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1 kuzelna hora s 5 cestami, ktoré sa umiestnia na horu
4 dediny
25 $kriatkov (5 z kazdej farby s oéislovanim od 1 do 5)
60 kariet (v hodnotach od 1do 5 po 11 kusoch a k tomu
5 Zolikov)
9 kazelnych kamenov
20 akénych dosticiek (4x tajna chodba, 3x stradidlo, 3x havran,
3x kristalova gula, 3x veterna smrst, 2x lietajlica karta, 2x
padacia jama)
1 veia

LEGENDA A CIEL HRY

Ocitnete sa v Ulohach mladych ¢arodejov, ktori sa stretni na
Upéti kizelnej hory, aby spolu zviedli zapas s pomocou svojich
Skriatkov. Skriatkovia sa zhromazdia v Styroch okolitych
dedinach a ich cielom je vyliezt' ¢o najrychlejsie na kizelnd
horu. Vitazom sa stane ¢arodej, ktory ako prvy dovedie
jedného zo svojich 3kriatkov na vrehol kuzelnej hory do
tajomnej veze.

PRIPRAVA

Pred prvou hrou:
Opatrne uvolhite vyznacené Casti z vyseknutého kartonu.

Pred kazdou dal3ou hrou:
Vyberte kizelnt horu z krabice a umiestnite ju
doprostred stola.

Jednotlivé cesty polozte na prislusné urovne
: hory. Cesty sa pritom ukladaju tak, aby
=+ rohové polia dosadli na biele body.

V kazdom zo Styroch rohov kuzelnej hory sa
umiestni jedna dedina.

cesty Tl

Najdite akénd dosticku ,Tajna chodba”
a zatial' ju odlozte bokom. Zvy3né akéné
dosticky sa obratia obrazkom nadol,
premiesaju sa a potom sa
ukladajti na polia prvych
troch drovni, ktoré si oznacené magickym
symbolom. Pritom zostanu dve akéné
dosticky neumiestnené. Premiesajte ich

s akénou dostickou ,Tajnd chodba", ktord ste
si odlozili na zaciatku hry, a potom ich polozte na pole Stvrtej
Urovne - samozrejme tiez obrazkom nadol.

Kuzelné kamene polozte na polia oznacené
odtlatkom kamena.
Na vrchol hory postavte vezu.

Kazdy hrac dostane pat 3kriatkov jednej farby, ktorych musi
lubovolne rozmiestnit' do troch zo Styroch dedin. Najstarsi
hraé zatne a umiestni jedného skriatka do niektorej z dedin.
Spoluhradi potom pokraéuj v smere hodinovych ruciciek tak
dlho, kym nie st vietci Skriatkovia rozmiestneni.

Karty sa dobre zamiesajui. Kazdému hracovi sa rozdaju tri karty
a to tak, aby ostatni nevideli, o na nich je. Zvy3né karty su
otoéené obrazkom nadol a tvoria balik pre snimanie.

PRIEBEH HRY

Najstarsi hrac zacina. Spoluhraci
potom postupne pokracuju v hre v
smere hodinovych ruciciek. Ked' je hrac
na rade, moze

¢ bud vyniest 2 alebo 3 karty za
sebou, aby mohol pohybovat' so svojimi
Skriatkami,

* alebo si vymenit' lubovolny pocet svojich kariet.
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Vynesenie karief a pohyb Skriatkov

Hra¢, ktory je na tahu, uréuje vynesenim svojich kariet, ako
daleko ktory Skriatok pdjde:

* Hodnota prvej vynesenej karty urcuje Skriatka, s ktorym
ma hra¢ tiahnut’.

* Hodnoty druhej a pripadne tretej karty urcuji pocet poli,
0 ktoré moze tento skriatok postupit.

Namiesto oby¢ajnej karty moze byt vyneseny aj Zolik. Zolik
nahradzuje akukolvek kartu s lubovolnou hodnotou. Pri jednom
tahu sa smie hrat' s viacerymi zolikmi.

Po vyneseni druhej karty smie Skriatok zmenit' smer pohybu.
Skriatok sa najskdr pohybuje na najnizsej urovni. Najblizsiu
vy3&iu troven dosiahne len s pomocou iného (vlastného alebo
cudzieho) skriatka (vid' priklad 1), resp. s pomocou akénej
dosticky ,Tajna chodba".

Skriatok smie svoj tah ukoncit' na inom Skriatkovi, na kuzelnom
kameni alebo na akénej dosticke. Smie tiez preskakovat' inych
Skriatkov, kuizelné kamene alebo akéné dosticky.

