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V magické knihovné Zije vSe tak trochu svym vlastnim Zivotem. Knihy Casto méni svd
mista o zaklinadla cestuji ze stranky na strdnku. Ani zkuseny Carodéj si proto nemuze
byt pfilis jisty, Ze zde snadno najde knihu, kterou hledd. DokdZete najit spravny grimodr
driv neZ vasi souperi a stanete se jako prvni mistrem magie?

Komponenty:

PFiprava hry: Dle Urovné hry si kazdy z hracl pred sebe pfripravi karty knih
a Zetony symbolQ. Doprostifed herni plochy poté umistéte bali¢ek karet Ukol( od-
povidajici vybrané Grovni hry.

Urovné hry
Ucednik: Pouziva karty Ukold se tfemi knihami. KaZzdy z hracl na zacatku obdrzi:
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Carodéj: PouZivé karty ukol(i s péti knihami. KaZdy z hrd&d na zacatku obdrzi:




V kazdém kole hradi pinf pouze jednu kartu Ukolu a v otalenf karet z bali¢ku ukoll se
stfidaji po sméru hodinovych rucicek. Hra kon¢i ve chvili, kdy v balicku tGkold upro-
stfed stolu jiZ nejsou 2Zaddné karty k otoceni. Vitézem se stava hrac, ktery ma na konci
vice karet ve svém balitku splnénych Ukoll. V pfipadé shody se hraci déli o vitézstvi.

Magicke kariky (dopliikové pravidlo): Magické kariky jsou pékné potvurky. Majl také
svou vlastni hlavu a snaZi se za kazdou cenu uspinit grimodry v knihov-

né. Abyste mohli sestaveni grimodru v klidu dokon¢it, musite je viech- ¥

ny chytit, aby vdm jej neuspinili. P¥i vysloveni zaklinadla se proto hra¢ =

musi dotykat tolika prsty stolu, kolik je na plnéné karté ukolu magic- =

kych kanék, jinak pfi sestavovani knihy neuspéje. Jedna se o doplnko-

vé pravidlo pro zvy3eni obtiZznosti hry a je tedy zcela na vas, zda ho do hry zaradite.

Triclenné tymy: Pokud hrajete v 6 hracich s magickymi kankami, mdzZete utvorit také
tficlenné tymy. Prvni spoluhrd¢ ma na starosti karty knih, druhy spoluhrac Zetony
symboll a treti spoluhrac magické kanky + zaklinadlo
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