Lépj be a bolcs varazslok kozé!

3-6 jatékos részére Tartalom: 60 karakterkirtya

10 éves kortol 1 jegyzettomb
Jjatékids kb.: 45 perc 1 jatékszably

Hosszil, hossziiidével ezel5tt, amikor mégmiikédétta Stonhengei
Mégusképzé akadémia, a vardzslstanoncoknak vardzserejitk
gyakorlisihoz tobb feladat mellett ezt a kirtyajitékot is el
kellett sajatitaniuk. Ennek a jitéknak a segitségével tudtik
a jévobelito képességiiket fejleszteni.

Evezredek alatt ez a kdrtyajiték eredeti céljit elvesztette,
majd elterjedt és vendéghizakban, fogadokban kézmiivesek,
foldmdivesek, kereskedk és harcosok kedvelt jatéka lett. Amikor
egy angol archeolégus Dr. Hensch Stone mélyen a Stonhengei
sziklik alatt eltemetve egy torténelmi pergamentekercset
talalt, a Wizard kirtyajiték igaz torténete felszinre keriilt.
A kovetkezokben leirt jatékszabélyok szé szerint megfelelnek
az eredeti pergamentekercsen olvashato szabilyokkal. A kirtydk
illusztricioi korabeli dbrék alapjin késziiltek.

A jovibelatis képessége

Ebben a vardzslatos kdrtyajitékban a jitékosoknak minden
forduls elstt eldre meg kell jésolniuk pontosan iitéseik szamat.
(Utés = a jatékosok sorban egymds utin kitesznek az asztal
kizepére egy-egy lapot, ezek a lapok az ,iités” lapjai)




A helyes joslatért jutalompont jar. Az a jatékos, aki a jaték végéig
a legtobb pontot gytijti, megnyeri a jétékot és a ,Magusképzd
akadémia” tanoncai koziil eléreléphet a bolcs vardzslok kozé!

A jaték el6készitése

A jitékosok megbiznak egy jitékost, aki magihoz veszi
a jegyzettombot, felvezeti rd a neveket, majd a jaték folyamén
a jatékosok pontjait. Ezek utin a megbizott jitékos megkeveri
a karakterkdrtyakat és elosztja a jatékosok kézott.

A karakterkartyik

Négy kiilonbdzé szinii karakterkdrtya van a jatékban

? Emberek (kék) {E Tiindérek (zold)
@ Torpék (piros) Oridsok (sdrga)

A legerésebb kartya a ,13”-as,

a leggyengébb pedig az ,1”-es.

A négy ,Mdgus” kirtya mindig iit,

a 13-as lapoknal is erdsebbek!

A négy ,Bolond” kirtya mindig veszit,
gyengébbek, mint az 1-es lapok!

A kirtyik elosztisa

A Wizardban a jitékosok minden forduloban
eltérs mennyiségii lapot kapnak.

Az elsé fordulsban minden jitékos csak egy lapot kap. Ebben
a fordulsban, tehdt csak egy iitésre van lehetdség. A masodik
fordulsban minden jitékos két-két lapot kap. Ez a forduls
mar két iitésért zajlik. A harmadik forduléban minden jitékos
harom-hirom lapot kap, aztin négyet és igy tovibb.

Bolond




Azok a kirtydk, amik nem keriilnek a jitékosok kozott
kiosztisra, egy leforditott pakliba rendezve az asztal kézepére
keriilnek. A lapok kiosztisinak feladata minden forduléban
tovibbszill egyik jitékosrol a mésik jitékosra. Az dramutaté
jardsdval megegyezé iranyban mindig a kévetkez jétékos veszi
dt az 0sztd szerepét.

Az adutt

Miutin a jitékosok kiosztottik a karakterkdrtydkat, a maradék
lapokbol képzett pakli legfelsd lapjit felforditva az asztalra teszik.
Ez a lap adja meg a fordulon beliil minden kér adutt szinét.

(Az adutt = Egy iitdszin, ami minden mis szinii lapot iit).
Abban az esetben, ha a felforditott lap egy Bolond, akkor ebben
a forduléban nincsen adutt.

Abban az esetben, ha a felforditott lap egy Magus akkor ebben
a fordulsban a lapot felfordité jitékos hatirozhatja meg
a fordulé adutt szinét.

Az utolsé forduléban nincsen iitdszin, mert nincsen pakli,
amibél a jtékosok lapot fordithatndnak fel.

A jéslés

Miutin minden jitékos megnézte a kapott karakterkdrtyiit,
meg kell josolnia, hogy ebben a forduléban hiny atése lesz.
A jatékosok joslataikat sorban egymds utin mondjik be, a joslst
az oszt6 jatékostol balra iils jatékos kezdi.

Tipp:Javasoljuk, hogy az oszté jitékos vezesse fel a jegyzettombre
a jatékosok joslatait, és az elsd iités elStt olvassa fel azokat.

Segitség lehet tovibbi az, ha a jitékosok joslataiknak megfelels
szimu zsetont, babszemet, pénzérmét... raknak ki maguk




elé, jelezve villalisukat. Tgy a jiték folyamin elkeriilhetSek
az esetleges josldssal kapcsolatos félreértések.

Kiizdelem egy iitésért

Az osztétol balra ils jatékos jitssza ki az elsd lapot, majd
a jdtékosok az Sramutato jdrdsival megegyezd irdnyban, sorban
egymds utdn egy-egy lapot jitszanak ki. Mindig a forduléban
elséként kijatszott lap szinét kell ,,megadni”.

(megadds = A kijtszott lap szinének megfelels szinii lap lerakdsa)
Ha a jétékosnak erre nincs lehetdsége, akkor lerakhat egy
barmilyen lapot.

