok:
z balicku misi doberete novou kartu a umistite ji licem nahoru na prazdné misto v nabidce misi. K ni nasledné
pfipojite ndleZity pocet licem dolt otocenych karet z balicku vyzev. Je na éase zaéit druhé kolo!



 Casto kladené dotazy -

- Co se stane, kdyz mi dojdou karty?

Mate-li si dobrat kartu z balicku (nebo se na ni podivat) a v tomto balicku nezbyva dostatecny
pocet karet, zamichejte k nému pridruZeny odhazovaci balicek, vytvorte novy balicek a pokracujte
vdobirani nebo prohliZeni. Neni-li v balicku dostatecny pocet karet ani poté, doberte (nebo
prohlédnéte) si jich tolik, kolik miiZete. Dostanete-li pokyn vzit si kletbu a v balicku kleteb nejsou
Zdadné karty, hra konci vasi okamzitou porazkou.

- Co se stane, kdyz mé akce nebo uéinek vyzve k ,,odhozeni karty“?

Zalezi na druhu karty, kterou mate odhodit. Jednd-li se o kartu carodéjnice nebo kletby, umistete
jilicem nahoru do odhazovaciho balicku sabatu. Jednd-li se o kartu viry, umistéte ji licem nahoru
do odhazovaciho balicku viry. Jednd-li se o kartu vyzvy, umisteéte ji licem nahoru do odhazovaciho
balicku vyzev.

-Je ,,odhozeni karty totéz co jeji ,,zvladnuti“?

Ne. Odhozeni a zvlddnuti jsou dvé riizné véci. Ucinky & vyhodnocujete pouze na kartdch, které
zvlddnete, nikoli na téch, které odhazujete. V pfipadé, Ze z néjakého ditvodu nedokdzete zvlddnout
karty vyzev (naptiklad ndsledkem iicinku Nocniho ptaka), miiZete k jejich odhozeni vyuZit

Ve o v

konkrétni akce ¢i uicinky. Ke zvladnuti karet navic dochdzi pouze ve 4. fazi (Vyhodnoceni mise),
zatimco odhazovat je miiZete pri mnoha p¥ileZitostech v priibéhu celého herniho kola.

- Co se stane, kdyZ mé akce nebo ucinek vyzve k ,,odstranéni karty ze hry“?
Takovou kartu vratte zpét do krabice. Neumistujte ji do odhazovaciho balicku ani nevyhodnocujte
Zddné zjejich ucinkii & ani & .

- Co se stane, kdyz mé akce nebo ucinek vyzve ke ,, ztrateé karty“?

Jednd-li se o kartu carodéjnice, odstrariite ji ze hry. Jednd-li se o kartu méstanii, umistéte ji do
balicku ztracenych dusi.

- Co mam délat, kdyz dostanu pokyn k ,,odkryti“ karty?
Otocte prislusnou kartu licem nahoru. Je-li jiZ otocend licem nahoru, nedeélejte nic.

- Text karty obsahuje spojeni , tato karta“. Ktera karta je tim myslena?
Toto spojeni vZdy oznacuje kartu, na které se nachdzi uvedeny text.



- Co znamend, kdyz se akce nebo ti¢inek odkazuje na ¢arodéjnice, které jsou ,,ve hire“?

Mt

Karta carodeéjnice je povaZovdna za kartu ,,ve hve” poté, co ji zahrajete z ruky do herniho prostoru
pred sebou. Carodéjnice typicky opoustéji hru béhem é6. faze (Uklid); viivem uicinkii karet vyzev
a misivSak mohou hru opustit i drive. Karty carodéjnic ve vasi ruce ani v jednotlivych baliccich se

Mot

za karty ,,ve hi'e“ nepovaZuji.

- Co znamend, kdyz se ucinek odkazuje na ,,odhalené“ nebo ,,skryté“ carodéjnice?

Kazda karta carodéjnice ve hte je bud'to , skrytd*, nebo ,,odhalena“ - v zavislosti na vasem
rozhodnutive chvili jejiho zahrdni. Karty carodéjnic ve vasi ruce, v dobiracim ani odhazovacim
balicku se nepovazuji za ,skryté“ ani ,odhalené”,

- KdyZ mé akce nebo ucinek vyzve k dobrani karty ¢arodéjnice, musim ji zahrat ve stejném kole?

