“ vy PRAVIDI:A HRY “
& CIL HRY @

Po vyklouznuti z pokiivenych paratii Baby Jagy se vam povedlo utéct

z jejiho domu. A prave tehdy vas carodéjnice zacind pronasledovat ve
svem létajicim kotli. Pokud ji chcete uniknout, musite seslat tri kouzla.
Musite nasbirat nezbytné kouzelné prisady, které jsou rozeseté v tomto
podivném lese... Pospéste si, Baba Jaga je vam neustdle v patdch.

& HERNI MATERIAL @
O 16 zZetont lesa, kazdy ma na jedné strané les f:’ :;f ana druhé piisadu O
0 10 Zetond drahy letu Baby Jagy
O 1 Zeton domu Baby Jagy { _;
O 20 karet kouzel
O 1 figurka Baby Jagy

Pocétecni
pozice figurky:
Baby Jagy:

0 Podle obrazku vyse pfipravte les tak, aby se skladal z 16 zetont lesa
(i) a 9 zetont drdhy letu (2).

Zetony lesa polozte obrazkem lesa nahoru f:ﬁ‘

O Prozatim odlozte stranou piebyvajici Zeton drdahy letu, figurku Baby
Jagy a Zeton domu Baby Jagy (%)).



0 Kazdému hraci rozdejte 3 karty kouzel, anii by se na né kdokoliv
podival. Tyto tii karty polozte na hromadku pted kazdého hrace licem
dolii (4%). Zbylé karty kouzel vrat'te do krabice.

Pred zacatkem hry miiZete na 20 vtefin otocit Zetony lesa na stranu ptisad,
aby hraci méli predstavu o tom, kde se jednotlivé ptisady nachézi.

& PRUBEH HRY @

Ve hre Baba Jaga hraji vSichni soucasng.
Jeden hrac (aktivni hrac) hleda prisady schované v lese, zatimco
ostatni hraci premist'uji figurku Baby Jagy.

Nejstarsi hrac je prvnim aktivnim hracem. Po skonceni kazdého kola
se aktivnim hra¢em stane dal$i hra¢ v potfadi po sméru hodinovych
ruéicek. Pred tim, nez aktivni hra¢ odhali svou prvni kartu kouzla,
hrac po jeho levici umisti figurku Baby Jagy ( ) na jeden ze Ctyt
koncii dvou drah letu baby Jagy, aby co nejvice potrapil aktivniho
hréace v jeho nadchézejicim tahu.

Aktivni hrac
0 Kolo zacina, kdyZz aktivni hrac¢ otoc¢i prvni o
kartu kouzla ze své hromadky. Prisady

O Poté zacne hledat #% piisady ze Ctyt, které
karta kouzla zobrazuje. Zetony lesa otaci jeden
po druhém. VSimnéte si, ze kazdy Zeton lesa
napovida, jaka ingredience je na druhé stran¢.
O Pokazdé, kdyz aktivni hrad¢ oto¢i spravny
zeton, necha ho na svém mist¢ a pokracuje
v hledani. Pokud ale Zeton zobrazuje piisadu,
ktera neni na jeho karté¢ kouzla, musi ji otocit
zpét stranou lesa nahoru, pak teprve muze
pokracovat v hledani.

Ucinek kouzla

( PFi hledani piisad smite pouZivat pouze jednu ruku! )




Ostatni hrddi...
Jakmile aktivni hra¢ zah4ji svijj tah odhalenim karty kouzla, ostatni hraci
zacinaji presouvat figurku Baby Jagy po jeji draze letu o jedno policko:

O Zacina hrac po levici aktivniho hrdce.
OPostupné kazdy hrac sedici po sméru hodinovych rucic¢ek
presouva Babu Jagu o jedno policko.

Takto Baba Jaga podnikne let tam a zpét po své letové draze, a to rovné,
policko po policku, zatimco aktivni hra¢ hleda piisady.

Startovni
V tomto prikladu vpravo e
presouval Babu Jagu jako prvni,
poté byla na tadé Jana, po ni Jirka,
po ném znovu , pak Jana,
Jirka, a tak ddle, dokud se Baba Jaga

nevrdtila na svou startovni pozici.

Konec tahu
Jakmile se Baba Jaga vrati na svou startovni pozici, kolo kon¢i.
Nyni zkontrolujte, jestli jsou tii otocené zetony pFisad mezi ptisadami
zobrazenymi na karté kouzla aktivniho hrace.

O Pokud tomu tak je, aktivni hra¢ kouzlo seslal a jeho vlastnik musi
aplikovat jeho ucinek (hrag, ktery ma kartu kouzla pred sebou, viz déle
KOUZLA A JEJICH UCINKY).

O V ptipadé, Ze aktivni hra€ nechal otoCenou alespoii jednu nespravnou
Pprisadu nebo mu néjaka piisada chybi, kouzlo neseslal. Kartu kouzla si
vloZi licem doll pod ostatni své karty kouzel. Nakonec otocte vSechny
zetony lesa licem dolti, aby byly pfisady opét skryté.



Pokud aktivni hra¢ tispésné seslal své posledni kouzlo, je KONEC HRY.
Jinak se hra¢ po jeho levici stavd novym aktivnim hrd¢em a muze

zacit dalsi kolo.
& KONEC HRY @

Hrag, ktery Gspésné seslal své treti a posledni kouzlo (neni potieba
aplikovat jeho ucinek), okamzité vyhrava hru. Podatilo se mu uprchnout
z lesa a ziskal pravo posmivat se Bab¢ Jaze.

