Herni materidl

Pro 5. hrdce Novinky _

1 kotlik 1 ukazatel skore 8 knih 12 korenarek

i 1sacek 1 krysi kamen { i 153 Zetonu ingre-  (po 4 desti¢kéch ve 3 druzich)
i 1 Zeton flakénu 1 desticka i 1 dienci+ 3 ndhradni 15 krejcart (3 na hrace)

: 2 kapky s peceti 0/50 i i 20 rubind 5 pomocnych misek
Uvod

Toto rozsireni nelze hrat samostatné, budete potfebovat i zakladni hru ,,Kvedlalové z Kvedlinburku®. Do hry vstoupi nova
ingredience - Certovo kviti — a také carodéjné korenarky. Navic zde najdete pomocné misky, aby vam tinktury nepretekly,
nové knihy (a tudiz efekty) ingredienci ze zakladni hry a v neposledni fadé material pro patého hrace.

Pfiprava hry

Hru pripravte jako obvykle, jen mate k dispozici i strany 5 a 6 barevnych knih. Oranzovou knihu ze zdkladni hry nahradte
novou z tohoto rozsireni. Kazdy hra¢ dostane navic po 1 krejcaru v kazdé barvé a pomocnou misku, kterou prilozi vedle
svého kotliku pod 1zici. Nahodné vylosujte po 1 desticce kofenarky kazdého druhu a vyloZte je pod herni plan. Zbylych
9 desticek korenarek ponechte v krabici.

Pribéh hry

Prabeéh hry zustava prakticky beze zmény.

Korendrky

Kazdy hrac mize v prabéhu hry az trikrat pozadat o pomoc baby korenarky, kazdou z nich jednou. O pomoc lze korenarku
pozadat pouze beéhem faze ¢i kroku uvedeném na jeji desticce a za pomoc je vzdy treba korenarce zaplatit krejcarem v pri-
slusné barve.

Pokud vam kotlik prave vy- , fEwesm=memy  pokud vés kotlik dosud nevybuchl,
buchl, miZete s pomoci této ko- W %% § mizete aZ dva posledni bilé Zeto-
renarky pouzit svuj flakon a vra- i ny ze svého kotliku (tedy posledni,
tit do sacku bily zeton, ktery predposledni, nebo oba) vratit zpét
vybuch zplsobil. Poté si mizete do sécku. Mohou lezet v kotliku
dObrE{t_ jiny zeton nebo svij tah kdekoli a nemuseji spolu nijak sou-
ukoncit. Pozor: Abyste mohli AV sedit. Pfipadné vzniklé mezery se
pomoci této korenarky vyuzit, ni¢{m zaplfiovat nebudou.

musi byt vas flakén plny.
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l  po vibuchu kotlike,

Pomoci této korenarky vyuzijete
tak, ze v pripadé, ze vas kotlik
vybuchl, mate narok na vSechny
odmeény, jako by nebyl vybuchl
(ptipadné hazeni kostkou, body
i nakup novych ingredienci).

. Pokud jste jesté neskoncili s lo-
g sovanim, muzete v jeho prubéhu
kdykoli (pred vylosovanim Zetonu
nebo po ném) prijmout pomoc této
korenarky. Vylosujte si ze sacku
6 Zetonu (nebo vsechny zbyvaji-
ci, pokud jich zbyva méné nez 6).
Z nich si muzZete vybrat libovolny
pocet Zetonu, které v libovolném poradi polozite do svého
kotliku. VSechny jejich efekty se provedou jako obvykle. Pripad-
né zbylé zetony vratte zase do sacku. V devatém kole se sou-
casné losovani zetonu vSemi hraci prerusi a pokracuje se az po
tplném vyhodnoceni tohoto efektu.

