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50 karet
v hodnotach 1 az 50

115 bodovacich
drahokami, z toho:

50 @ krystalQ
50 @ srdicek
15 <y hvézditek
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Bylo nebylo, za sedmero horami a sedmero rekami
seSly se postavy z mnoha pohadkovych knizek,
aby zmérily sily. A vy nyni se stanete soucasti
pohadky o nich vsech.

V 1. kapitole si vyberete svou druzinu. Ve 2. kapi-
tole ji podrobite zkousce ve formé karetni hry na
ziskavani tzv. ,$tycht”, abyste ve 3. kapitole zis-
kali co nejvice bodt a tak svij pfib&h dokon¢ili.
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Dokazete zvladnout vsSechny tfi kapitoly tak,
abyste na konci mé&li bodt nejvice?

@j Popis karet %I

Kazdd karta predstavuje jednu pohadkovou
postavu s hodnotou od 1 do 50. Nékteré posta-
vy patfi do urditych kategorii (mdzZe jich byt
i vice) a maji urcitou kouzelnou schopnost.

(2)
(3)-

1. Jméno postavy
2. Hodnota
3. Symbol kategorie

Pokud vyhrajes Snych
4. Schopnost 4 _@

A J

@ Prisera @ Carodgj
@ Padouch @ Zvite
Dite @ Trpaslik
@ Rise divli @ Slechta

— i —
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Pravidla vysvétlujeme pro hru 3 az 6 hracd.
Upravy pro hru ve dvou najdete na str. 11 az
15.

@: Priprava hry %

Zamichejte vSechny karty a rozdejte kazdé-
mu hraci 8 tak, aby je ostatni hraci nevidéli.
Zbytek karet vratte do krabice. Z bodovacich
kamen( vytvorte obecny bank na stole.

@j Prubéh hry EI

Hra se déli na 3 kapitoly:

g . g
V 1. kapitole si budete vybirat karty.

V 2. kapitole se hraji Stychy. VSichni postup-
né zahraji do kazdého Stychu po jedné svoji
karté, poté se vzdy urci, kdo Stych vyhral.

V 3. kapitole kazdy vyhodnoti vSechny svoje
+ zahrané karty.

o

<P 1. kapitola — Vybér karet <@BO>

Prohlédnéte si vSech svych 8 karet. Jednu

Z nich si vyberte a polozte si ji pred sebe na

stdl licem dold. Jakmile si vyberou svou kartu

vSichni, poslete zbytek karet soupefi po sméru
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hodinovych ruci¢ek. Z nich si opét kazdy vybere
jednu a odloZi ji pfed sebe na stdl licem dold
atd. Tak pokracujte, dokud nebude mit kazdy
vybrano 7 karet. Zbylou kartu odloZte stranou,
ta se do hry nedostane. Svoje karty si i v pri-
b&hu vybirani mizete kdykoli prohlizet. Jakmile
dokoncite vybér, vezméte si svych 7 vybranych
karet do ruky.

@j Pro 3 hrace %I

Postupujte podle popisu uvedeného vysSe.
Jakmile si kazdy z vas vybere 4 karty, odlozte
zbylé karty stranou. Vezméte karty z krabice
a opét rozdejte kazdému hraci 8. Opakujte cely
proces vybéru Ctverice karet, dokud nebude mit
kazdy vybrano 8 karet celkem. VSechny ostatni
karty vratte do krabice. PFi hfe ve tfech hraje
kazdy hrac s 8 kartami.

Schopnosti svych postav budete v zasadé
vyhodnocovat jednou ve 2. kapitole a jed-
nou ve 3. kapitole. Vyjimku tvori schopnosti

oznacené symbolem a a @, ty budete
vyhodnocovat vzdy jen v prislusné kapi-
tole.




<O 2. kapitola — Hranf karet <@
Kdo jako posledni vidél kralika, zacina a vyne-
se na stll jednu ze svych karet licem vzhdru.
Po ném nasleduji ostatni po sméru hodinovych
ruCicek a také postupné zahraji po jedné karté
(neni pri tom nutno predchozi kartu prebijet).
VSechny zahrané karty tvori Stych. Kdo do néj
zahral kartu nejvyssi hodnoty, vyhral a vezme
si z banku 1 hvézdicku. Poté kazdy vyhodnoti
schopnost postavy na své zahrané karté a pokud
je uvedena néjakda bodova odména, kazdy si
vezme z banku odpovidajici bodovaci kameny.
Je-li ovSsem uvedena néjaka podminka, musite ji
splnit, abyste mohli body ziskat.
Priklad:
Poté co kazda hracka zahrala 1 svou Kkartu,
ziska Hanka 1 hvézdicku, protoze zahrala kartu
s nejvysSsi hodnotou. Poté si kazda hracka pro-
hlédne schopnost své postavy:
Hanka navic k hvézdicce dostane i 3 srdicka,
protoZe stych vyhrala a ve Stychu byla
MASENKA (5). Tynka dostane 4 krystaly, proto-
Ze ve stychu je karta TRI MEDVEDI (35). Klarka
nedostane nic, protoZze ve Stychu neni zadna
karta postavy se symbolem . Ester dostane
1 srdic¢ko, protoze ve Stychu je jesté jedna dalsi
karta se symbolem — MASENKA (5).
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Kazdy si nyni vezme svou zahranou kartu a necha
ji leZzet pFed sebou na stole licem vzhiiru. Budete
je potfebovat zase ve 3. kapitole. Dejte
pozor, aby se vam nepletly s kartami v ruce.
Kdo sStych vyhral, zacind nasledujici Stych
a zahraje opét jednu svou kartu z ruky. Tak
pokracujte, dokud nikomu nezbude zadna

karta v ruce.
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<T@CO> 3.kapitola — Bodovani <>

