idel
rehled pravide
psanuje Pretet b s mohou
QZOR! Tento ¥ Koakocas dgtazu,zr‘::febg‘“ée
aon ved: 12 ystat. \-\\‘u zacnes 1@ ze besh michal,
fi hre VyVS a2 0y ni uveden
serazeﬂ\!c“k rovedes pokyy

prectes Ve f kartu @

LEGENDA

Nez si vyznam vSech symboli zapamatujes,
nech si legendu po ruce.

////fl‘*'/iq

r ¢« 0 qF Vezmisinahodnou kartu
+ M m CAL ﬁ s odpovidajicim symbolem
v pravém hornim rohu
(vedle ¢isla) a dej ji pied balicek ve své ruce. Nejprve
vSak dokon¢i manipulaci s kartou, kterou jsi pravé cetl
(pokud neni feceno jinak).

Diilezité! Pokud je pred takovym symbolem uvedeno
¢islo (naptiklad 5x &), vezmi vSechny karty s danym
symbolem (¢islo udava jejich celkovy pocet v knihovné),
zamichej je a, aniz bys ménil jejich orientaci, je dej do
svého balicku tak, jak je na prislusné karté uvedeno.
Pokud dostane$ pokyn odhodit cely sviij dosavadni
balicek, pouzij nové ziskané karty jako sviij novy balicek.

@ Diicti 1 na pfislusné stupnici POCITADLA
(posun odpovidajici sponku).
Odecti 1 na piisluéné stupnici POCITADLA
(posuni odpovidajici sponku).
Vezmi odpovidajici kartu bud z KNTHOVNY,
nebo bali¢cku PREDMETU a piecti ji.

-®
¢l Oto¢ tuto kartu pres jeji del$i okraj.
¥

Oto¢ tuto kartu ptes jeji kratsi okraj.

Odhod tuto kartu: dej ji pod KNIHOVNU na
stole (pokud jde o ptibéhovou kartu),

nebo ji vrat do balicku PREDMETU

(pokud jde o kartu PREDMETU ).

"——. Presuil kartu dospod svého balicku.

"__n Nech tuto kartu navrchu svého balicku.

Odhod z ruky cely bali¢ek (dej ho dospod
KNIHOVNY na stole) kromé f(art (karet),
kterou sis pravé vzal. Ziskané preg

na stole, pokud vyslovné nedostane$ jiny pokyn.

méty ponech

‘ ; Ponech tuto kartu na stole pred sebou. J

Priklad: Kdyz si vyberes
tuto moznost, nejprve si
pricti 1 bod na stupnici
RADOSTI ZE ZIVOTA
a odecti 2 body na stupnici
DUSTO]NOSTI Poté oto¢
- tuto kartu pres jeji kratsi

| okraj a nech ji navrchu.

1 Sviyj balicek drz v ruce

néjaké symboly, nejprve

uprav hodnoty odpovidajicich
stupnic a precti si uvodni text
v horni ¢asti karty.

Zvol jednu z dostupnych
moznosti.

Tuto moznost
- mtiZe$ zvolit pouze

v piipadg, Ze spliujes
uvedenou podminku:
mas nebo nemds uvedené
predméty nebo tvoje
sponka na prislusné
stupnici ukazuje uritou
hodnotu.

U nékterych moznosti
je mimo symbolt

uveden i zvyraznény

text s pokynem. Pokud
takovou moznost zvolis,
nejprve se fid danym
pokynem a az pak ptistup
k symboltim.

‘\ 1se svymi kancléfi. e R

~. | oti. .Proroctvi’ Laa.skrehol-‘l

Divej se pouze na horni ‘\ ?
polovinu karty. Pokud vidi§

Poznamka: Vsechny karty map na predni strané
¢islo, diky kterému je snazsi v knihovné najit
pozadovanou kartu a na konci hry karty vratit

do ptivodniho stavu.

'-@ Tva matka kralovna si té nechala m !
izavolat. Stoji o tvou spolecnost, zatimeo ) i
'tvaj otec projednava Kralovske zalezitosti, q

i i};)s_lc_!];éisvé dobré vychové, dopfejes

ji spoleénost a vyslechnes pdr pfib&hi f
| | zjejiho mbddi. I—i

| l Rozhodnes se misto toho pripojit ' 4
ke svému otcia diskuzis jehohosty. | <l r[i
,l’cuacs HLIDEJEM:

Vyplizit se z hradu a nedaleko triisté
si pohrajes se svym psem. Znenaddni
narazis na starou Zenu, které sé roz3iti

U Vezmi si ZNAMENI.