Figyelem:

Migus és Bolond kirtyikat minden esetben ki szabad jitszani,
akkor is, ha a jatékosnak van lehetésége a megadasra. Ezekkel
a lapokkal nem kell megadni a kijitszott lap szinét.

Az iitést a kijitszott legmagasabb kdrtya nyeri. A migus kdrtya
minden kijitszott lapnal, még az adutt szin lapjaindl is erdsebb.
Az iitést viv jitékos az iitése lapjait leforditva maga elé teszi,

majd egy lap kijitszdsdval ij kort kezd.

Kivétel ez alol az els forduls, amelyben csak egy kort jatszanak
a jatékosok.

Az litést viszi:

= Az iitésbe lerakott elsé maigus kartya, vagy

= az iitésbe lerakott legmagasabb értékii adutt szinii lap, vagy
= a legmagasabb értékii kirtya, ami az elssként kijitszott lap
szinének felel meg, abban az esetben, ha az iitésben sem adutt
szin, sem magus kzirtya nincsen.




A magus és bolondlapokra érvényes kiilon szabalyok
Akkor, ha a kort egy magus lappal kezdi az egyik jtékos, akkor
az 6t kovetd jitékosok egy-egy barmilyen lapot lerakhatnak,
beleértve a migus és bolondlapokat is. Az iités ilyenkor azé
a jatékosé, aki az elsé magus lapot jitszotta ki. Habdr a mdgus
kartyik iit6 lapok, nem kell Sket kijitszani azért, hogy az éppen
aktudlis kor szinét megadja a jétékos.

Akkor, ha a kért egy bolond lappal kezdi az egyik jatékos, akkor
az ot kovetd jitékos egy barmilyen lapot kijitszhat. Csak ezt
a masodikként kijitszott lapot kell a jatékosoknak megadniuk.

Egy kivétellel: akkor, ha egy kérben csak bolond lapokat jétszanak
ki a jatékosok, akkor az elsé bolond lapot kijitszo jatékos nyeri
az titést. Ez csak hdrom és négy jatékos esetén lehetséges.

Pontozas

Ha egy jitékos helyesen josolta meg iitéseinek szimit, akkor
iitésenként 10 pontot kap és +20 pontot kap a helyes joslatért.
Ha egy jatékos joslata helytelen, akkor minden nem teljesitett,
vagy tulteljesitett iitésért —10 pont jér. Példaul ha a megjosolt
litésszdm 8 és a teljesitett litésszdim 6, vagy 10, akkor a jitékos,
—20 pontot kap.

Példa:

1. fordulé

Tamds azt jésolta, hogy nem & fog iitni. Mivel jéslata igaz lett,
ezért 20 pontot kap. Andi azt jésolta, hogy 6vé lesz az iités, de
sajnos joslata nem lett igaz, ezért —10 pontot kap. Bence azt
josolta, hogy 6 fog iitni és joslata igaz lett. Ezért 30 pontot kap.




2. fordulé

Tamds azt josolta, hogy mind a két kort & fogja iitni a forduloban,
de csak egy iitést sikeriilt elvinnie. Mivel joslata nem lett igaz,
ezért nem kapja meg a 20 pontot és minden helytelen joslatért
—10 pontot kap. Andi azt josolta, hogy nem lesz iitése, és joslata
igaz lett. Ezért 20 pontot kap. Bence azt jésolta, hogy nem lesz
iitése. Mivel joslata ellenére lett egy iitése, igy —10 pontot kap.
A jegyzetfiizetbe a jitékosok Osszevont eredményét kell
felvezetni. Példiul Tamdsnak 20 pontja volt, majd a 2. kérben
—10 pontot kapott, igy az 8 neve ald 10 keriil.

A jaték vége

A jatékban 60 karakterkdrtya van. A jitékosok addig jitszanak
tjabb fordulst, mig az utolsé forduldban az sszes lap kiosztdsra
keriil. Ez 6 jatékos esetén 10 forduls, 5 jatékos esetén 12, 4 jatékos
esetén 15, 3 jitékos esetén 20 fordulsd. Miutin a jétékosok az
utolsé korben elért pontjaikat is sszeadtdk, a jiték véget ér.
A jatékot az a jatékos nyerte, aki a legtébb pontot gytijtotte.




Jatékvariaciok

Plusz/minusz egy: A jiték alapszabilyai viltozatlanok a kévetkezd
kivétellel: Amikor ajitékosok joslataikat bemondjik, az 8sszes joslds
darabszima nem egyezhet meg a virhaté iitések darabszamaval.
Példaul, ha a forduldban 5 iitésre van lehetdség, akkor a jétékosok
dsszes joslata nem lehet 5.

Zart joslas: A jaték alapszabilyai viltozatlanok a kovetkezd
kivétellel: A jatékosok joslataikat nem mondjik be, hanem leirjik
egy lapra, és leforditva az oszt6 jatékosnak adjik. Igy minden joslat
titokban marad a jatékosok eltt, egészen az iitésekig.

Titkos joslds: A jaték alapszabilyai viltozatlanok a kovetkezd
kivétellel: A jatékosok joslataikat nem mondjik be, hanem leirjik
egy lapra, és leforditva kiteszik maguk elé. A jéslatokat a jatékosok
csak az iitések utdn fedik fel.

Nyitott joslis: A jiték alapszabdlyai véltozatlanok a kovetkezd
kivétellel: Minden jétékos a homlokihoz emeli a lapjait, anélkiil,
hogy megnézné azokat. igy a jatékosok csak egymis lapjait lthatjak,
a sajdtjukat nem. A jatékosok a jitékostdrsak lapjainak ismeretében
mondjik be joslataikat.

