Jako prvni z hrac ziskat vSechny Ctyfi karty, potfebné k identifikaci
konkrétniho kouzelného tvora.

Nez za¢nete poprvé hrat, nalepte na figurky samolepky. Kazda figurka by méla |I_—
mit stejné vyobrazeni na obou stranach. (obr. 1)

Na zacatku nové hry rozdélte karty stop na ctyfi hromadky (jedna pro kazdou
kategorii — Klasifikace tvord, Barva, Misto, Velikost) a polozte je licem dolti na stdl
vedle herniho planu. (obr.2)

Nejmladsi hréc rozhodne, na které strané se zacne hrat — uvniti Bradavic (1) nebo na pozemcich Bradavic (2). (obr. 3)

Jakmile byla zvolena herni plocha, v3ichni hraci umisti své figurky na politko pfenasedla na pfislusné strané

herniho planu. (obr. 4) |I—_

Vsichni hraci hodi kostkou. Ten, kdo hodi nejvyssi ¢islo, hraje prvni. Pokud
padne shoda, hréi, kterych se to tyka hazi znovu, dokud neni jeden vitéz.
Hré¢ poté hodi kostkou a postoupi na hernim planu o piislusny pocet policek
libovolnym smérem.
Kdyz mu padne ikona ptenasedla, MUSI prejit na libovolné politko prenasedla
a pak otocit herni plén, dokonce i kdyz to pro néj neni vyhodné. (obr.5)

Poté, co hrac tahl nebo otocil herni plan, hraje dalsi hrac nalevo od néj. Kazdy dalsi hrac na zacatku svého tahu

hézi kostkou.
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NeZ hra¢ otoci herni plan, mél by presunout svou figurku na polictko prendsedla. |I_—
Pak by mél odstranit vSechny figurky svych soupefi, které v tu chvili NEJSOU
na politkdch pfendsedla.

Figurky, které JSOU na politkdch prenasedla, jsou mimo nebezpeti — ptejdou
na druhou herni plochu, aniz by byly odstranény z herniho planu.

Poté, co hrac ototil herni plén, umisti figurky svych soupefd, které odstranil z opa¢né herni plochy, na novou herni
plochu, a to kamkoliv si preje.
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Kromé toho, Ze ptevrétil herni plan, miiZe sebrat jednu kartu stop kterémukoliv hraci, jehoz figurka NEBYLA
__I| na politku ptendsedla. Oviem sebranou kartu mize vzit JJNOM z VRCHU nékteré z hrd€ovych hromadek. |I__

—JI Pokud hrac piejde pies politko karty stop, nebo na ném skoni, mize si vzit |I_—
kartu podle kategorie, kterd je na policku uvedena.

Hréci si NESMI vybirat karty ze stejného politka dvakrat za sebou; MUSI nejdfive
pejit na jiné policko stop na hernim planu a ziskat jinou kartu, nez se zase vrati.

Hréaci by si méli nechdvat karty na oddélenych hromadkéch, s jednou hromadkou pro kazdou kategorii — Klasifikace
tvord, Barva, Misto, Velikost. Tyto hromadky by méli mit na stole pied sebou licem dolt, aby ostatni hraci nevidéli,
jaké karty ziskali.

Hréci se mohou rozhodnout ziskat vétsi pocet karet z kazdé kategorie. To jim umozni ,chranit si” karty, které si chtéji
ponechat. Jelikoz hrac¢i mohou sebrat jen horni karty z hromédek jinych hract, maze byt pro hrace prospésné davat

Ako prvy z hrécov ziskat vSetky Styri karty potrebné k identifikdcii
konkrétneho kazelného tvora.