Vétsina karet md vedle
¢isla dalsi symbol.

Kdyz dostane$ prislusny
pokyn, vezmi si dané
karty z knihovny.

Vyhodnot efekty

. vSech symbolu

le zvolené moznosti
potadi, v jakém jsou




" CASTE DOTAZY
Omylem jsem si zamichal balicek / dostal hru

se zamichanymi kartami. Jak vratim balicek
do pivodniho stavu?

‘ Setad karty ve vzestupném potadi od 1 do 72.
Poté zahaj hru pre¢tenim karty 1.

Co znamend?

Z Pred tvodnim textem se nachazi symbol.

1 ~€3iTva matka krdlovna si té nechala 84
“zayolat. Stoji o tvou spolecnost, zatimco |

03

] Nejprve je potteba upravit hodnotu na ptislusné
stupnici, az poté precti text na karté.

3 Kam a v jakém poradi mam pfidat nové pfibéhové
karty?

Neni-li uvedeno jinak, nové ptibéhové karty se vidy

| ptidavaji navrch tvého balicku poté, co dokonéis
manipulaci s kartou, kterou jsi pravé precetl. Predstav
si, ze u tvé volby jsou nasledujici pokyny a tva pocitadla

odpovidaji nasledujicimu obrazku: ( 00 -0 Clﬁrl )

Nejprve si ptidej 1 bod na stupnici
LIDU @ (druhy bod ignoruj, protoze o
nemuize$ presahnout horni mez). 2 41
s JelikoZ jsi na této stupnici doséhl 7,
i poloz stranou & kartu @, pozdéji ji
N ptidas do svého balicku. Poté odecti
. 1 bod na stupnici POKLADNICE ©.
Diky tomu tvda POKLADNICE Kklesne
na nuly, poloz tedy nhodnou <
kartu @ z balicku na & kartu. Poté
_ oto¢ a presun aktualni pfibéhovou
~ kartu dle jejich symbolu g Fl—l

l Nakonec dej navrch svého balicku 2 karty, které jsi
odlozil stranou, a pfecti text na vrchni karté .

Méam pridat do svého balicku L0 kartu, ale
v knihovné uz Zadné karty s timto symbolem
nejsou. Jak mam postupovat?

Ve vzacnych pifpadech se muiZe stat, ze v knihovné
dojdou karty s urcitym symbolem. Pokud se jiz vSechny
takové karty nachdzi ve tvém bali¢ku nebo jiz byly

odhozeny, jednoduse pokyn k pridani dané karty ignoru;.

Vybral jsem si moznost, pro kterou je potreba
predmét, ktery jsem drive ziskal. Musim pouZity
predmét odhodit?

‘ Pokud na karté neni vyslovné uvedeno, abys dany
piedmét odhodil, ponech ho na stole: stejny predmét
mize$ pouzit opakované. Neni-li uvedeno jinak,
predméty si ponech i pti zahajeni nové kapitoly.

Uvédomil jsem si, Ze jsem oto¢il (a/nebo
piesunul) kartu Spatné. Jak mam postupovat?

Zpétné dohledavani pribéhu hry maze byt zradné.
Nedélej si s tim starosti a prosté pokracuj ve hre!
Ber to tak, ze tvd postava minulé noci spadla z koné,
udefila se do hlavy a nékteré udalosti se ji trochu
pomichaly.

Chtél bych si ddt pauzu a hru dohrat pozdéji.
Jakym zplisobem nejlépe ulozit karty, aby se mi
nepomichaly?

Karty setad v nasledujicim potadi (shora dolii dle
obrazku):

@ vechny predméty, které mas (neotécej karty);
@ tvij balicek (tak, jak jsi ho drZel v ruce);
@ tvoje aktudlni POCITADLO (neméii hodnoty);

@ balitek PREDMETU;
© :zbytek knihovny spole¢né s odhozenymi .
piibéhovymi kartami. ’

Obnoveni uloZené hry:

« Vyloz na stil pfedméty, které jsi ziskal (navrchu
bali¢ku);

» vezmi si zpét do ruky sviij balicek (vSechny ptibéhové
karty nad POCITADLEM s pfipnutymi sponkami);

+ vyloz POCITADLO pied sebe na still;

« poté oddél balicek PREDMETU od zbytku karet;

« nakonec poloZ oba tyto balicky na stil, abys z nich mohl
brat karty.

Nyni jsi pfipraven pokracovat ve hie!
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