Egy szinnel (3-4 jitékos részére): Minden jitékos magihoz
vesz egy-egy szinhez tartozo lapokat (beleértve a magus és bolond
lapokat is). 3 jtékos estén egy szinhez tartozé lapokat ki kell tenni
a jatékbol. A jatékosok a kapott lapokbél dsszekeverés utin egy-egy
leforditott paklit képeznek maguk elstt, majd az elsé fordulshoz
felhizzik a leforditott pakli felss 4 lapjit. Minden ezt kovets
fordulsban a jatékosok fordulonként egyel tbb lapot vesznek
magukhoz. A jitékosok megegyezés szerint, joslataikat nyiltan




bemondhatjik, vagy titokban leadhatjik. Az itésre vonatkozé
szabdlyok: A fordulskban nincsen adutt szin. Az iitést az a jatékos
viszi, aki a legnagyobb lapot jitssza ki. Egyforma erésségii lapok
esetén az elséként kijdtszott lap viszi az titést. Minden forduld utin
a jatékosok tjra szinenként kiilonvalogatjik és magukhoz veszik
a lapokat. Az 0j forduls elétt a jitékosok a kapott lapokat
megkeverik, leforditva maguk elé teszik, majd felhizzik
a forduldhoz sziikséges lap mennyiséget.

A jatékosok 12 forduldt jétszanak.

A jaték a 12. forduld értékelése utin véget ér.
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Carodéjovo proroctvi

Hraci: 3-6 Obsah hry:60 karet postav
Vék: 10 - 99 1 zéznamovy blok
Délka hry: 45 minut 1 pravidla hry

Bylo nebylo...

Pfed divnymi casy, kdy prestizni Carodéjnickd akademie
ve Stonehenge méla plno carodéjnickych ucnd, musel se kazdy
uleit ucit magickému fremeslu riznymi cvicenimi. Jednim
z nich byla tato hra. Mladi carodéjové méli za dkol rozvijet svoje
schopnosti v predpovidini budoucnosti. Jak béZela tisicileti, toto
magické cviceni upadlo v zapomnéni. Zbyla ale zdbavna karetni
hra, kterou pravidelné v hospodich hrili riizni Femeslnici,
vojici a potulni kejklifi. Pivodni idea se znovu zrodila diky
starému svitku, ktery objevil slavny holandsky archeolog Dr. Bal
Van Walesie hluboko v klenbich pod Stonehenge. Ndsledujici
pravidla odpovidaji versiim starého svitku a ilustrace odpovidaji
plvodnim obrizkim.

Cil hry
Kazdy carodéjnicky ucen musi umét predpovédét, kolik stychit
ziskd v daném kole.




Spravné predpovédi ziskivaji body. Vitézem je ten, kdo ziskd
nejvice bodii za celou hru, a privé on je nejblize uceni starych
moudrych arodéji.

Piiprava hry

Vyberte jednoho z hricii, ktery bude divérnikem ucni.
Ten vyplni do zdznamového bloku jména vsech hrici
a v pribéhu hry bude zapisovat body. Tento divérnik
na zaldtku zamichd karty postav a karty rozd4.

Karty postav
Hra obsahuje ctyfi rizné barvy

v Modra - lidé {E zelend — elfové
(f? Cervend — trpaslici zlutd - obFi

Nejsilngjsi karta kazdé barvy md
vzdy ¢islo 13, nejslabsi 1.

Vsechny ctyfi karty carodéje
(oznacené Z) jsou vzdy trumfové.
Jsou tedy vyssi nez 13. Ctyfi Zolikové
karty nejsou nikdy trumfem

a jsou nizsinez 1.




Rozdavani karet

V kazdém kole dostane hri¢ jiny pocet karet. Pro prvni kolo
se rozdd kazdému hr4ci 1 karta.

V tomto kole lze tedy ziskat jen jeden Stych. Kdo ho ale ziska?
Ve druhém kole se rozdi po 2 kartich, takze hri¢ mize ziskat
nula, jeden nebo dva stychy. Ve tetim kole hrici dostanou
3 karty, ve ctvrtém 4 karty a tak dile az do posledniho,
zdvérecného kola, kdy budou rozdiny viechny karty.

Karty, které se nerozdaji, postavi se v balicku doprostied
stolu obrazkem dolii. Po kazdém kole rozdava dalsi hrac ve sméru
hodinovych rucicek.

Trumf

Jakmile se rozda sprivny pocet karet, otoci se svrchni karta
balicku. Tato karta uréuje barvu trumfit pro dané kolo. Trumf
je tedy karta takové barvy, kterd je otocena na vrchu balicku.
Takovi karta vzdy vyhrdva, proti jakékoliv karté jiné barvy.
JestliZe je svrchni karta balicku Zolik (N), pak dané kolo zddné
trumfy nemd. Jestlize svrchni karta je karta carodéje (Z), pak se
rozdavajici hri¢ podivd na své karty a vybere barvu trumfit pro
dané kolo sim. V poslednim kole trumfy nejsou, protoze jsou

rozdany viechny karty do posledni.

Proroctvi
Kazdy ucen se podivi na své karty a nahlisi, kolik odhaduje,

ze v daném kole vezme. Zacind hri¢ nalevo od rozdivajiciho




ucné a dile hrici pokracuji po sméru hodinovych rucicek.
Davérnik zapide proroctvi do zdznamového bloku. Pred
polozenim prvni karty je dobré, kdyz divérnik znovu precte
predpovédi jednotlivych hrdci. Hrici tedy znaji pocet
odhadovanych stychit svych soupefii.

Boj o stych

Hrié nalevo od rozdavajictho hrace odehraje prvni kartu. Vsichni
ostatni pak pokracuji ve sméru hodinovych rucicek. Pokud je to
mozné, hrici musi dodrzet (pFiznat) vynesenou barvu.