Polozte si vSechny svoje zahrané karty do rady
a vyhodnotte je postupné v libovolném poradi.
Odménu si jako obvykle berte z banku. Opét
plati, Zze je-li uvedena néjaka podminka, musi
byt spinéna.

Po tomto bodovani vlastnich karet ziskava
hrag, ktery ma nejvice krystalQ, jako prémii
jesté dalSi 4 krystaly. V pripadé shody ziskaji
tuto prémii vSichni dotceni hraci.

Ester si prohlédne vsechny svoje zahrané
karty. Za JENICKA (6) nedostane nic, protoze
nemé ani MARENKU (7), ani JEZIBABU (44). Za
GEPETTA (26) dostane 3 srdicka, protoze ma
karty s hodnotami 3, 4 a 6.
Za PINOCCHIA (3) dostane 3 srdicka, protoze
mé& GEPETTA (26). Za JAKUBA A FAZOLI (4)
dostane 5 krystald, protoZe ma OBRA (47). Za
PETRA PANA (30) dostane 3 srdi¢ka, protoze
ma 3 dalsi karty se symbolem . OBR (47)
Zadnou kouzelnou schopnost nema. Nakonec
dostane Ester 4 srdicka za SMUDLU
A KEJCHALA (16), protoZe uz nejméné 4 jina
srdicka nasbirala.
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© JelisMARENKOU @)

Je-lisJEZIBABOU ¢5Y:

JelisOBREM G

SMUDLA
AKEJCHAL




Konec hry

Spocitejte si ziskané body.

fﬁf 2 body Krystaly se vyhodnocuji jako |
@ 1 bod par, za kazdy par ziskate
1 bod. Za samotny jeden |
@ @ 1 bod krystal neziskate nic.
.-

—— —

Kdo celkem ziska& bodl nejvice, sestavil nejpo-
hadkoveéjsi tym a vyhral. V pripadé shody vitézi
hrac, jehoz karty maji v souctu vyssi hodnotu.

Pokracovani prikladu:

Ester si seCte body ziskané v 2. i 3. kapitole.
Celkem ziskala 1 hvézdicku, 15 srdicek

a 6 krystald. Prémii 4 krystalG neziskd, proto-
Ze nejvice krystald nasbirala Tynka. Hvézdi¢ka
plati za 2 body, kazdé srdi¢ko za 1, tedy cel-
kem za srdic¢ka je to 15 bodd, kazdé dva kry-
staly 1 bod, celkem za krystaly 3 body. Ester
ziskala celkem 2 + 15 + 3 = 20 bodd.
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Je-lisTEZIBABOU (ZY:

SMUDLA
AKEJCHAL

& zakazdyjing @

r 0 :@: Hra dvou hracu E’:

PFi hife ve dvou plati nasledujici Upravy: Ve
2. kapitole se bude hry Ucastnit jesté virtu-
alni souper Duch. V 1. kapitole mu spolec¢né
vytvorite jeho sadu karet.
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¢ Prubeh hry J

@O 1. kapitola — Vyber karet <O

Prohlédnéte si svych 8 karet, které vam byly
rozdany. Vyberte 2 z nich - jednu pro sebe,
tu si polozte pred sebe na stll licem dold jako
obvykle, druhou pro Ducha - tu poloZte na stdl
licem doll oddé&leng, tfeba vpravo. Tak budou
postupné vznikat dva balicky karet Ducha. Poté
si zbylych 6 karet vymérte se soupefem. Opét
si vyberte jednu kartu pro sebe, druhou pro
Ducha a pokracujte tak dlouho, az vam nezbu-
dou v ruce zadné karty. Pfi vybirani karet si své
vybrané karty smite kdykoli prohlizet, ale ne
balicek karet Ducha.

Poté opét rozdejte kazdému hraci novych
8 karet a cely proces zopakujte. Poté oba
balicky karet Ducha peclivé zamichejte (stale
zUstavaji oddélend).

