K oslavé rovnodennosti se schdzi na kraji panenského lesa riizni magicti
tvorové. Zde se utkaji v magickych vyzvdch a porovnaji své schopnosti. Jen tfi
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Cil hry

nejlepsi z nich vstoupi do legend a bajnych pribéhii, ostatni upadnou

v zapomnéni. A jen na vds zdlezi, kteri to budou.

Ziskat co nejvice bodu sdzenim na magicka stvofeni, kterd se zic¢astni turnaje. Pfedpovéd vytvorend na zacdtku hry ma vétsi
hodnotu, nez kdyz vsadite na posledni chvili. Ale kdyZ se prozradite moc brzy, mohou soupefi vyfadit vaseho oblibence
z boje. Vitézem se stavd hra¢, jehoz sdzky maji na konci hry nejvyssi bodovou hodnotu.

Herni komponenty

Karty Sampionii(14 ks): tyto karty predstavuji

z hrdint ma svou specidlni schopnost, kterd se
aktivuje v okamziku, kdy kartu zahraje hré¢, jenz
ma na toto stvofeni nejvice vsazeno (viz strana 5).

Bojové karty: (154 ks): tyto karty se pouzivaji
na boj mezi hrdiny, jsou na nich stejné bytosti,
jako na kartach $ampiont. Od kazdého ze 14
hrdint je 11 karet s hodnotami od 0 do 11. Toto
¢islo v levém hornim rohu karty reprezentuje
silu karty.

Karty Chameleont (11 ks): tyto karty

predstavuji tvory mnoha tvafi. Jsou to stvofeni,

ktera se oficidlné neucastni turnaje, ale rozhodla

se vnést trochu zmatku do hry. Vezmou na sebe

| podobu néjaké bytosti a bud ji pomohou, nebo
uskodi. Sila téchto karet se pohybuje mezi 0 az 10

a navic docasné rusi specidlni schopnosti jinych bytosti

(viz str.5). Poznamka: chameleon nema svou kartu

v balicku $ampiond.

Stromové karty (3 ks): tfi Prastari z lesa maji
za ukol dohliZet na ozvla$tnéni prabéhu turnaje.
Tyto karty spousti zahranim rizné efekty
(viz str.8).

Karty fad (6 ks): oznacené symboly

O & @& @ 2@ urcuji jednotliva bojova
kola a také ukazuji kolik bodi pfinese uspé$na
predpovéd v daném kole.

Karty zapomnéni n (11 ks): pomoci téchto
karet se oznacuji bytosti, které postupnou
eliminaci upadly v zapomnéni.

@ @ Oblizky sizek (25 ks) a pytliky (5 ks):
® O tyooblizky (5 od kazdé barvy)
se pouzivaji na uzavirani sazek
na bytosti v turnaji a pokladaji
se na karty hrdind, na které hra¢ vsadil.

bytosti, které se rozhodly zt¢astnit turnaje. Kazdy

1. Kazdy hra¢ si vybere svou barvu oblazka, pytlik stejné barvy
@, a polozi je pied sebe. Zbylé komponenty se vrati zpét
do krabice.

N

. Vyberte (ndhodné, dohodou nebo postupnym vybérem)
8 ze 14 karet $ampiont, které budou pouzity v této hre.
Zbylé $ampiony a jejich bojové karty vratte zpét do krabice.
Tuto hru je nebudete potfebovat.

yxs

3. Uprostied stolu vytvorte sloupec z karet fad @). Nejvyssi je
Karta (3), pod kterou jsou postupné karty ) ve vzestupném
poradi kol od @) az po @. Vedle nejvyssi karty () vytvoite
fadu licem nahoru 8 vybranych Sampiont (8.

Na poradi $ampiont nezaleZzi.

4. Dikladnym zamichanim bojovych karet vybranych hrding,
karet Chameleont a Stromovych karet vytvorite dobiraci
bali¢ek, z kterého si hraci budou brét karty v priibéhu hry.
Takto vytvoreny bali¢ek poloZte licem dolu pobliz sloupce
karet fad ). Vedle tohoto balicku nechte misto
na odhazovaci hromadku. Kazdy hra¢ si vezme 8 karet
do ruky tak, aby ostatni hraci nevidéli, jaké karty drzi @@).
Na své karty se hra¢i mohou divat.

5. Karty zapomnéni n polozte tak, aby byly pfi ruce, az budou
potieba €.

6. Zacind hra¢, ktery ma narozeniny nejblize k nasledujici
rovnodennosti - equinoxu.

* Equinox: obdobi roku, ve kterém je délka dne a noci stejnd.

Na severni polokouli je jarni okolo 21. bfezna
a podzimni kolem 23. zdfi.




Priabéh hry

Hra je rozdélena na pét kol @ V kazdém kole odehraji
hra¢i jeden nebo vice tahii. Hru zahdji prvni hrac¢ a dale se
hraje ve sméru hodinovych ruci¢ek. V kazdém tahu je do
aktudlni fady zahrana jedna karta, ktera mize byt posledni
chybéjici v fadé a tim ukondit kolo. Kazdé kolo vrcholi
vyfazenim jedné bytosti v aktualni fadé.

