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Vysoko nad stfechami malé vesni(“:ky-se na ka‘r'rqenném Utesu dovySe vypina tajemna véz ¢arodéjnic. ¢ °
Celé okoli je zahaleno ve Igle na Strese véZe barevné zafi magicka koule. ™) .
Carodéjni rodice predghwll MIeteh na velke mag|cke setkani a malé Carodéjnice a kouzelnici mjp
([ J

premysleji: ,Co ted’ budeme délat?” Pohled Jedne z nich se otoci k zarici kouli a zvola: ,Uz vim, co )

udéldme. Prineste si kostatal Budeme zévodit, kdo bude prvni u magické koule!” ! ®

. he‘rnl plan

e 4 zetony postavicek s kovovymi plisky ¢ 1 kostka se symboly

¢ 1 carodéjnické kosté s magnetem e tato pravidla hry
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Vysoko nad strechami malej dedinkysa na kahmennom Utese do vysky vypina tajomna veza

J
¥

¢arodejnic. Celé okolie je zahs fné do tmy, ale na streche veZe farebne Ziari magicka gula. Carodejni
. . -
rodicia pred chvifou odleteli'na velké magicke stretnutie a malé carodejnice a kuzelnici premyslaju:
»
,Co teraz budeme robit?“ Pohlad jednej z nich sa otoci k Ziariacej guli a zvola: ,Uz viem, ¢o urobime.

Prineste si metly! Budeme pretekat, kto bude prvy pri magickej guli!“

-

. h’efnv plan

e 4 zetdny postaviciek s kovovymi plieskami e 1 kocka so symbolmi

¢ 1 carodejnicka metla s magnetom

e tieto pravidla hry
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Priprava hry

o Umistéte herni plan doprostred stolu.
e Kostku akosté umistéte vedle herniho planu, viem po ruce.
e Kazdy hrac si vybere jednu postavi¢ku a poloZi ji na krouzek své barvy na startovnim poli.

o Nyni pomoci koStéte zkontrolujte, jestli vSechny postavicky lezi nahoru stranou, kterou je Ize
kostétem zvednout. Pfipadné postavicky otocte, aby leZely touto stranou nahoru.

Ted maze hra zacit.




Priprava, hr9

o Umiestnite herny plan doprostred stola.
e Kocku ametlu umiestnite vedla herného planu, vsetkym po ruke.
e Kazdy hrac si vyberie jednu postavicku a polozi ju na kruzok svojej farby na startovnom policku.

o Teraz pomocou metly skontrolujte, ¢i vSetky postavicky leZia nahor stranou, ktoru je mozné
metlou zdvihnut. Pripadne postavi¢ky otocte, aby leZali touto stranou nahor.

Teraz méze hra zacat.




Neni to ovsem tak jednoduché, jak by se na prvni pohled mohlo zdat.
Kosté ma svoji vlastni hlavu a samo rozhodne koho ponese a koho ne.
KdyzZ jsou doma rodice, nic si nedovoli, ale ted, kdyz ¢arodéjné déti slibily,

Ze nebudou zlobit, m{ze jejich hrou porddné zamichat.

Tajemstvi je v tom, Ze kaZzda postavicka ma dvé strany, avsak pouze z jedné
strany ji Ize zvednout kostétem. Pouze postavicka otocena spravnou
stranou nahoru muZe na kostéti letét! Davejte vzdy pozor, kterou stranou

nahoru vase postavicka lezi.

Hru za¢ne hrac, ktery naposledy drZel v ruce opravdové kosté.

Poté se hraci stfidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek.

Hrac, ktery je na tahu, vzdy hodi kostkou.

3

Poté je na tahu, a hazi kostkou, dalsi hrac.

Padlo na kostce ¢islo se Sipkou?
Posurite svou postavicku dopredu o tolik policek, kolik vdm padlo na kostce. Kromé toho
musite, bud'jesté pred pohybem, nebo po ném, otocit bud'svoji postavicku, nebo postavicku

nékterého ze spoluhracd, na druhou stranu.

Padlo na kostce &islo?
Posurite svou postavicku dopredu o tolik policek, kolik vam padlo na kostce. Zadnou

postavicku neotdcejte:

Padlo na kostce kosté?
Vezmeéte si carodéjnické kosté a podrzte ho pfimo nad svou postavi¢kou. Pokud se na

néj postavicka prichyti, mizZete s ni preletét na nejblizsi nasledujici policko se symbolem

kostéte. Pokud se postavicka na kosté nepfrichyti, zGstava tam, kde je.




Nie je to vsak také jednoduché, ako by sa na prvy pohlad mohlo zdat.
Metla ma svoju vlastnd hlavu a sama rozhodne, koho ponesie a koho nie.
Ked' st doma rodicia, ni¢ si nedovoli, ale teraz, ked' ¢arodejné deti sltbili,

Ze budu poslusné, moze ich hru poriadne zamiesat.

Tajomstvo je v tom, Ze kazda postavicka ma dve strany, ale len z jednej
strany je mozné ju zdvihnut metlou. Len postavitka otoend spravnou
stranou nahor méze na metle letiet! Davajte vzdy pozor, ktorou stranou

nahor vasa postavicka lezi.

Hru zacne hrag, ktory naposledy drzal v ruke skuto¢nu metlu. Potom

sa hraci striedaju na tahu v smere hodinovych ruciciek.

Hra¢, ktory je na tahu, vidy hodi kockou.

Padlo na kocke dislo so Sipkou?
Posurite svoju postavicku dopredu o tolko policok, kolko vam padlo na kocke. Okrem toho
musite, bud'este pred pohybom, alebo po riom, otocit bud'svoju postavitku, alebo postavicku

niektorého zo spoluhracoy, na druhd stranu.

Padlo na kocke cislo?

Posurite svoju postavicku dopredu o tolko poli¢ok, kolko vdam padlo na kocke. Ziadnu

postavicku neotacajte:

Padla na kocke metla?
Vezmite si carodejnicku metlu a podrzte ju priamo nad svojou postavi¢kou. Pokial sa
na fu postavicka prichyti, mdzZete s nou preletiet na najblizSie nasledujuce policko so

symbolom metly. Pokial sa postavi¢ka na metlu neprichyti, zostdva tam, kde je.

Potom je na tahu, a hadze kockou, dalsi hrac.




Konec hry Koniec hry

Prvni hrac, jehoz postavicka dorazi na cilové Prvy hrdc, ktorého postavicka dorazi na cielové
policko, se stava vitézem celého carodéjného policko, sa stava vitazom celého carodejnickeho
zavodu! preteku!

Klovs Kreowski

Ahoj,
Jmenuji se Klaus Kreowski. Jsem Zenaty, mam dvé dcery a dvé vnoucata a Ziji
s manzZelkou a dvéma psy blizko Severniho more. Hry pro déti vymyslim uz mnoho let

a moc mé to bavi. Mam velkou radost, Ze hrajete Véz ¢arodéjnic a doufam, ze se vam
bude libit aspon tak, jak se libi mné.

Zavod s kostétem je vzdycky napinavy a hraci obvykle brzy zapomenou, kterou stranou
jsou jejich postavicky otocené. Proto je vzdycky prekvapeni, jestli mala ¢arodéjka, nebo
kouzelnik, mize letét na kostéti, nebo ne.

Pteji vam u Véze ¢arodéjnic hodné dobré zabavy a doufam, Ze se k ni budete vracet.

Vas Klaus Kreowski

S MINDOK

Pegasus'Spiele



