Bylo nebylo, v kraji dalekém a 1idoli hlubokém, Zila jedna draci rodin-
ka. Zili si spokojené a pouze nékolik éarodéjii a sk¥itkii védélo o jejich
existenci.

Jednoho dne se mali draci braskové rozhodli vydat do carovného lesa, zahrdt si
s arodéjnickymi ucni ohnivy fotbal. Ale pozor na nabruceného éarodéje Razan-
dara, ten z toho viibec neni nadseny. Obadva se, Ze nerozvazni kluci mu
rozzhavenymi kamennymi mici poskodi jeho milovanou zakletou véz.

Co se to déje? Razandar se uz vraci z prochdzky! Dnes z ohnivého fotbalu nic
Magicka kooperativni hra, pri které vyuZijete svoji nebude a drdckové se musi vratit domii do uidoli diiv, nez Razandar dorazi domii
zrucnost, od autord Johannese Bergera a Julieny Gupta, a nachytd je.
pro 2-4 hrace od 6 let.

ham Cil hry

Pouzitim dvou ¢arovnych hiilek se hraci snazi dostat malé dracky zpatky do Draciho udoli. Pokud chtéji uspét, musi pfi pfenosu drackt spolupracovat. Jejich snazeni
bude uspésné pouze tehdy, kdyz dracek bezpecné pristane v Dra¢im udoli a nezfiti se cestou na zem.

Vsichni spole¢né vyhrajete, pokud dracky pomoci kouzla dostanete domt dfiv, nez se mrzuty ¢arodéj Razandar vrati do své véze. Pokud se vrati a najde u véze
nékterého z drackd, je zle a vy jste spolecné prohrali.

Herni komponenty

o 1 draci udoli =
spodek krabice s kartonovou vyplni
hraci deska
draci skala
zarostla ziicenina
a dradi strom

Vyjméte vsechny herni komponenty z krabice.
Polozte krabici s viozenou vyplni do stredu stolu anebo hraci plochy.
Nejprve do krabice vioZte hraci desku draciho vidoli.

Potom sesklddejte zarostlou zticeninu, draci skalu a draci strom a vsunte je do pfislusnych
otvorti na hraci desce.

Vase Draci iidoli je hotove!




« 1 zhava kamenna koule
Polozte zhavou kouli vedle carodéjnické veze.

« 1 Razandariv planek
Polozte Razandartiv planek na stil,
asi 40 cm od draciho udoli (dvojnasobek
délky ¢arovné hilky).

o 1 bila a 1 ¢erna kostka

o 1 zakleta véz, sestavajici z péti kousk

Poskladejte zakletou véz a polozte ji na konec « 2 ¢arovné hiilky
Razandarova planku tak, aby cesta kon¢ila u dveti véze.
- / el B 3
- 7 ' ; « 12 dracich karet
Rozdejte dra¢i karty rovnomérné %
mezi hrace (instrukce najdete nize é
o 1 sadek v odstavci “Rozddvani dradich karet”). ™
¢ 6 figurek dracki ¢ 6 Carodéjnickych zetonu

Pro zdkladni hru je nebudete potiebovat,
jsou uréené pro zkusené Carodéje!

Vlozte figurky drackt do sacku.

+ 1 figurka carodéje Razandara
Polozte Razandara na policko vesnicky na Razandarové planku. o 1 pravidla hry

Pred prvni hrou:

Nalepte piislusné ndlepky na figurky drdcki, Razandara
a Zhavé koule. Nezapomerite nalepit i ndlepky na kostky
podle barvy.

Rozdavan! dradich karek

Béhem kazdého kola draci karty urcuji, ktefi dva hraci budou spole¢né pomahat drackiim létat. Na zacatku hry rozdejte karty podle poctu hracti nasledovné:

vl 2 hraci obdrzi jednu draci kartu od kazdé barvy 3 hracdi obdrzi tyto karty dle ukazky 4 hraci obdrzi tyto karty dle ukazky
A a vylozi si je pred sebe a vylozi si je pred sebe a vylozi si je pred sebe

wi:. BDBB Hrdt A B
mes HHEBEE
Hrdé B: . '
mies: @0 W
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wicc. [ EEE wie: BB




Kouzlo draél lek

Pied prvni hrou by si v§ichni hraci méli vyzkouset draci let:

Draci let vzdy provadéji dva hraci spole¢nymi silami. Oba si vezmou své carovné htilky a pokusi se prepravit dracka z vrcholu zakleté véze do draciho tdoli.
Uspésni jsou pouze tehdy, pokud drécek bezpecné pristane v udoli bez toho, aby cestou spadl na zem.

Jak to funguje:

svymi ¢arovnymi htilkami se dotknéte dracka na protilehlych stranach. Pokud
nebudete prilis tlacit a dracka se dotknete na spravnych mistech, uvidite, jak se
pomoci hillek miiZe vznaset. Potom musite drdcka opatrné prenést az do
Draciho tidoli a jemné s nim pfistat.

Diilezité instrukce draciho letu:

o dricka se miiZete dotykat POUZE ¢arovnymi hiilkami, nesmi se sahat na drdcky
rukama.

o aby byl let uspésny, méli byste se se spoluhrdacem sehrdt a uklidnit, béhem providéni
draciho letu se nehddat a nedélat prudké pohyby.

o Draci prelet je tispésny tehdy, kdyz dracek pristane v dracim vidoli - at uz stojici
anebo lezict.