V pripadé, ze nemd kartu odpovidajici barvy, mize pouzit kartu
trumfové barvy anebo jakoukoliv jinou kartu. Dodrzet barvu
tedy znamend zahrit kartu se stejnou barvou, kterou vynesl
prvni hri¢ daného kola, pokud ji md hr¢ v ruce. Pokud tuto
barvu v ruce md, nesmi odehrit jinou kartu.

Pozor: Kouzelnika nebo Zolika mizete odehrit kdykoliv, bez
ohledu na to, zda drZite vynesenou barvu.

Nejvyssi karta vyhravd stych. Carodéj je vzdy vyssi nez jakikoliv
jind karta, dokonce je vyssi nez trumfovd. Vitéz bere stych
a pokldda ho na hromadku pred sebe. Tento vitéz Stychu pak
vyndsi dalsi kartu a tim uréuje vyndsenou barvu.

Vyjimka: Béhem prvniho kola se bere pouze jeden stych
Stych ziskd:

= Prvni carodéj hrany ve stychu

= nebo nejvyssi trumfovi karta

= nebo nejvyssi karta vynesené barvy, pokud nebyly hriny
trumfy N ani carodéj Z.




Specidlni pravidla pro éarodéje a Zolika

Jestlize stych zacind carodéjem, viichni ucni mohou vynést
Jjakoukoliv kartu, véetné carodéje nebo zolika. Stych bere ten, kdo
dFive vynesl carodéje. Jestlize Stych zacini Zolikem, dalsi hri¢ mize
vynést jakoukoliv jinou kartu. Tato karta teprve rozhodne, jakou
barvu musi ostatni drzet. Zolici vzdy prohravaji, nikdy nemohou

stych vyhrit.
Vyjimka: Pokud byly ve stychu odehrany pouze Zolici, pak stych

ziskdvd prvni vyneseny Zolik. To je mozné jen pFi hfe 3 nebo
4 hraci.

Séitani boda
Hri¢, jehoz predpovéd se rovnd poctu ziskanych stychi, ziskdvd

20 bodti, plus 10 bodit za kazdy 3tych, ktery vzal. Vsichni hrici,
Jjejichz predpovéd nebyla spravnd, ztrici 10 bodit za kazdy stych
nad nebo pod sviij odhad.

Priklad

1. kolo

Paul predpovédél, Ze neziski Zidny stych. Mél pravdu
a ziskdvd 20 bodi. Thomas predpovédél, Ze ziskd jeden Stych
a neziskal. Ztrici tedy 10 bodii za 3patny odhad a jeden
stych pod predpovéd. Marie také predpovédéla, ze ziskd Stych
a ziskala. Marie tedy dostdva 30 bodii.




2. kolo

Paul predpovédél ziskini dvou Stychd, ziskal ale jen jeden. Ztrici
tedy 10 bodi. Thomas predpovédél, Ze neziskd Zidny stych a
vyslo to. Ziskdvd 20 bodii. Marie predpovédéla, ze také neziskd
Zddny Stych a ziskala jeden. Ztrici tedy 10 bodii.

Konec hry

V balicku je 60 karet postav. Hra mi tolik kol, dokud se hracam
nerozdaji viechny karty.

Tak se poznd posledni kolo, viz rozdivini karet. PFi hre Sesti
hraéi to je 10 kol, pfi péti hricich je to 12 kol, pFi hfe ctyF hricit
15 kol a tFi hrici odehraji 20 kol. Po poslednim kole se spocitaji
body a ucen s nejvyssim poctem bodii vyhrévi celou hru.




Herni varianty

Plus nebo minus 1

Béznd pravidla hry zistdvaji stejnd. Jediny rozdil je ve fézi proroctvi.
Celkovy pocet odhadnutych stychit od viech hrééii se nesmi rovnat
poctu stychii, které lze v daném kole uhrét. Napfiklad v pitém kole
se nesmi celkovy pocet uhranych Stychii rovnat péti, ale vice nebo
méné, minimilné o jeden.

Skryté proroctvi

Hraci napisi své predpovédi na kousek papiru a poté predaji
divérnikovi, ktery je zapise.

V této varianté nejsou hrici ovlivnéni predpovédmi ostatnich
hraci.

Tajné proroctvi
Vsichni hrici napisi své predpovédi na kousek papiru a prozradi je

az po zahréni kola.

Proziravost

V prvnim kole hri¢ svou kartu polozi na Celo, aniz by se na ni
podival, a ukdze ji tak svym protihri¢am. Poté, co viichni vidéli
viechny karty kromé své vlastni, odhadne pocet stychii.

Jedna barva (pro 3 az 4 hrice)

Kazdy ucert dostane karty jedné barvy, vetné carodéje a Zolika.
PFi hie tFi hrécii se jedna barva nepouzije a vriti zpét do krabicky.
PFi této varianté neni zidnd barva trumfova. Vsichni u¢ni zamichaji
své karty a polozi je na stiil obrazkem dolit a vytihnou si 4 karty
v prvnim kole.




V kazdém dalsim kole si vytihnou o jednu kartu vice. Nyni jsou
na fadé proroctvi, oteviené nebo skryté, podle toho, na cem
se hrici dohodnou pred zacitkem hry. PFi této varianté nejsou

V pripadé stejného cisla bere Stych ta karta, kterd byla vynesena
Jjako prvni. Po kazdém kole se karty rozdéli podle barvy a vraci
se zpét hraci, ktery danou barvu vlastni. Hrici pred novym kolem
vzdy zamichaji viechny karty pred tim, nez si vytihnou do ruky
nové karty. Hra konéi po 12 kolech.
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Carodejnikovo proroctvo

Hraci: 3-6 Obsah hry:60 kariet postdv
V§lc 10 - 99 1 zdznamovy blok
Dlzka hry: 45 minut 1 pravidld hry

Bolo nebolo...