Ano, musite ji zahrat ve stejném kole. Karty carodéjnic si nemiiZete ,schovdvat“v ruce ani si je
Set¥it na dalsi kolo.

-Jak se dostanu k carodéjnicim z balicku ¢ekatelek a z balicku Zalare?

Existuje nékolik akci carodéjnic a icinkii &9 na kartdch vyzev a misi, které vam umoZriuji
»bozvat cekatelku”. Nastane-li tato situace, doberte si kartu z balicku cekatelek a umistéteji na
sviij odhazovaci balicek sabatu. Zdarover existuje i nékolik akci a ticinkii & , které vim umoZiiuji
vzit si kartu carodéjnice zpét z balicku Zalare.

- Musim pro uspésné zvladnuti mise zvladnout také vSechny p¥ipojené vyzvy?
Ne, nic takového neni tfeba. Naopak vétsinou nedokdZete zvladnout soucasné misi i vSechny k ni
pFipojené vyzvy. Proto se musite rozhodnout, které z téchto karet jsou pro vds diileZitéjsi!

- MiiZe ndsledkem zvlddnutych vyzev narust dostupnd sila?

Ano, miiZe. Po kaZdé zvlidnuté vijzveé si nezapometite oveérit, jestli jeji zvladnuti neovlivnilo silu
darodéjnic nebo sluZebnikii v hernim prostoru.

- Existuje omezeni poctu karet vyzev ptipojenych ke karté jedné mise?
Ano. K Zadné karté mise nesmi byt pripojeno vice nez 8 karet vyzev. Nejvyssi pocet vyzev uvedeny
na karté mise je ,6“, nékteré akce a ticinky vam vsak navizuji pripojit k dané misi dalsi karty vyzev,
nebo presunout karty vijzev mezi jednotlivymi misemi.



- MiiZu vyuzit akce éarodéjnic k ovlivnéni karet vyzev ptipojenych k jinym misim?
Ano, miiZete. Smite odhazovat, odkryvat a presouvat karty vyzev pripojené ke kterékoli karté
mise v nabidce misi - nikoli pouze k té, kterou jste prijali (nebo hodldte prijmout). Nesmite se vSak

pokouset zvladnout vyzvy pripojené k jiné misi ani presouvat karty vyzev ke karté nezvladnuté
(tj. licem dolii otocené) mise.

vo. swe

Muzu vyuZit uéinek Lisky ihned po jejim ovladnuti?
Ne, iicinek LiSKy smite vyuzit aZ pri vybéru a prijeti mise v jednom z ndsledujicich kol.

-Jak si mam poradit s ,,omezujicimi“ vyzvami, jako jsou Rozliceny dav a Nocni ptak?

Maite nékolik moZnosti. Omezujici vyzvy se miiZete zbavit jejim zvlddnutim, odhozenim nebo
pFesunutim. Pripadné miiZete prijmout skutecnost, Ze nezvlddnete bud'to danou misi (Rozliceny
dav), nebo ostatni vyzvy pripojené k této misi (Nocni ptdak). Je-1i k misi pripojeno nékolik
omezujicich vyzev, nejprve se musite zbavit vSech takovych karet, a aZ poté miiZete zacit resit
ostatni vyzvy této mise ¢i misi samotnou!

- MuiZu vyuzit Adelaidinu skrytou akci, pokud je odhazovaci bali¢ek viry prazdny?
Ne, Zadna cast akce se neprovede.

-Jak ovliviiuje Josephinina odhalena akce ucinky zvysujici obtiznost?
Ucinky zvysujici obtiZnost ignorujte. K Josephininé sile piictéte pouze zakladni obtiZnost
odhozené karty vyzvy. Odhodite-1i tedy kartu Kostlivct, nezvysujte jeji silu za kaZdou skrytou
carodejnici ve hie. Podobné ji nepricitejte dodatecnou silu ani v pripadé, kdy jsou ve hie Stromové
vily, nebo kdyz jste prijali misi Zniéte tabor zbloudilych vojdkli na Starém bojisti.

- MiiZu v 1. fazi vyuZit Mariinu odhalenou akci vyruseni u¢inku X na karté mise, kterou ve
2. fdzi nechci ptijmout?
Ano, miiZete.

- Co se stane po odstranéni vSech karet viry daného porotce?
Vira tohoto porotce je rovna 0.
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