Preteky lietajucich ¢arodejnic

Viete ¢o robia ¢arodejnice, ked’ sa stretnu
uprostred temného hlbokého lesa? Pretekaju
sa na lietajacich metlach. Sikovnostou, ale aj
prefikanost'ou sa snazia uchmatntt’ vyhru,
urobia pre to ¢okol'vek: ¢o najrychlejsie sa
preSmyknu do ciel’a, ziskaju body za
akrobatické kusky, alebo sa snazia spomalit’
svojich protivnikov.
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Herny material

1 hraci plan, na ktorom prebiehaju o
preteky.

6 karténovych Zetonov s postavami ( 1 pre
kazdého hraca) a plastové podstavce. o

1 Zeton prekliatia. o

9 kociek so zaklinadlami, ktoré¢ maju oranzovy
alebo cierny symbol na kazdej strane.

6 sad po 9 kariet ( 1 sada pre kazdého
hréaca), na ktorych je rovnakych 9 symbolov
ako na kockach. o

27 kariet ¢iernej magie, ktoré umoznia
hracovi pomoct’ si alebo zabrzdit’ protihracov v
pretekoch. e

1 krabica (aj s vrchndkom), ktora slizi ako priestor na hadzanie kociek, a aj ako Vel'ké4 kniha

ktziel. e

Tu je 9 symbolov (Cierne alebo oranzové),

ktoré sa objavuju na stranach kociek so zaklinadlami.
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Ciel’ hry

Kazda carodejnica ma jeden ciel’ — dosiahnut’
¢o najvyssi pocet bodov prestize. Neziska to
len v pripade, ze bude prva v pretekoch. Musi
taktiez predviest’ odvazne akrobatické kusky.
Hra konc¢i vtedy, ak jeden alebo viacero hracov
v tom istom tahu, pridu so svojimi zetonmi do . =
ciela. Kazdy hrac si spocita vSetky body —
body na hracom plane podl'a miesta v
pretekoch a body za vzdusné akrobatické
ktsky. Hrac s najvyssim poctom bodov
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Priprava hry

Rozlozte hraci plan na kraj stola (stred stola nechajte vol'ny na krabicu a kocky, aby kazdy hrac¢
videl vysledok na kockach). Pomiesajte karty s ¢iernou magiou a vytvorte z nich balik, ktory
umiestnite vedla hracieho planu licom nadol. Kazdy hra¢ si vyberie jednu postavu a umiestni si
svoj Zeton na Start. Kazdy hra¢ dostane sadu 9 kariet ( na zadnej strane kariet je rovnaka postava
ako na Zetone). Polozte 9 kociek do krabice doprostred stola. Zeton prekliatia polozte vedla
hracieho planu.
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SKVELE PRETEKY TERAZ MOZU ZACAT!



Priebeh hry

V kazdom kole musi kazdy hrac, ktory je len u¢niom lietania, vyslovit’ tajné zaklinadlo z Velkej
knihy kuziel, aby jeho metla vobec vzlietla. Ale pozor! Niektoré zo symbolov st tabu. Pouzitie
prave tychto symbolov privola kuzla ,,Ciernej magie* a metla sa nepohne z miesta. Ale s
»dokonalym* ktizlom bude vysledok fantasticky!

Bud'te ostraziti ... a rychlejsi nez vasi stuperi!

Faza 1 — Pohl’ad do Vel’kej knihy kuziel

Hrac, ktory je momentalne na poslednom mieste ( v prvom kole ndhodne vybrany hrac) zoberie 9
kociek a hodi ich do Velkej knihy kuziel. VSetci hraci sa nasledne pozr na symboly, ktoré padli na
kockach, aby si zapamitali kuzlo, ktoré sa im zda najvhodnejsie. Hra¢ si musi zapamétat’ symboly
len jednej farby (oranzové alebo Cierne), ale iba tie symboly, ktoré sa vyskytuju len v jednej farbe.
Hned’ ako si niektory z hra€ov mysli, Ze si pamété kazlo a vie ho zrealizovat’, zavrie knihu (preklopi
veko na krabici ) a faza 1 konci.

