


Goblini si zacali hrét v regélu magickych ingredienci a ted
bude hodné tézké najit prisady, které jsou potfebné k vyrobé
kouzelnych lektvarii. Proméfite se v carodéjnice a Carodéje,
posufite ty spravné naddoby se skiety a dokoncete své lektvary
drive nez ostatni.

Jaky nepoféadek!

Oh!, jen co s tou prokletou zdkefnou kockou? Jak naschval vidy
zasedne surovinu, kterou potfebujete nejvic.

KOMPONENTY

1 hraci deska

10 pohdrd s dvojici skretd riizné barvy
16 Zetond ingredienci

15 karet kouzelnych lektvardi

2 barevné hraci kostky

PRIPRAVA HRY

N&hodné umistéte 1Zeton ingredienci na kazdy ze ctvercli desky,
tedy do kazdé police carodéjnického regalu. Dale nahodné
zakryjte 10 z nich pohdry a do jedné z police bez pohéru
umistéte Skodolibou kocku. Nakonec dejte 2 karty kouzelného
lektvaru kazdému hréci. Ten si je musi ponechat v ruce zakryté
tak, aby je ostatni hraci nevidéli.

JAK HRAT

Hrddi se stfidaji v tahu po sméru hodinovych rucicek. Hra¢ na
fadé hdzi 2 barevnymi kostkami a podle vysledku hodu premisti
dva pohary, které si vybere. Kazdy z nich musi mit na vrchu
aspon jednoho skieta stejné barvy, jako padla na kostce. Pohéry
mohou byt presunuty jediné do volné police, na které nesmi
sedét kocka. Je to tady, ty jeji naschvély!

Napfiklad: Pokud hod ukazuje Zlutou a cervenou barvu, hrac
miize presunout jakykoliv pohdr, ktery md cerveného skieta
a jakykoliv pohdr, ktery mé skreta Zlutého.

Pokud existuje pohdr s barevnou kombinaci obou skretd, jako
padla na kostkéch (zluty goblin a cerveny goblin), premistéte
i tento tfeti bonusovy pohar.

Kazdy hrac, ktery ma po ukonceni tahu kteréhokoliv hrace

v ruce lektvar, jehoZ piisady jsou viditelné na desce (tedy pokud
tyto pfisady nejsou pfikryty pohary a v dané polici nesedi
kocka), mlze kdykoliv zakficet,POZIMUS” a odlozit svou kartu
lektvaru na stil licem nahoru. Kdyz hréc takto pfipravi svij
lektvar, vezme si za néj novou kartu a vloZi si ji do ruky tak,
aby ji nikdo nevidél. V kterémkoliv ze svych tahii se mize hrac
rozhodnout, Ze sviij pfipraveny lektvar vypije (otocenim karty
licem dold). To hra¢ udéld, pokud chce vyuZit jeho kouzelného
efektu podle jeho barvy takto:

1. Zluty = Pred pohybem s poharem se pod néj miize hra¢
podivat a piipadné si vybrat jeden jiny.

2. Zeleny = Hra¢ miZe hazet jednou kostkou znovu (jinymi
slovy: presunout tak tfi pohdry za jeden tah).

3. Cerveny = Misto toho, co se objevi na jedné z kostek, méize
hrac presunout jakykoliv pohar.

SPECIALNi HODY

— co miZe hrace na kostkdch prekvapit?

« Kocka
/ ) g ’ . y
Kdyz padne Kocka, hrd¢ musi piesunout kocku

na jinou polici, kde neni pohér.
N
« Cernd barva

Kdyz padne Cernd barva, hra¢ miize pohybovat
jakymkoliv pohdrem nebo kockou.

« Kdyz obé kostky zobrazuji stejnou barvu

\ ‘
KONEC HRY

Hra¢, kterému se podafi vyrobit TRI lektvary (pocitaji se i vypité),
vyhrava hru.

Kdyz obé kostky zobrazuji
stejnou barvu, hra¢ premisti dva
pohdry se skietem této barvy.

og.