Miite nérok na
viechny odmény
{ptip. bod kosthou,
‘isk bodl, nikup Zeton) 4
1 kely? v kentik vybuchl,

i 20

B viosujte si 6 Fetonin |
a libovolny podet 2 nich

pabodte do kotlike,
Fhylé vratte do shdki,




Po dokonceni nakupu ingredi-
enci si mizete vyménit zetony
ze svého kotliku za jiné téze
barvy s hodnotou o stupen
vyssi (tedy z 1 na 2 nebo z 2 na
4), a to bud dva posledni v kot-
liku, nebo jeden kdekoli v kot-
liku. Vyménované Zetony vratte
z kotliku do zasoby a vlozte si do sacku ze zasoby adekvatni
zetony vyssich hodnot. Hodnotu oranzovych zetont takto
zvysit nelze.

Pozor: Jedna se o Zetony jiz v kotliku lezici, nikoli cerstve
nakoupené. Tento efekt lze provést, i kdyz vas kotlik vy-
buchl a vy jste se rozhodli pro krok D (Zisk bodtl), tedy i kdyz
neprovadite béZny nakup ingredienci.

Pomoci této korenarky si miizete
zdvojnasobit mnozstvi pomy-
slnych penéz na nakup novych
ingredienci. Nadale si vSak smite
poridit maximalné 2 Zetony riiz-
nych barev. V 9. kole mtizete dvoj-
nasobnou ¢astku vyuzit k ziskani
boda v obvyklém pomeéru 5:1.

ise
wdvojndsobuje.
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Diky pomoci této korenarky si
muzete vzit zdarma navic jesté
jeden stejny Zeton jako jeden
z téch, které jste praveé nakoupili.
Tim se muze stat, ze ziskate 3 Ze-
tony, z nich 2 téze barvy (a samo-
. zfejmé i hodnoty).

Kdyz vdam pomaha tato kore-
narka, zvysuje se za kazdy vas
rubin mnozstvi vasich pomy-
sinych penéz o 2 — rubiny vam
nadale zuastavaji, nemusite je
odevzdat.

Tato korenarka vam pomuze zis-
kat body navic podle toho, kolik
Zetonu ruznych barev mate ve
svém kotliku. Bilé Zetony se ne-
pocitaji.

Dostancte body ravic dic
B} o, kolik Jetond rimych
B Barey (keomd biljch)
e au

Tato korenarka vam pomuze zis-
kat body navic podle toho, jaké
Zetony vam zbyly v sacku. Be-
hem vyhodnoceni vysypte zbyly
obsah sacku vedle kotliku a spo-
Citejte vSechny Zetony vyssich
hodnot nez 1 vyjma bilych, plus
vsechny fialové a vSechno cer-
tovo kviti. Za kazdy takovyto Zeton ziskate 2 body.

Bilé zetony se nepocitaji. Pritom je jedno, zda vas kotlik vy-
buchl nebo ne a pro jakou odménu jste se v tomto kole roz-
hodli.

Mate-li v kroku C vyhodnoceni
kola dostat rubin, protoze je uve-
den na vasem vyhodnocovaném
poli, dostanete jich tolik, jaka je
bodova hodnota vyhodnoco-
vaného pole. Je pritom lhostej-
né, zda vas kotlik vybuchl nebo
ne. Body dle vyhodnocovaného
pole dostanete také v souladu s béznymi pravidly.

Pozor: Efekt karty jasnozrenti ,,Co se tipyti“ nelze kombino-
vat s vyuzitim pomoci této korenarky. Musite si vybrat jen
jednu z obou moznosti (bud ziskate 2 rubiny za kartu, nebo
vyuzijete pomoc této korenarky).

—
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V kroku F vyhodnoceni kola vas
pti vyuziti pomoci této korenar-
ky stoji posun kapky a/nebo
naplnéni flakénu jen 1 rubin
misto 2. Opét plati, ze mlzete
provést oboji a posun kapky mii-
zete provést i vickrat, na kazdy
takovy posun se efekt této kore-

narky vztahuje.