Pred divnymi casmi, ked mala prestizna Carodejnicka akadémia
v Stonehenge plno carodejnickych ucnov, sa kazdy ucen musel
ucit magické remeslo réznymi cviceniami. Jednym z nich bola
tito hra. Ulohou mladych carodejnikov bolo rozvijat svoje
schopnosti v predpovedani budticnosti.

Ako utekali tisicrocia, upadlo toto magické cvicenie do
zabudnutia. Zostala viak zdbavnd kartovd hra, ktort pravidelne
hrali v krémich rézni remeselnici, vojaci a potulni komedianti.
Povodnd idea sa znovu zrodila vdaka starému zvitku, ktory
objavil sldvny holandsky archeolég Dr. Bal Van Walesie hlboko
v klenbich pod Stonehenge. Nasledujtice pravidld zodpovedajit
verSom starého zvitku a ilustricie zodpovedaju pévodnym
obrazkom.




Ciel hry

Kazdy carodejnicky uceit musi vediet predpovedat, kolko
stichov ziska v danom kole.

Sprivne predpovede ziskavaji body. Vitazom je ten, kto ziska
najviac bodov za celit hru, a prive on je najbliziie k uceniu
starych mudrych carodejnikov.

Priprava hry

Vyberte jedného z hricov, ktory bude dévernikom ucov.
Ten vyplni do zdznamového bloku mend vietkych hricov
a v priebehu hry bude zapisovat body. Tento dévernik na
zaciatku zamiesa karty postdv a karty rozd4.

Karty postdv
Hra obsahuje Styri rozne farby

? Modri - ludia {E zelend - elfovia
(EE Cerveni — trpaslici zltd - obri

Najsilnejsia karta kazdej farby
ma vzdy &islo 13, najslabsia 1.
Vsetky styri karty carodejnika
(oznacené Z) st vzdy tromfové.
St teda vyssie ako 13.

Styri 2olikové karty nikdy nie st

tromfom a st nizsie ako 1.




Rozdavanie kariet

V kazdom kole dostane hri¢ iny pocet kariet. Na prvé kolo sa
kazdému hracovi rozda 1 karta.

V tomto kole teda mozno ziskat len jeden stich. Kto ho viak
ziska? V druhom kole sa rozdi po 2 kartich, takZe hric moze
ziskat nula, jeden alebo dva stichy. V tretom kole hrici dostanit
3 karty, vo stvrtom 4 karty a tak dalej az do posledného,
zdverecného kola, kedy sa rozdaja vietky karty. Karty, ktoré sa
nerozdaju, sa postavia v balicku doprostred stola obrazkom dole.
Po kazdom kole rozddva dalsi hri¢ v smere chodu hodinovych
ruciciek.

Tromf

Hned ako sa rozdd sprivny pocet kariet, otoci sa vrchnd karta
balicka. Tdto karta uréuje farbu tromfov na dané kolo. Tromf
je teda karta takej farby, ktord je otocend navrchu balicka. Takd
karta vzdy vyhrdva proti akejkolvek karte inej farby.

Ak je vrchnd karta balicka Zolik (N), nemd dané kolo Ziadne
tromfy. Ak je vrchnd karta karta carodejnika (Z), pozrie sa
rozdavajuci hrié na svoje karty a vyberie farbu tromfov na dané
kolo sim. V poslednom kole tromfy nie s, pretoze st rozdané

vietky karty do poslednej.

Proroctvo
Kazdy ucen sa pozrie na svoje karty a nahlisi, kotko si podla

vlastného odhadu v danom kole vezme. Zacina hra¢ nalavo




od rozdivajiaceho ucna a dalej hrici pokracuji v smere
chodu hodinovych ruciciek. Dovernik zapide proroctvo do
zdznamového bloku. Pred poloZenim prvej karty je dobré, ked
dovernik znovu precita predpovede jednotlivych hricov. Hrici
teda poznaji pocet odhadovanych stichov svojich siiperov.

Boj o stich

Hri¢ nalavo od rozdivajiceho hrica odohrd prvu kartu. Vietci
ostatni potom pokracuji v smere chodu hodinovych ruciciek.
Ak je to mozné, hrici musia dodrzat (priznat) vyloZenu farbu.
V pripade, Ze nemd kartu zodpovedajiicej farby, moze pouzit
kartu tromfovej farby alebo aktikolvek int kartu. Dodrzat farbu
teda znamend zahrat kartu s rovnakou farbou, ktort vylozil
prvy hré¢ daného kola, ak ju ma hric v ruke. Ak tito farbu v ruke
m4, nesmie odohrat int kartu.

Pozor: Carodejnika alebo zolika mozete odohrat kedykolvek,
bez ohladu na to, ¢i drZite vylozena farbu.

Najvyssia karta vyhrava stich. Carodejnik je vzdy vyssia karta ako
akikolvek in4, je dokonca vyssia ako tromfovd. Vitaz berie Stich
a polozi ho na képku pred seba. Tento vitaz stichu potom vylozi
dalsiu kartu a tym urcuje vylozent farbu.

Vynimka: Pocas prvého kola sa berie len jeden stich
Stich ziska:

= Prvy carodejnik hrany v stichu

= alebo najvyssia tromfové karta

= alebo najvyssia karta vynesenej farby, ak sa nehrali
tromfy N ani carodejnik Z.