Nie je vsak dovolené, aby Skriatok pri svojom postupe
preskocil Skriatka, na ktorom uz sedi iny Skriatok.

Po vyneseni druhej alebo tretej karty a po premiestneni
Skriatka mozu nastat' tieto situdcie.
Skriatok pristane presne:

* na volnom poli.V tomto pripade sa uz ni¢ dalSieho nedeje.

* na kuzelnom kameni. Hrac vezme kuzelny kamen
a polozi si ho pred seba. Od tohto okamihu smie mat’
v ruke este jednu kartu navyse.
Pozor: Jeden hrac nesmie mat nikdy viac nez dva
kuzelné kamene. Ak hrac¢ uz ma dva kuzelné kamene
a jeho Skriatok pristane na daliom, hrac kizelny kamefi
zoberie a vrati ho do krabice. S tymto kuzelnym kamefom
sa uz nehra.
Hragi, ktori maju jeden alebo dva kizelné kamene, mbzu
mat’ sice v ruke jednu alebo dve karty navyse, ale napriek
tomu nemdZu nikdy vynasat’ viac nez tri karty.
Vynimka: Akéna dosticka ,Lietajuca karta" umozfiuje
vyniest’ Stvrtu kartu.

¢ na akénej dosticke. Hrac sa na dosticku pozrie, vykona,
¢o md podla dosticky vykonat|, a opat’ ju polozi na miesto
obrazkom nadol. Ak ide o ,Kristalovu gulu, alebo
0 ,Havrana,, hrac u? tieto dosti¢ky do hry nevracia (vid
Vyznam akénych dosticiek").

* na inom 3kriatkovi. Ak hrac so svojim Skriatkom po
vyneseni druhej karty pristane na inom (vlastnom alebo
cudzom) skriatkovi, ma dve moznosti:

bud' ukonéi svoj tah a zablokuje tym Skriatka, ktory sedi

pod nim,

alebo vynesie svoju tretiu kartu a pouzije jej hodnotu na

to, aby sa dostal do najblizsej vyssej urovne.
Predpoklady na dosiahnutie dal3ej urovne:

e Do dalSej Urovne sa nesmie prechadzat' z rohovych poli
jednotlivych drovni.

® Susedné pole najbliz3e] vy33ej urovne nesmie byt obsadené
inym Skriatkom.

Priklad 1

Alenka vynesie karty ,3", ,4" a ,2".

Prvy tah: Alenka posunie svojho
JSkriatka ¢islo tri* o 4 polia a na konci
tahu pristane na Palkovom Skriatkovi.
Druhy tah: Alenka prejde do vyssej
urovne a posunie sa este o jedno pole
v lubovolhom smere.
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Prva droven

Ak hrac pristane so svojim Skriatkom po vyneseni tretej karty
presne na inom Skriatkovi, je jeho tah ukonceny, pretoze
nesmie vyniest' viac nez tri karty. Prechod do dal3ej drovne je
teda mozny az v budicom kole.

Ak hrac pristane so svojim Skriatkom na inom 3kriatkovi, ktory
stoji na akénej dosticke, akcia sa ignoruje.

® Na skriatkovi, ktory uz sedi na inom Skriatkovi
(dvojica). V tomto pripade posunie prichadzajlci Skriatok
horného $kriatka z dvojice o jedno pole v smere tahu. Ak
sa tento Skriatok potom ocitne na akénej dosticke alebo na
kuzelnom kameni, okamzite sa vykona prislusna akcia. Ak
Skriatok pristane na inej dvajici, aj tu sa opét’ horny
Skriatok z dvojice posunie o jedno pole v smere tahu atd'

Priklad 2

Alenka vynesie karty ,3" 0 ,2" a ocitne so so svojim ,Skriatkom cislo tri*
na dvojici skriatkov.

Alenka posunie Palkovho ,Skriatka éislo
Jedna” o jedno pole. Palko pristone na
akénej dosticke o okamzite vykond to, Co md
padla dosticky vykonat'. Alenka by teraz este
mahla vyniest’ svoju tretiu kartu.
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Vetky karty, ktoré hrac pocas svojho tahu vynesie, odklada
do balika s odlozenymi kartami. Potom si z balika, z ktorého sa
snimaju karty, doberie tol'ko kariet, na kol'ko ma narok. Pocet
dovolenych kariet sa pritom [ahko vypocita:

Tri karty plus pocet kuzelnych kamerov, ktoré hra¢ viastni
(hra& nesmie mat' nikdy viac nez pat' kariet!).