Posun kaply wnebo
b napinini Makinu stoji
1 rubin namisto 2

Za kazdy krejcar, ktery vim zbude, dosta-
nete po vyhodnoceni 9. kola navic dalsi
2 body. V jednom kole hry muzete vyuzit
libovolny pocet krejcar, klidné vsechny tfi.

Pomocné misk
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Dosahnete-li ve fazi vareni lektvara posledniho pole stupni-
ce kotliku (pole 33) nebo dale, polozte prislusny Zeton na
pole 33. Ma-li prislusny zeton néjaky vliv na nasledujici vylo-
sovany zeton, takovyto efekt propada (nepfihlizi se k nému).
Za vyhodnocované pole bude i nadale platit rukojet 1zice (15
bodti a nakupni hodnota 35). MiiZete vSak pokracovat v lo-
sovani dalsich Zetond, které budete umistovat do pomocné
misky. Efekty ingredienci (dle prislusnych knih) jiz nevyhod-
nocujte, pouze hodnota bilych Zetonu se nadale pricita
pro ucely stanoveni, zda doslo k vybuchu kotliku. Ve fazi
vyhodnoceni v kroku D (Zisk bodii) pak sectéte hodnotu vsech
Zetond v pomocné misce a vydélte dvéma (pripadné zaokrouh-
lete dold). Vysledek udava pocet bodu, které ziskavate navic
k 15 bodtim (hodnota rukojeti 1zice).

Vsichni hraci, kteri dosahli posledniho pole stupnice kotliku
a jimz kotlik nevybuchl, mohou v kroku A (Hod kostkou) faze
vyhodnoceni hazet kostkou. Je jedno, kolik kdo ma zetonti
Vv pomocné misce.

Pro vyhodnocovani efektd odvolavajicich se na ,,zetony v kotli-
ku“se Zetony v pomocné misce nepovazuiji za Zetony v kotliku.



Nové knihy

Dyné ani nadale zadny efekt ne-
maji, hodnota Zetonu ma jen vliv
na rychlost plnéni kotliku.
Pozor: Kdykoli si muzete vy-
meénovat zZetony za Zetony téze
|| barvy vyssi hodnoty (at uz diky
~ karté jasnozreni, korenarce Ci
knize), na dyné se tato moznost nevztahuje! Nikdy ne-
1ze vyménit dyni 1 za dyni 6!

V okamziku polozeni modrého
zetonu do kotliku ziskite body
podle hodnoty Zetonu. Podmin-
kou vsak je, Ze v té chvili uz musi
byt ve vasem kotliku stejny nebo
vyssi pocet oranzovych Zetonu
(libovolnych hodnot), jinak nema
modry zeton zadny efekt.
Priklad: Vylosujete si modry zeton s hodnotou 2 a polozite
ho do kotliku. Pokud mate v kotliku jiz alespon dva oranzové
zetony (libovolnych hodnot), ziskate 2 body, jinak neziskate
nic.

Pri umisténi modrého Zetonu do
kotliku se posuzuje tolik zetonii
lezicich pred nim (mezery se
nepocitaji), jaka je jeho hod-
nota. Za kazdou bilou jednicku
i S =gl mezi nimi dostanete 1 rubin.
Priklad: Vylosujete si modry zeton s hodnotou 2. Pokud je
mezi dvéma predchazejicimi zetony v kotliku néjaky bily
zeton hodnoty 1, dostanete za kazdy 1 rubin. U modrého
zetonu s hodnotou 1 se pochopitelné posuzuje pouze jediny
predchazejici Zeton.