Specialne pravidla pre carodejnika a Zolika

Ak sa Stich zacina carodejnikom, vietci ucni mézu vylozit
aktikolvek kartu vritane carodejnika alebo Zolika. Stich berie ten,
kto skor vylozil carodejnika. Ak sa Stich zacina Zolikom, dalsi hra¢
moze vylozit akiikolvek int kartu. AZ tito karta rozhodne, aki
farbu musia drzat ostatni. Zolici vidy prehravaja, stich nikdy
nemozu vyhrat.

Vynimka: Ak sa v stichu odohrali iba Zoliky, ziskava stich prvy

vylozeny Zolik. To je mozné len pri hre 3 alebo 4 hricov.

Scitanie bodov

Hri¢, ktorého predpoved sa rovnd poctu ziskanych stichov,
ziskava 20 bodov a 10 bodov za kazdy stich, ktory vzal. Vetci

hraci, ktorych predpoved nebola sprévna, stricaja 10 bodov
za kazdy stich nad alebo pod svojim odhadom.

Priklad

1. kolo

Paul predpovedal, Ze neziska Ziadny stich. Mal pravdu a ziskava
20 bodov. Thomas predpovedal, Ze ziska jeden stich a neziskal.
Strdca teda 10 bodov za zly odhad a jeden 3tich pod predpoved.
Miaria tiez predpovedala, Ze ziska jeden Stich a ziskala. Maria
teda dostdva 30 bodov.




2. kolo

Paul predpovedal ziskanie dvoch tichov, ziskal ale len jeden.
Strdca teda 10 bodov.

Thomas predpovedal, Ze neziska Ziadny stich a vyslo to. Ziskava
20 bodov. Miria predpovedala, Ze tieZ neziska ziadny stich a
ziskala jeden. Strdca teda 10 bodov.

Koniec hry

V balicku je 60 kariet postdv. Hra md tolko kol, kym sa hricom
nerozdaju vsetky karty. Tak sa poznd posledné kolo, pozri
rozdavanie kariet. Pri hre Siestich hricov to je 10 kél, pri piatich
hricoch je to 12 ko, pri hre styroch hric¢ov 15 kél a traja hrici
odohrajii 20 kél. Po poslednom kole sa spocitaji body a ucen
s najvyssim poctom bodov vyhréva celi hru.




Herné varianty

Plus alebo minus 1

Bezné pravidld hry zostdvaju rovnaké. Jediny rozdiel je vo fize
proroctva. Celkovy pocet odhadnutych stichov od vietkych hricov
sa nesmie rovnat poctu stichov, ktoré mozno v danom kole uhrat.
Napriklad v piatom kole sa nesmie celkovy pocet uhranych stichov
rovnat piatim, ale viac alebo menej, minimdlne o jeden.

Skryté proroctvo

Hrici napidu svoje predpovede na kiisok papiera a potom ich
odovzdaju dovernikovi, ktory ich zapiSe. V tomto variante hricov
neovplyviuji predpovede ostatnych hricov.

Tajné proroctvo
Vsetci hraci napidu svoje predpovede na kisok papiera a prezradia
ich az po zahrati kola.

Prezieravost
V prvom kole hri¢ polozi svoju kartu na celo bez toho, aby sa na fiu
pozrel, a ukdzZe ju tak svojim protihricom. Potom, ¢o vietci videli

vietky karty okrem svojej vlastnej, odhadne pocet stichov.

Jedna farba (pre 3 az 4 hricov)

Kazdy ucen dostane karty jednej farby vritane carodejnika a zolika.
Pri hre troch hricov sa jedna farba nepouzije a vriti sa spit do
skatulky. Pri tomto variante nie je Ziadna farba tromfova. Vetci
ucni zamiesaju svoje karty a polozia ich na stél obrazkom dole a
vytiahnu si 4 karty v prvom kole.

V kazdom dalsom kole si vytiahnu o jednu kartu viac. Teraz sit




na rade proroctvd, otvorené alebo skryté, podla toho, na com sa
hréci dohodnti pred zaciatkom hry. Pri tomto variante nie s farby
dolezité na ziskanie stichu, tich ziska najvyssie cislo. V pripade
rovnakého ¢isla berie tich t4 karta, ktord bola vylozend ako prva.
Po kazdom kole sa karty rozdelia podla farby a vracajii sa spit
hricovi, ktory dant farbu vlastni. Hraci pred novym kolom vzdy
zamiesaju vetky karty, skor ako si vytiahnu do ruky nové karty.
Hra sa kon¢i po 12 kolich.
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Zostan jednym z madrych magow!

dla 3-6 graczy Zawartosé: 60 kart z postaciami
od 10 roku zycia 1 notatnik
czas gry: ok. 45 minut 1 opis regut gry

Dawno, dawno temu, gdy jeszcze dziatata Akademia Magow
w Stonehenge, adepcl sztuki magicznej musieli opanowaé takze
te gre po to, aby ¢wiczy¢ swoje umiejetnosci magiczne. Z pomoca
tej gry mogli rozwija¢ swoje umiejetnosci jasnowidzenia.

W ciagu tysiecy lat gra utracita swoje oryginalne przeznaczenie,
potem zostata rozpowszechniona w gospodach i zajazdach,
stajac sie ulubiong gra rzemieslnikéw, kupcow i wojownikow.
Kiedy angielski archeolog, dr Hensch Stone odnalazt zwdj
pergaminu zagrzebany gteboko pod kamieniami Stonehenge,
zostata odkryta prawdziwa historia gry Wizard. Opisane ponizej
zasady gry s3 dokladnie takie, jak te, ktore mozemy odczytaé
z oryginalnego pergaminu. Rysunki na kartach zostaty wykonane
na podstawie dawnych ilustracji.