Kym zacnete prvykrét hrat, nalepte na figtrky samolepky. Kazda figirka by II_—
mala mat rovnakeé vyobrazenie na oboch strandch. (obr. 1)

Na zaciatku novej hry rozdelte karty stop na 4 kdpky (jedna pre kazdi kategoriu —
Klasifikcia tvorov, Farba, Miesto, Velkost) a polozte ich licom dolu na stl vedla
herného planu. (obr. 2)

Najmladsi hra¢ rozhodne, na ktorej strane sa zatne hrat — vnatri Rockfotru (1) alebo na pozemkoch Rockfortu (2). (obr. 3)

Akonéhle bola zvolend hracia plocha ,vSetci hraci umiestnia svoje figtrky na politko prenasadla na prislusnej
strane herného planu. (obr. 4)
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VSetci hraci hodia kockou. Ten, kto hodi najvyssie ¢islo, hra prvy. Pokial

padne zhoda, hraci, ktorych sa to tyka héddzu znovu, pokial'jeden z nich

nevyhra. Hra¢ potom hodi kockou a posttipi na hernom plane o prislusny

pocet policok lubovolnym smerom.

Ked'mu padne ikona prenésadla, MUSI prejst na lubovolné policko prenasadla

a potom otocit herny plan, dokonca aj ked'to pre neho nie je vyhodné. (obr. 5)
Potom, o hrac tahal alebo otocil herny plan, hra dalsi hrac po jeho lavej ruke. Kazdy dalsi hrac na zaciatku
svojho tahu hadze kockou.

Skor, ako hrac otoci herny plan, mal by presundt svoju figarku na polictko |I_—
prendSadla.

Potom by mal odstranit vietky figtrky svojich stiperov, ktoré v tii chvilu NIE SU
na politkach prendsadla.

Figarky, ktoré SU na politkach prenasadla, si mimo nebezpetenstva — prejdu
na druhu hraciu plochu bez toho, aby boli odstrénené z herného plénu.

Po tom, ¢o hra¢ prevratil herny plan, umiestni figurky svojich siperov, ktoré odstrénil z opacnej hernej plochy,
na novt hernt plochu, a to kamkolvek si Zela.

—_I| Ziskané karty stop by si hraci méli zkontrolovat s tabulkou Ministerstva kouzel, zda uz nemaji potfebné karty. (obr.7) |I_—

Hru vyhravé hrég, ktery jako prvni ziskd
viechny ¢tyfi karty stop, kterymi Ize
identifikovat konkrétniho kouzelného
tvora.

Po tom, ¢o hra¢ prevratil herny plan, mdZe zobrat jednu kartu stop ktorémukolvek hré¢ovi, ktorého figurka
__I| NEBOLA na politku prendSadla. AvSak tito kartu moZze vziat IBA z VRCHU niektorej z hracovych kopok. |I__

—JI Pokial hra¢ prejde cez policko karty stop alebo na iom skon&i, moze si vziat |I_—
kartu podla kategérie, ktord je na politku uvedend.

Hréti si NESMU vyberat karty z rovnakého politka dvakrat za sebou; MUSIA najskor
prejst na iné policko stdp na hernom pléne a ziskat ind kartu, neZ sa opét vratia.

Hraci by si mali nechdvat karty na oddelenych képkach, s jednou kdpkou pre kazdi kategériu - Klasifikécia tvorov,
Farba, Miesto, Velkost. Tieto kopky by mali mat na stole pred sebou licom nadol, aby ostatni hraci nevideli, aké karty
ziskali.

Hraci sa mdZu rozhodndit ziskat vacsi pocet kariet z kazdej kategérie. To im umozni ,chranit si” karty, ktoré si chcti
ponechat. KedZe hréci moZzu zobrat len horné karty z kdpok inych hracov, moZze byt pre hracov prospesné ddvat menej
Ziadané karty na karty, o ktoré nechcd prist. (obr. 6)

—_I| Ziskané karty stop by si hrati mali skontrolovat s tabulkou Ministerstva mégie, ¢i uz nemajii potrebné karty. (obr.7) |I_—

Hru vyhréva hrac, ktory ako prvy ziska
v3etky Styri karty stop, podla ktorych
je mozné identifikovat konkrétneho
kazelného tvora.
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e 1 oto¢nd hraci deska s dvéma hracimi plochami
e 4figurky

e 1 arch samolepek

e 72 karet stop

e 4 tabulky Ministerstva kouzel

e 1 kostka

e 1 otacaci herny plan s dvoma hracimi plochami
o Afigurky

e 1 harok s nalepkami

e 72 kariet stop

e 4 tabulky Ministerstva magie

e 1kocka
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