Muchomiirky
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Pokud jiz mate v kotliku cerve-
ny Zeton s vyssi hodnotou nez
Il Cerveny zeton pravé vylosovany,
ill prejima i nové vylosovany Zeton
| tuto vy$si hodnotu.

hodnory, kiery jis ve
vadem katliky |egi

Priklad: Vylosujete si cerveny zeton o hodnoté 2. Pokud ve
vasem kotliku zadny cerveny Zeton s vyssi hodnotou nele-
zi, ma hodnotu 2 jako obvykle, pokud vSak v kotliku jiz lezi
cerveny zZeton v hodnoté 4, posunete nové vylosovany zZe-
ton o 4 pole namisto o 2.

Po umisténi cerveného zetonu
do kotliku si vylosujte dalsi ze-
ton a odlozte ho stranou. Bu-
dete ho také muset v tomto kole
| umistit do kotliku, ale muzete
| zvolit sami kdy. Bud po umiste-
¥ ni kteréhokoli nasledujiciho Ze-

tonu, nebo po vybuchu kotliku.
Bily zeton odlozeny stranou se normalné pocita pro ucely
posouzeni, zda kotlik vybuchl.

Kofen mandragory

Po umisténi vylosovaného Zlu-
tého Zetonu do kotliku si vylo-
sujte dalsi zeton, jehoz hod-
| nota slouzi pouze jako pokyn,
l| o Kkolik poli jesté dal mate po-
sunout zluty zeton. Tento po-

P Wlosite si g (Il
Seton, jehod hodnows (] 4

== mocny Zeton poté vratte do saé-
ku. Je-li pomocnym Zetonem certovo kviti, posunte zluty
zeton o 1 pole dale.

Po umisténi vylosovaného zlu-
tého zZetonu do kotliku smite
utratit praveé 1 rubin a posu-
l| nout zluty Zeton o 3 pole dale.

| Vice rubinG utratit nesmite,
fl abyste Zluty Zeton dodatecné
=+ posunuli vickrat.

Certovo kviti
Certovo kviti nemda pevnou hodnotu, ménf se dle knihy.

Hodnota vylosovaného Zetonu
Certova kviti je ddna pocCtem
poli, o kolik byl v aktualnim
il kole posunut vas krysi kimen
} (po ptipadné upravé vlivem
H platné karty jasnozreni), plus 1.
" K vasemu aktudlnimu skére se
v tuto chvili neptihlizi. Hodnota Zzetonu certova kviti vSak
nemuze prekrocit 4.

Priklad: V tomto kole jste posunuli sviij krysi kamen
celkem o 2 pole. Kazdy vas vylosovany zZeton certova
kviti tak bude mit hodnotu 3.

2 Hodno tenonn e iy,
52 POV podi poti, (Il

S G kicré byl v oy, gt
b

Hodnota i efekt vylosované-
ho Zetonu certova kviti se
rovna predchazejicimu ba-
- revnému zetonu v kotliku

i 100 mi hodnotu II.I
L el bepeustiegn
i phedchizeficihg

barevného etony |
{bibé igncajse)

- jo-e|

i 7i). Pokud pred zetonem certo-

" va kviti v kotliku zadny barev-
ny zeton nelezi, m4a kviti hodnotu 1 a nemd zadny efekt
ingredience.




Efekty nasledujicich ingredienci se stejné jako v zakladni
: hie vyhodnocuji ve fazi vyhodnoceni, v kroku B (Efekty :

: ingredienci).

0
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Nakoupeny ¢i jinym zplusobem
ziskany cCerny zeton musite
vhodit do sacku souseda po
| levici. Za to posunte svou kap-
| ku (nebo jednu z obou kapek)
o 1 pole dale. Ve fazi vyhodno-
ceni, v kroku B (Efekty ingre-
dienci) kazdého kola dostanete za kazdy Cerny Zeton
v kotliku svého souseda po levici 1 rubin.

Za kazdy cerny zeton na poslednim a predposlednim ob-
sazeném poli stupnice SVEHO kotliku dostanete 1 ru-
bin (ac jsou to Zetony, které vim do sacku vhodil vas sou-
sed po pravici).