Zdolno$é jasnowidzenia

W tej czarodziejskiej grze gracze musza przed kazdymrozdaniem
przepowiedzie¢ doktadna liczbe czaréw, jakie zdobeda. (Czar:
gracze wyktadajg po kolei na $rodek stotu po jednej karcie, te
karty naleza do ,czaru®).




Za spetniong wrozbe otrzymuje sie punkt. Ten gracz, ktory
po zakonczeniu gry zdobedzie najwiecej punktow, wygrywa
i z adepta Akademii Magéw awansuje na madrego czarownika.
Przygotowanie do gry

Gracze wybieraja spoérod siebie jednegu, ktory opiekuje sie
notatnikiem, wpisuje do niego imiona, a potem w trakcie gry

zapisuje punkty graczy. Nastepnie wybrana osoba tasuje karty
i rodzaje je graczom.

Karty z postaciami
Do gry naleza karty w czterech kolorach

V Ludzie (niebieski) {E Skrzaty (zielony)
@ Krasnale (czerwony) Olbrzymy (zotty)

Najsilniejsza karta to ,13%
najstabsza ,1“.Cztery karty

»Mag bija wszystkie inne,

sa silniejsze niz ,13“. Cztery karty
,Btazen“ s bite przez wszystkie inne,
s stabsze niz , 1%

Rozdanie kart

W grze Wizard gracze dostaja w kazdym rozdaniu
inng liczbe kart. W pierwszym rozdaniu kazdy
gracz dostaje tylko jedna karte. W tym rozdaniu bedzie zatem tylko
jeden czar. W drugim rozdaniu kazdy gracz dostaje dwie karty.
To rozdanie bedzie zatem obejmowato dwa czary. W trzecim
rozdaniu kazdy gracz otrzyma trzy karty, w nastepnym cztery i

Blazen




tak dalej. Te karty, ktore nie zostang rozdane graczom, ktadzie sie
ztozone razem i odwrécone obrazkami do dotu na érodku stotu
(talon zakryty). Karty sa rozdawane w kazdym rozdaniu przez
innego gracza, po kolei. Kolejnos¢ rozdawania kart przechadzl
na kolejnych graczy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Atut

Po rozdaniu kart pomiedzy graczy gérna karte z pozostatego
talonu ktadzie si¢ na stét odwracajac ja obrazkiem do gory.
Ta karta okresla kolor atutowy w kazdym czarze w danym
rozdaniu. (Kolor atutowy: kolor, ktérego karty bija karty innych
koloréw, bez wzgledu na wartosé).

W przypadku, gdy odwrécona karta to Btazen, w danym rozdaniu
nie ma koloru atutowego. W przypadku, gdy odwrécona karta
to Mag, w danym rozdaniu gracz, ktéry odwrocit karte ma prawo
wybraé kolor atutowy. W ostatnim rozdaniu nie ma atutu, bo nie
ma talonu, z ktérego mozna bytoby zdja¢ i odwrécié karte.

Przepowiadanie

Kazdy gracz po obejrzeniu swoich kart musi przepowiedzieé,
ile czarow bedzie miat w biezacym rozdaniu. Gracze podajg
po kolei swoje przepowiednie. Zaczyna gracz siedzacy po lewej
stronie gracza rozdajacego karty.

Rada: Proponujemy, aby gracz rozdajacy zapisat przepowiednie
wszystkich graczy w notatniku i przed zdobywaniem pierwszego
czaru odczytat je. Gracze moga sobie utatwi¢ zadanie, ktadac
przed soba odpowiednia liczbe zetonéw, monet lub ziaren
fasoli, odpowiadajaca ich przepowiedni. W ten sposob mozna
uniknaé nieporozumien zwiazanych z przepowiedniami.




Walka o czar

Gracz siedzacy na lewo od rozdajacego wyktada pierwsza
karte, po czym pozostali gracze wyktadaja po jednej karcie,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Istnieje
obowiazek , zrzucania w kolorze” pierwszej zagranej karty.
(zrzucanie w kolorze: potozenie karty o kolorze odpowiadajacym
zagranej karcie)

Jezeli gracz nie ma odpowiedniej karty, moze zrzucié¢ dowolng inna.

Uwaga: Karty Mag i Blazen mozna zrzucaé w kazdym
przypadku, takze wtedy, gdy gracz ma mozliwosé zrzucania
w kolorze. Przy tych kartach nie trzeba zwraca¢ uwagi
na aktualny kolor.

Czar zdobywa najsilniejsza z potozonych kart. Karta Mag jest
silniejsza niz wszystkie inne karty, takze te w kolorze atutowym.
Gracz, ktory zdobyt czar, odwraca karty obrazkiem do dotu
i ktadzie je przed soba, a nastepnie ktadac nowa karte rozpoczyna

kolejna walke o czar.

Wyjatek stanowi pierwsze rozdanie, w ktérym gracze zdobywaja

tylko jeden czar.

Czar zdobywa:

=> pierwsza karta Mag pa{oiona w czasie gry,

= albo karta w kolorze atutowym o najwyzszej wartosci,

= albo w przypadku, gdy nie zrzucono karty Mag ani zadnej
karty atutowej - karta o najwyzszej wartosciw kolorze pierwszej

potozonej karty.




Specjalne przepisy odnoszace sie do kart Mag i Blazen
Gdy jeden z graczy rozpoczyna walke o czar ktadac karte Mag,
nastepni gracze moga zrzucaé dowolne karty, w tym takze karty
Mag i Blazen. Czar zdobywa wtedy ten z graczy, ktéry zrzucit
pierwsza karte Mag.

Gdy jeden z graczy rozpoczyna walke o czar ktadac karte Blazen,
nastepny gracz moze zrzucaé dowolna karte. Dopiero kolejny gracz
powinien zaczaé zrzucaé w kolorze tej karty.