Goblini sa zacali hrat v regali magickych ingrediencii a teraz
bude velmi tazké ndjst prisady, ktoré si potrebné na vyrobu
kizelnych elixirov. Premeiite sa na carodejnice a carodejnikov,
posufite tie sprévne nadoby so Skriatkami a dokoncte svoje
elixiry skor ako ostatni.

Aky neporiadok!

Ach, len ¢o s tou prekliatou zakernou mackou? Ako naschvél vzdy
si sadne surovinu, ktorti potrebujete najviac.

KOMPONENTY

1 hracia doska

10 pohdrov s dvojicou Skriatkov roznej farby
16 Zzeténov ingrediencii

15 kariet carovnych elixirov

2 farebné hracie kocky

PRIPRAVA HRY

Néhodne umiestnite 1 Zetén ingrediencii na kazdy zo Stvorcov
dosky, teda do kaidej police carodejnickeho regala. Dalej
nahodne zakryte 10 z nich pohdrmi a do jednej z police bez
pohdra umiestnite Skodoradostnd macku. Nakoniec dajte
2 karty carovného elixiru kazdému hracovi. Ten si ich musi
ponechat v ruke zakryté tak, aby ich ostatni hraci nevideli.

AKO HRAT

Hrd(i sa striedajd v tahu v smere hodinovych ruciciek. Hrac

na rade hadze 2 farebnymi kockami a podfa vysledku hodu
premiestni dva pohdre, ktoré si vyberie. Kazdy z nich musi mat
na vrchu aspon jedného Skriatka rovnakej farby, ako padla na
kocke. Pohdre mdzu byt presunuté jedine do volnej police, na
ktorej nesmie sediet macka. Je to tu, tie jej schvalnosti!

Napriklad: Ak hod ukazuje Zltti a cervend farbu, hra¢ moze
presundit akykolvek pohdr, ktory md cerveného Skriatka,
a akykolvek pohdr, ktory ma Skriatka ZItého.

Ak existuje pohar s farebnou kombindciou oboch Skriatkov, ako
padla na kockdch (ZIty goblin a cerveny goblin), premiestnite aj
tento treti bonusovy pohar.

Kazdy hrac, ktory ma po ukonceni tahu ktoréhokolvek hraca
v ruke elixir, ktorého prisady su viditelné na doske (teda ak
tieto prisady nie st prikryté pohdrmi a v danej polici nesedi
macka), moze kedykolvek zakricat,POZIMUS” a odlozit svoju
kartu elixiru na stol licom hore. Ked'hrac takto pripravi svoj
elixir, vezme si zaf novd kartu a vloZi si ju do ruky tak, aby ju
nikto nevidel. V ktoromkolvek zo svojich tahov sa moze hrac
rozhodniit, Ze svoj pripraveny elixir vypije (otocenim karty
licom dole). To hrac urobi, ak chce vyuZit jeho carovny efekt
podla jeho farby takto:

1. 21ty = Pred pohybom s pohdrom sa podefi mdZe hra¢
pozriet a pripadne si vybrat iny.

2. Zeleny = Hra¢ moze hédzat jednou kockou znova (inymi
slovami: presundit tak tri pohdre v jednom tahu).

3. Cerveny = Namiesto toho, ¢o sa objavi na jednej z kociek,
moze hrac presunt akykolvek pohdr.

SPECIALNE HODY

— ¢o moze hraca na kockdch prekvapit?

«Macka
/ A y _ A
Ked' padne Macka, hra¢ musi presuntt macku

na ind policu, kde nie je pohar.
-/
« Cierna farba

Ked padne Cierna farba, hra¢ moze pohybovat
akymkolvek pohdrom alebo mackou.

« Ked'obe kocky zobrazujii rovnakui farbu

Ked obe kocky zobrazuji
rovnaku farbu, hrd¢ premiestni
dva pohdre so Skriatkom tejto

farby.

KONIEC HRY
Hrd¢, ktorému sa podari vyrobit TRI elixiry (pocitaju sa aj vypité),
vyhréva hru.
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