Priklad:

Ester hraje proti Tynce. Na zacatku 1. kapitoly
si vybere jednu kartu pro sebe a poloZi ji pred
sebe na stdl licem dold, druhou kartu odloZi
licem dold vpravo pro Ducha. 6 zbylych karet
v ruce preda Tynce.
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<@O> 2. kapitola — Hran{ karet <G50

Urcete, kdo bude zacinat. Jako obvykle hraje
kazdy v poradi po sméru hodinovych ruci¢ek
1 kartu. Je-li rada na Duchovi, otocte vrchni
kartu z jeho prislusného balicku (prijde v kaz-
dém sStychu na fadu dvakrat, pokazdé s jinym
balickem). Karty vyhodnocujte jako obvykle,
karty Ducha se vyhodnocuji zvlast za kazdy
balicek (jako by mél Duch dvé oddélené osob-
nosti). Duchovi vSak nedavejte Zzadné bodovaci
kameny.

Kdo zahrdl nejvyssi kartu, bude zacinat nasle-
dujici 8tych, mdzZe to byt kterékoli ego Ducha.
Svoje zahrané karty si nechte na stole licem
vzhiru jako obvykle, karty Ducha odkladejte
stranou.

Priklad:

Tynka vyjde naprazdno. Ester dostane 1 krystal,
1 srdicko a 1 hvézdicku, protoze ve stychu je
DRAK (50). Hvézdicku za vyhrany stych nedo-
stane ani Tynka, ani Ester, protoZe nejvyssi
kartou je karta Ducha.
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Tynka
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 Vlastnosti postav podrobnéji.

K4

P =

@ za kazdy @ U 9 za kazdy jiny @

Zkontrolujte, jak Casto se pozadova-
ny symbol vyskytuje. Za kazdy vyskyt
ziskate uvedenou odménu. Formulace
»za kazdy jiny” znamena, ze symbol
na samotné vyhodnocované karté se
nepocita.

Tato postava patfi do
vSech 8 kategorii.
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Je-lisnim
alespon 1jiny : |

L

J A

salespon

'@

Y 1g

Pro spinéni podminky ZABIHO PRINCE (2)
a JEDNOROZCE (41) staci, aby se dany

@vyskytoval ve Stychu & mezi
kartami alespon jednou. DalSi vyskyt
uz nema zadny vliv.

, zakazdy @

Je-lis VILOU
KMOTRICKOU €5):

00

le na sobé.

POPELKA (24) ma dvé schop-
nosti, Ize je vyhodnocovat
v libovolném poradi nezavis-
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Pokud vyhrajes stych:
=g

y

Pokud vyhrajesstych:

®

y

Uvedenou odménu ziskate navic k obvyk-

|é hvézdicce za vyhrany Stych.
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LEDOVA
KRALOVNA
g

Zatentostych
nikdo neziska zadné
Wani

BJ—\ 4
Je-li ve Stychu LEDOVA KRALOVNA (40),
neziska nikdo zadna srdicka ani krystaly,
na které by mél narok. Je jedno, jaké jiné
karty byly do stychu zahrany. Hvézdicky za
schopnosti i za vyhrany Stych se vSak udé-
luji normalné.

Hra ve dvou: Tato karta samoziejmé pdsobi
i v pripadé, ze ji zahraje Duch.
h e
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Zakazdé #9  které
v tomto stychu ziskal
kdokoli, ziskasi ty:

4

4

|
Zakazdy @, ktery

v tomto stychu ziskal

kdokoli, ziskasity:

Q@

4

Schopnosti

postav.

&

nosti  SRDCOVE KRALOVNY (37)
a KOCKY SKLIBY (25) se vyhodnocuji az
po vyhodnoceni schopnosti vSech ostatnich

Hra ve dvou: Berte v Uvahu i bodovaci kameny,
které by se mély udélovat za karty Ducha.

la

e
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Pokud més
nejvice :
L: N = J
REJPAL (13) ma dvé schopnosti,
vyhodnocuji se nezavisle na sobé.

Za prvni schopnost ziskate ve

2. i 3. kapitole po jednom krystalu.
Druhd schopnost plsobi ve 3. kapi-
tole pred pridélenim prémie 4 kry-
stalG. Pokud mate nejvice krystald,
dostanete kromé obvyklé prémie

4 krystalQ jesté 1 hvézdicku.
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SMUDLA
AKEJCHAL

Pokud més
alespon 4 &9

Yvoe
\ _

Na konci 3. kapitoly sectéte vsSechna sva
srdicka. Mate-li alespon 4, dostanete jesté
dalsi 4.

Pokud jste ve 2. kapitole
nevyhrali zadny Stych, dosta-
nete na zacatku 3. kapitoly
2 hvézdicky. Hvézdicky zis-
kané jinak nemaji na tuto
schopnost zadny vliv.

Pokud nevyhrajes
ani jeden stych:

v
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o/ -
L Prehledovy list g

Symboly kategorii

@ PriSera @ Carodagj
@ Padouch @ Zvite

Dite @ Trpaslik
@ Rige diva @ Slechta

% 2 body
® 1bod
@@ 1bod

Krystaly se vyhodnocuji jako par,
za kazdy par ziskate 1 bod.
Za samotny jeden krystal neziskate nic.

e
"' Kdo ma na konci 3. kapitoly nejvice krystald, 1
dostane jesté jako prémii dalsi 4 krystaly

_ (v pripadé shody vsichni dotceni hraci).