Jest jeden wyjatek: Jezeli przy jednym czarze gracze zrzucaja
tylko karty ,Btazen, to czar zdobywa ten gracz, ktéry potozyt
pierwszy taka karte. Jest to mozliwe tylko wtedy, gdy w grze bierze
udziat trzech lub czterech graczy.

Punktacja

Jezeli gracz prawidtowo przepowiedziat liczbe czaréw, jakie
zdobedzie, to otrzymuje 10 punktéw za kazdy czar oraz 20
punktéw za spetniona przepowiednie. Jezeli przepowiednia
gracza nie spetnita sie, to otrzymuje on za kazdy brakujacy
lub nadliczbowy czar —10 punktow. Jezeli na przyktad gracz
przepowiedziat zdobycie 8 czaréw, a zdobyt 6 lub 10, to
otrzymuje —20 punktéw.

Przyklad

Pierwsze rozdanie

Tomek przepowiada, ze nie zdobedzie czaru. Poniewaz
jego przepowiednia spetnita sie, otrzymuje 20 punktow.
Ania przepowiedziata, ze zdobedzie pierwszy czar, ale jej
przepowiednia nie spetnita sie, dlatego dostaje —10 punktow.




Bartek przepowiadat, ze zdobedzie czar i jego przepowiednia
spetnita sie. Otrzymuje za to 30 punktéw.

Drugie rozdanie

Tomek przepowiedziat, ze zdobedzie w tym rozdaniu
wszystkie czary, ale udato mu sie zdoby¢ tylko jeden.
Poniewaz jego przepowiednia nie spetnita sie, nie otrzymuje
20 punktow, a za kazdy niezdobyty czar dostaje 10 punktow.
Ania przepowiadata, ze nie zdobedzie zadnego czaru i jej
przepowiednia spetnita sie. Dlatego dostaje 20 punktéw. Bartek
przepowiadat, ze nie zdobedzie zadnego czaru. Poniewaz
mimo tej przepowiedni zdobyt czar, otrzymuje —10 punktow.
Do notatnika nalezy zapisa¢ sumaryczny wynik gry. Na przyktad
Tomek miat 20 punktéw, w drugim rozdaniu zdobyt —10
punktéw, zapisujemy zatem 10 punktéw‘

Koniec gry

W komplecie gry jest 60 kart. Gracze rozgrywaja kolejne rozdania
tak diu.go, az w ostatnim rozdaniu zostang rozdane wszystkie




karty. W przypadku 6 graczy oznacza to 10 rozdan, w przypadku
S graczy - 12 rozdan, w przypadku 4 graczy - 15 rozdan a
w przypadku 3 graczy - 20 rozdah. Po dodaniu punktéw
z ostatniego rozdania gra koiczy sie. Gre wygrywa ten gracz,
ktory zebrat najwiecej punktow.

Odmiany gry

Plus/minus jeden: Zasady gry s3 identyczne, z jednym wyjatkiem:
Gdy gracze oglosza swoje przepowiednie, liczba wszystkich
przepowiedzianych czaréw nie moze si¢ zgadzaé z oczekiwang
liczba czaréw. Jezeli na przykiad w rozdaniu mozliwe jest zdobycie
5 czardéw, to suma przepowledni graczy nie moze WYNosic 5.
Prywatne przepowiednie: Zasady gry sa identyczne, z jednym
wyjatkiem: Gracze nie oglaszaja swoich przepowiedni, ale zapisuja
Jje na kartce i odwrécona kartke wreczaja rozdajacemu. W ten
sposob przepowiednie pozostaja tajemnicg dla innych graczy az do
zakonczenia rozdania.

Tajne przepowiednie: Zasady gry sa identyczne, z jednym
wyjatkiem: Gracze nie oglaszaja swoich przepowiedni, ale zapisuja
Jje na kartce i odwrécong kartke ktada przed soba. Przepowiednie
s3 odkrywane przez graczy dopiero po zakonczeniu rozdania.
Publiczne przepowiednie: Zasady gry s identyczne, z jednym
wyjatkiem: Kazdy gracz podnosi swoje karty do czota, nie ogladajac
ich. W ten sposob gracze widza tylko cudze karty, a swoich nie.

Gracze oglaszajg swoje przepowiednie znajac karty przeciwnikéw.




Jeden kolor (gra dla 3 lub 4 graczy): Kazdy gracz otrzymuje karty
Jjednego koloru (wtacznie z Magami i Blaznami). W przypadku
trzech graczy karty jednego z koloréw wytaczamy z gry. Gracze tasuja
otrzymane karty i ukladajg przed soba w zakryty talon, po czym
zabierajg pierwsze cztery karty z gry talonu do pierwszego rozdania.
Przy kazdym nastepnym rozdaniu gracze biorg o jedng karte wiecej.
Gracze moga sie umowi ¢, czy zglosza przepowiednie otwarcie, czy w
tajemnicy. Przepisy dotyczace rozdania: W rozdaniach nie ma koloru
atutowego. Czar zdobywa ten z graczy, ktéry zagra najwyzsza karta.
W przypadku kart o réwnej sile czar zdobywa karta zrzucona
wezeshiej. Po kazdym rozdaniu gracze rozdzielajg kart wedtug
kolorow i zabieraja tak jak na poczatku gry. Przed kazdym nastepnym
rozdaniem otrzymane karty nalezy potasowaé, odtozy¢, jako zakryty
talon i zdja¢ z gory potrzebna liczbe kart. Gracze rozgrywaja 12 rozdan.
Gra konczy sie po obliczeniu wynikéw 12 rozdania.
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