Faza 2 — Napisanie kuazla

Kazdy hré¢ si zo svojich 9 kariet vyberie vhodné karty
s kizlami (symbolmi). Aby bolo kuzlo platné, musi
obsahovat’ iba symboly, ktoré¢ padli na kockéach v
jednej farbe ( vyhradne oranzové alebo Cierne). Karty
si hra¢ vylozi pred seba licom nadol (na poradi
nezalezi). Nepouzité karty si ulozi nabok (licom
nadol).
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Faza 3 — Kontrola kiazla

Ked’ su vsetci hraci pripraveni, kazdy odhali svoje
kazlo a nahlas ho vyslovi. Potom niektory z hra¢ov
otvori veko krabice a skontroluje, ¢i je kuzlo platné. Postupujte nasledovne:

— zoskupte kocky podl'a symbolov bez ohl'adu na farbu
— vyrad’te skupiny kociek, v ktorych sa nachadzaju symboly v oboch farbach

— v ostatnych skupinach nechajte jednu kocku: to, Ze sa symbol vyskytuje viackrat nevadi.
Pocita sa len jedenkrat.

E POUZITIE KUZLA

Kazdy hra¢, po¢ntc hracom, ktory zavrel krabicu, potom podl'a poradia v pretekoch odhali a
vyslovi svoje kuzlo a uplatni jeho efekty:




e Ak kuzlo obsahuje jeden zakazany symbol (napr. ak sa symbol pri hode nevyskytol)
alebo obsahuje symboly oboch farieb: Carodejnica spadne z metly. V tomto kole
nepostupuje.

¢ Ak kuzlo obsahuje iba platné symboly ( vSetky v jednej farbe), ale nejaké platné
symboly chybaji: Carodejnica postupuje v pretekoch o tol’ko policok, kol'ko kariet zahrala.

e Ak kiizlo obsahuje vSetky platné symboly jednej farby: Carodejnica vyriekla ,,dokonalé*
kuzlo. Posunie sa o tol’ko policok, kol’ko kariet pouzila a vyberie si bonus:

— ,,Dokonalé“ oranzové kuzlo: Posunie sa o 2 d’al$ie policka.

— .,Dokonalé“ ¢ierne kuzlo: Potiahne si tol’ko kariet ,,Ciernej méagie*, kol'ko méa symbolov vo
svojom kuzle. Jednu kartu si neché a ostatné zamiesa do balicka.

PREKLIATIE HLAVNEJ CARODEJNICE

Na konci kazdého kola, po tom €o vSetci hraci, ktori vyriekli tispe$né kuzlo a posunuli sa v
pretekoch, sa na poli¢ko hraca, ktory je vo vedeni, polozi zeton prekliatia. Zeton rusi bonus za
,»dokonalé* kuizlo hra€om, ktori sa na tomto policku nachadzaju.

Takze jednou z moznych taktik je drzat’ sa pozadu a ¢akat’ na ti spravnu prilezitost'...

PENALIZACIA:

Bud’te opatrni a neplet’te si rychlost’ so zbrklostou: Ak je kuzlo
hréaca, ktory zavrel veko krabice neplatné, pohne sa o 2 policka
spat’. Prave preto sl na hracom plane policka s oznac¢enim -1 a -2
za Startom. Hrac, ktory je na policku s oznacenim -2, nemoze
zavriet’ krabicu.
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Karty Ciernej magie

2 typy:
e _vzdusné akrobatickeé* karty (vSetky maju ¢iselnti hodnotu). Odhalia sa na konci hry a
carodejnici, ktora ich vlastni, pridaji body.

o Karty kuziel (vSetky ostatné) sa pouzivaju vo faze, kedy sa carodejnice hybu v pretekoch.
Ale je medzi nimi niekol’ko Specidlnych kariet, ktoré sa pouZivaju poc€as hry ako je uvedené
v popise na karte.

Cely zoznam kariet s kizlami je uvedeny na konci pravidiel.

Koniec hry

Hra kon¢i, ked’ jeden alebo viaceri hraci prejda so svojim Zetobnom ciel'om. Hrac, ktory prejde prvy
cielom ziskava 25 bodov. Ak aj d’alsi hraci prejda cez ciel’ v tom istom kole, druhy ziska 24 bodov,
ostatni 23 bodov. Hraci, ktori sa nedostali k ciel'u, ziskaju pocet bodov podl'a poli¢ka, kde sa