Hrac¢, jehoz cerny zeton lezi
na stupnici v kotliku nejdale,
posune svou kapku (nebo jed-
nu z obou kapek) o 1 pole dale.
| Hrac, jehoZz €erny Zeton lezi na
e ==l stupnici na druhém nejvzdale-
néjsim poh (]e v tomto kritériu na druhém misté), dostane
1 rubin. Je mozné, Ze oba bonusy ziska tentyz hrac, pokud
ma ve svém kotliku alespon 2 Cerné Zetony a nikdo jiny
nema zadny svij cerny Zeton dale nez jeho druhy.
V pripadé shody obdrzi bonus vsichni dotceni hraci.

Za kazdy zeleny Zeton libovolné
hodnoty na poslednim a pred-
poslednim obsazeném poli
stupnice svého kotliku si mi-
zete zvolit z kotliku Zeton libo-
volné barvy stejné nebo nizsi
hodnoty, polozit jej stranou
a umistit jej do kotliku jako prvni Zeton pristiho kola
podle vsech obvyklych pravidel. Na zacatku pristiho kola
vyhodnotte i jeho pripadny efekt. Mizete zvolit i samotny
zeleny Zeton.

Priklad: Jeden z poslednich dvou zetond ve vasem kotliku
je zeleny o hodnoté 4. Mizete si ze svého kotliku vybrat li-
bovolny Zeton v hodnoteé 1, 2 nebo 4 a umistit ho do kotliku
jako prvni zeton v nasledujicim kole.

Zakazdy zeleny zeton libovolné
hodnoty na poslednim a pred-
poslednim obsazeném poli
stupnice svého kotliku mutzete
jednou hodit kostkou a ziskat
| prisluSnou odménu. Platil-li
* v daném kole efekt karty jasno-
zfeni , Stésti preje pfipravenym®, smite za kazdy z téchto az
dvou zelenych zetonu hodit kostkou dvakrat.

Sectéte bodovou hodnotu
vSsech poli, na nichZz ve va-
Sem kotliku lezi fialovy Zeton.
Soucet udava castku, jakou mu-
zZete vyuzit pro nakup az dvou
dodatecnych Zzetonu, opét
musi byt kazdy jiné barvy. Tento
nakup nesouvisi s nakupem ze-
tond v kroku E faze vyhodnoceni (Ndkup novych ingredien-
ci). V poslednim kole Ize tuto ¢astku vyuzit k ziskani bodu
v obvyklém pomeéru 5:1.

Ziskate tolik boda, kolik od-
povida souctu nominalnich
hodnot Zetoni, které ve vasem
{ kotliku vzdy bezprostfedné
| nasleduji po kazdém fialo-
vém. Plati hodnota vyznacena
na zetonu, k jeho pripadnému
dodatecnému posunu vlivem rozlicnych efektii se neprihli-
71. Certovo kviti se pro tento efekt po¢ita za 1 bod.
Priklad: Ve svém kotliku mate tfi fialové zetony. Po prvnim
nésleduje modry Zeton s hodnotou 2, po druhém certovo
kviti a po tfetim bily Zeton s hodnotou 3. Celkem tedy zis-
kate 6 bod.

Vysvétleni nékterych karet jasnozieni

Kdykoli losujete Zetony v ramci vyhodnocovani efektu kar-
ty (napr. ,,Méné je vice“, ,Ta pise!“, ,Vyhodnd prileZitost®),
nehrozi riziko vybuchu, ani kdybyste vylosovanim bilého
zetonu prekrocili limit vybuchu. Efekt ingredience takto

vylosovanych zetonu se neprovadi. m

Vyhradni distributor
pro CR a SR:

Jak uz bylo uvedeno, nikdy neni
mozné vymeénovat si oranzové ze-
tony dyni za Zetony vyssi hodnoty
(napr. efekt karty ,,Vyhodnd prileZi-

tost“ se na dyné nevztahuje). MINDOK;s. 1. 0.
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