Ked' sa snimaci balik spotrebuje, odloZené karty v odkladacom
baliku sa premiesajti a vytvoria novy snimaci balik.

Y{mena kariet

Ked' je hraé na tahu a nechce alebo nemdze vynasat' karty,
smie si karty vymenit. OdloZi lubovolny pocet kariet, ktoré ma
v ruke, na odkladaci balik a zoberie si prislusny pocet novych,
neznamych kariet zo snimacieho balika. Tym je jeho tah
ukonceny a v hre pokracuje jeho sused po lavici.

V¥znam akénych dostidiek

Pravidlom je, Ze vietky akcné dosticky sa opat' vratia na svoje
miesto obrazkom nadol, ked' sa vykona to, ¢o urcuje obrazok.
Vynimky: dosticky ,Kristalova gula” a ,Havran" st vyradené
z hry, ked' sa vykona prislusna akcia.

Kristalova gula

S pomocou kristalovej gule musi hrac

odkryt' tri akéné dosticky. Kristalova

gula sa potom vyradi z hry. Tri
odkryté akéné dosticky zostanu
viditelné tak diho, kym na nich

nepristane niektory Skriatok a

nevykona prislusnt akciu alebo

kym sa neodkryje ,Veterna smrit™ (vid dolu).

Potom sa dosticky opét otocia obrazkom nadol.

Veterna smrit’
Veterna smrst spasobi, Ze vietky
odkryté akéné dosticky sa opat’
obratia obrazkom nadol. Navy3e
musi hrag, ktory je na tahu, otocit
kuzelnu horu o 90°, teda o Stvrtinu
kruhu, v smere alebo proti smeru
hodinovych ruciciek. Dediny
zostanu na svojich miestach, neotacajl sa
spolu s horou.

Lietajuca karta
Hrac, ktory odkryje Lietajucu kartu, si
okamzite zoberie kartu zo snimacieho
balika a smie pri svojom tahu
vyniest' este jednu kartu navyse.
Touto kartou mdZe byt bud' ta,
ktoru si prave vytiahol, alebo
niektora z kariet, ktoré ma v ruke.
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Havran
Hrag, ktory odkryje Havrana, urci
[ubovolného hraca, ktory musi
odovzdat' svoj kuzelny kamen. Tento
kuzelny kamen je potom vyradeny
z hry. Postihnuty hra¢ musi
okamzite odlozit' na odkladaci
balik fubovolnu kartu, pretoze
teraz uz nema pravo mat' kartu navyse.
Potom sa Havran vyradi z hry.
Ak je urceny hrac, ktory eSte nema Ziadny kuzelny kamen,
zostava pred nim Havran lezat' tak diho, kym hrac neobdrzi
kuzelny kamen. Potom odlozi Havrana aj kuzelny kamen do
krabice (pochopitelne bez toho, aby si vzal dalSiu kartu
navysel).

Tajna chodba
Tajnou chodbou sa Skriatok dostane
na susedné volné pole najblizSej
vyssej urovne. Ak je toto pole uz
% obsadené inym Skriatkom, je tajna
" chodba zamknuta. V tomto
~ pripade ide Skriatok dalej bud
okamzite, alebo v niektorom
dalsom kole bez toho, aby presiel do inej
Urovne, alebo ¢aka tak diho, kym sa pole neuvolni.
Potom sa okamzite presunie na toto volné pole najbliziej
vyssej urovne.

Padacia jama )
. . Padacou jamou skriatok sklzne na
o susedné volné pole najblizsej nizej
urovne. Ak je toto pole obsadené,
ma Stastie a na nizsiu uroven
nemusi. Len v tom pripade, ked' sa
spodné pole uvolni a Skriatok
stale este stoji na padacej jame, sa
Skriatok okamzZite presunie smerom nadol.
Ak Skriatok spadne do padacej jamy na najniz3ej urovni,
musi sa okamzite vratit' do lubovolnej dediny. Tah tak kongi.

Strasidlo

Skriatok, ktory narazi na strasidlo, sa
musi okaméite vrétit' do lubovolhej
dediny. Tah prislusného hraca sa tak
konci.

KONIEC HRY

Hrag, ktory sa s niektorym zo svojich skriatkov dostane ako
prvy na vrehol hory, sa stava vitazom a ziskava vezu ako
symbol vitazstva. Vrchol hory pritom netreba dosiahnut
presnym poctom bodov.
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