& KOUZLA A JEJICH OCINKY @

Kdyz aktivni hra¢ sesle kouzlo, musi aplikovat jeho uc¢inek bud’
okamzité¢, nebo na zacatku svého pfistiho kola, kdy opét bude
aktivnim hra¢em (kouzlo se miiZze aplikovat jak na aktivniho hrace,
tak na jiného hrace).

Pokud je kouzlo namifeno na jiného hrace, aktivni hra¢ ptred n¢j
danou kartu kouzla polozi, aby ho oznacil, ze je cilem tohoto kouzla.
Kouzlo za¢ne tc¢inkovat, kdyz se cilovy hrac stane aktivnim hracem.
Jakmile je ucinek kouzla vytesen, vrat'te kartu do krabice.

Kouzla Oslepujici svétlo a Malicky nemohou mit za cil stejného
hrace. Jejich ucinky se tudiz nescitaji.

Prstiv.nose
Béhem pristiho kola, kdy budete
aktivnim hracem, se pro vas snizuje
pocet prisad, které potiebujete
k seslani kouzla o 1.

Zvlastni mlha
Okamzité prohodte pozice dvou
libovolnych Zetont lesa.



Oslepujici svetlo
Vyberte protivnika. Ten se béhem pristiho kola
v roli aktivniho hrace musi jednim okem divat
skrz prsty své ruky; jak ukazuje obrazek vlevo.

Malicky,
Vyberte protivnika, ktery béhem nasledujictho
kola, kdy bude mit roli aktivniho hrace, musi
zaujmout zvlastni pozici. Ruku sevte v pést
a polozi ji na stil. Celé kolo musi hrat s bradou
poloZzenou na ruce, jak ukazuje obrazek vlevo.

Silna unava
Vyberte protivnika. Na zacatku jeho kola v roli
aktivntho hrace, po umisténi figurky Baby Jagy
na startovni pozici, odeberte jeden Zeton z drahy
letu Baby Jagy. Na konci tahu ho vratte zpét.

Atje jak vitr!
Na zacatku svého pristiho tahu v roli aktivniho
hrace, poumisténi figurky BabyJagy nastartovni
pozici, pridejte k draze letu jeden Zeton navic.
Po skonceni tahu ho opét odstrante.

Kufi nozky.
Umistéte zeton domu na libovolny Zeton
lesa. Miizete to udélat bud okamzité, nebo
na zacatku pristiho kola, kdy budete v roli
aktivniho hrace.

>

v
Zeton domu @
Kdyz chce aktivni hrac otocit Zeton lesa, ktery je schovany pod zetonem domu, musi
nejdrive odstranit Zeton domu a polozit ho pred sebe.

Pokud je prisada na druhé strané Zetonu lesa ta, kterou hledal, necha zeton lesa otoceny
stranou prisady nahoru a nevraci na ni Zeton domu.

V opacném pripade Zeton lesa opét obrati a schova ho pod Zeton domu.
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& TRI STUPNE OBTIZNOSTI @

Hra ma tfi stupné obtiZznosti. Novym hracim to usnadni sezndmeni

dobfe znaji.

Tt1 stupné zvySovani obtiznosti hry:

O Prochazka lesem (snadna): K seslani kouzla posbirejte tii libovolné
piisady ze &tyf zobrazenych na karté kouzla. Uginek kouzla ignoruijte.
Pokud se vam kouzlo seslat nepodaii, umistéte kartu kouzla licem dol
na vrch své hromadky kouzel.

O Utikej, Forreste, utikej! (normalni): K seslani kouzla posbirejte tfi
libovolné piisady ze étyi zobrazenych na karté kouzla. Uginky kouzel
ve hie vyuzivejte.

O Hruby jako kura! (tézka): K seslani kouzla posbirejte vSechny ctyti
piisady zobrazené na kart& kouzla. Uginky kouzel ve hie vyuZivejte.

Pti hie hrach s riznou Grovni znalosti hry ¢i zkusenosti doporucujeme
obtiznosti kombinovat. Zacate¢nici mohou napiiklad hrat podle
obtiznosti Utikej, Forreste, utikej! a zkuSeni hraci podle obtiZnosti
Hruby jako kiira.




& VARIANTY @

Sam v lese... (pro dva hrace)

Tato verze vam umozni zahrat si ve dvou hracich. Hraci se stiidaji

v roli aktivniho hrace a hrace, ktery pfesouva Babu Jagu. Hra¢ ovladajici
Babu Jagu si musi prohodit ruce pokazdé¢, kdyz posune figurku. Ruku,
kterou nepouziva, si piitom musi dat na hlavu. Ostatni pravidla zGstavaji
v platnosti.

VSude dobif'e, doma nejll'p... (pro experty, kteti se neboji niceho)

Na konci kola pfesune aktivni hra¢ Zeton domu na libovolny Zeton
lesa, aby zpomalil piistiho hrace. Uinek kouzla Kuii nozky! zistava
nezménén. Takze presunutim domu na jiny zeton na zacatku svého
tahu pomoci kouzla Kuri nozky! se aktivni hra¢ mtize naprosto vyhnout
nepiijemnosti zamyslené predchozim hra¢em. Ostatni pravidla se neméni.
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