\

Prabeh hry

Hra se odviji ve sméru hodinovych rucicek. Nejmladsi hra¢ zacne hodem bilé kostky. Co znamenaji symboly na této kostce?

Dracdek

zakleté véze. Oba hraci s kartickami v barvé dracka si vezmou do
rukou ¢arovné hiilky. Spolecné se pokusi prenést dracka do
drac¢iho doli pomoci kouzla draci let.

% | Jde se Carovat! Vytdhnéte ze sacku dracka a polozte ho na vrchol
T8

Bylo kouzlo tispésné?

vy v

» Bylo : Vyiborné, kouzlili jste tispésné! Dracek se bezpecné vratil do Draciho tidoli.

Zahodte obé karticky barvy dricka, v této hie je uz nebudete potiebovat
(v dal$i hie ale ano, takZe nezahazovat do kose!)

o Nebylo : Nevadi! Drdcka viozte zpét do sacku a barevné karticky, které mu
prislusely, predejte svému sousedovi vievo. V tuto chvili ale musite hodit cernou
kostkou a posunout Razandara o tolik policek smérem do véze, kolik padne na
kostce. Pokud hodite carovny klobouk, musite Razandara posunout az na dalsi
policko s kloboukem, na jeho planku.

Carodéj Razandar

Potom hned muizete znovu hazet bilou kostkou.

J Posunte Razandara o jedno policko smérem k vézi na jeho planku.

Diilezité: Pokud na bilé kostce hodite ikonku carodéje a ten uz je
na poslednim policku své cesty, neposouvejte ho dale! Hra nemuze skonit
hozenim symbolu ¢arodéje na bilé kostce!

Dracek a Zhava koule

£s. ﬁ;) | Vytahnéte si dracka ze sacku a polozte ho na vrchol zakleté véze.
@ y Potom vezméte zhavou kouli a polozte ji vedle dracka tak, aby se
- ho dotykala - obrazek obrazkem. Hraci s kartickami barvy dracka,
si vezmou ¢arovné hiilky a pokusi se o zacarovani
kouzla draci let. Do udoli tedy preléta dracek
i se zhavou kouli.

Pozndmka:

« Toto kouzlo je obzvldst ndrocné a je testem skutecného
mistrovstvi obou carodéjii. Budte obzvlast opatrni a
nespéchejte, kdyz ho provddite!

o Kdyz kouzlo dokoncite - tispésné anebo netispésné - vratte zhavou kouli zpét
k ¢arodéjnické vézi.

Slunicko

| Posunte Razandara o jedno policko zpét zacarované vesnici.
J Potom znovu hodte bilou kostkou.

Pozndmka: Kdyz hodite symbol slunicka a Razandar uz ve vesnici
je, neposouvejte ho!




Kownec hr:-;

Hra konc¢i ve chvili, kdyz:

o ... uspésné prenesete viech 6 drackit domt do Draciho udoli. V takovém » ... Razandar se vrati do véze, dokud jsou okolo véze stale néjaci drackové (tedy
ptipadé jste spolecné s dracky vyhrali nad starym mrzoutem Razandarem. pokud je jesté alespon jedna figurka dracka v sacku). V takovém pripadé jste

vSichni prohrali, protoze Razandar pfistihl dracky pti ¢inu!

N P U W 5 s W P4 D U
Varianka hry pro malé ucnhe Varianka hry pro velmi presne uche
Pro velmi mladé ¢arodéjnické u¢né doporucujeme zmensit vzdalenost Razanda-  V této varianté je va$im ukolem nejen dopravit dracky do tidoli, ale polozit je
rovy véze od Draciho udoli, napfiklad na délku jedné ¢arovné hiilky. pfimo do jeho stfedu - mezi draci strom, draci skalu a zarostlou zficeninu.

Varianta hry pro pokrofilé uéne

K této varianté budete potiebovat jesté i Sest Carodéjnickych zetonti. Poradné je zamichejte a polozte na hromadku na sttll, obrazkem dold. Ikonky na Zetonech vam
feknou, jak kouzlo draciho letu jesté vylepsit dalsimi triky. Pokud si pfi hodu bilou kostkou hodite symbol dracka, vezméte si horni carodéjnicky zeton. Kouzlo
draciho letu potom budete provadét s triky vyobrazenymi nize. Vzdy, kdyz upotiebite vSech Sest Zetontl, zamichejte je a vytvorte z nich novou hromadku.

Y

Hraci uchopi ¢arovnou hiilku do “horsi” ruky.

iy (78 , L , Hraci musi halky drz é kama.
Pravici uchopi hiilku do levé a levici zas do pravé ruky. zici mosi Bifkyldrzet obémarukams

Jeden z vas bude carovat naslepo. Az se dohodnete, ktery
to bude, ,slepec” se dotkne hiilkou dracka a zavte obé o¢i.
Potom musi nasledovat instrukce svého partnera.

Hraci si musi volnou rukou zakryt jedno oko.

Hraci musi hilku drZet pouze dvéma prsty.
(Naptiklad palcem a ukazovickem.)

Hraci nesmi drzet hulku ukazovackem.
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