Tah kazdého hrace probiha v 5 fazich.

nova sazka, nebo odkryti sazky
zahrani karty z ruky
odhozeni karet z ruky

dobrani novych karet z balicku do poctu
8 na ruce

vyfazeni Sampiona, pokud to situace vyzaduje

Diilezité:
pokud v prvnim kole hry nékdo zahraje tajnou predpovéd,
vynechd fazi 2 a pokracuje rovnou fézi 3.

Bojova karta

Bojova sila bytosti

Specialni schopnost bytosti

Prabéh tahu

Uzavieni nebo odhaleni sazky.

Hra¢ si v této fazi svého tahu muize zkusit predpovédét

$ampiona a doufat, Ze prezije do konce hry. Cim dtive

hra¢ na Sampiona uspésné vsadi, tim vice bodi prestize

vyhraje. V této fazi si hra¢ musi vybrat jednu

ze 4 moznosti:

A) oteviena sazka

B) tajna sazka

C) odhaleni tajné sazky
D) vynechani

A) Oteviena sazka: vyberte kartu bez oblazku v aktualni

radé¢ (fada pravé hraného kola) a ve sloupci $ampiona,

ktery je jesté ve hie (nebyl dosud vytazen) a poloZzte na ni
jeden oblazek z pytliku.

« Pokud na vybrané pozici neni zddna bojové karta, poloZte
oblazek doprostied. Pokud se zde jiz néjaka karta nachazi,
oblazek poloZte do pravého horniho rohu bojové karty.

» Nakazdé pozici smi byt jen jeden oblazek sazky, na kazdou
bytost se tedy mize v kazdém kole vsadit jen jednou.

« Hodnota kazdé sazky odpovida kolu, ve kterém byla
ucinéna (viz str. 4).

« Dilezité: kazdy oblazek muize byt pouzit jen jednou. Neni
mozné jiz umistény oblazek presunout jinam, nebo vzit
zpét. Vyjimkou je vyuziti schopnosti Mechobra.

Priklad:

Petr si chee vsadit it l o
na Jelencara (predpovédet, 'a \} "l
Ze vydrzi do konce hry). m s vl "l
Polozi sviij obldzek do 0

sloupce Sampiona
Jelencara v praveé hrané
fadé. Tudiz v tomto kole
hry uz neni mozné

na tuto bytost vsadit.

Piiklad:
Laura si chce vsadit S
na Dvojéika, a tak umisti 4

svilj obldzek na kartu
Dvojcika v aktudlné hrané
fadé. Od tohoto okamZiku

na néj jiz nikdo nemiize
v tomto kole vsadit. ‘ .




NEBO

B) Tajn4 sazka: JEN V PRVNIM KOLE @ muzete tajné
vsadit na jednoho z $ampiont. V tom piipadé vezméte
jednu z bojovych karet ve své ruce a polozte ji zakrytou
(obrazkem dolu tak, aby nikdo nevidél bytost na kart¢)

pred sebe. Na ni polozZte jeden z vasich nepouzitych oblazka.

V tomto pripadé jiz nehrajte kartu do aktudlni fady.
Preskocte 2. fazi tahu hrace.

o Bytost na této bojové karté je ta, na kterou je vsazeno.

« Tajné je mozné vybrat bytost, na kterou jiz dfive nékdo
vsadil normalni, regulérni sazku.

« Tajna sazka prinese 5 bodti, pokud $ampion, na kterého
byla zahréana, vydrzi ve hte az do konce hry.

o Kazdy hra¢ miize mit jen jednu tajnou sazku za celou
hru.

« Pripominka: karty Chameleonti a Stromové karty nejsou

bojové karty, a proto nemohou byt pouzity pro
tajné sazky.

Priklad:
Martin by si rdd tajné vsadit
na Dvojédka.

Vybere kartu z ruky
a da ji licem dolii pred sebe.
Na tuto kartu pak polozi
jeden sviij oblizek.

NEBO

C) Odhaleni tajné sazky: misto zahrdni nové sazky
miiZzete odhalit kartu své tajné predpovédi. Hra¢ otoci
tajnou bojovou kartu z pod oblazku, ukaze ji ostatnim

a odlozi ji na bali¢ek odhozenych karet licem dolu. Takto
uvolnény oblézek pak polozte na kartu sampiona (&)

v nejvyssi fadé.

Odhaleni tajné predpovédi miize pomoci ziskat kontrolu
nad Sampionem (str. 4), a tak vyuzit jeho specialni
schopnosti. Odhalena piedpovéd ma hodnotu 5 bodu.

o Zahrédnim Stromové karty Prastarého mutiZete hrace
donutit odhalit tajnou predpovéd. A to klidné i mimo
jejich tah.

« Odhaleni tajné sazky neni dtivodem vynechani 2. faze
tahu hrdce. Musite zahrat kartu z ruky.

o Miuize se stat, Ze vice hra¢i tajné vsadi na stejného
$ampiona. Proto muiZe byt na horni karté $ampiona
vice oblazkd, pokud takto odhali vice hrac¢u stejné tajné
ptedpovédi (na bojové karté muiize byt jen jeden).

Piiklad:
Janka se rozhodla odhalit kartu své tajné sdzky.

Oblazek presune na kartu Sampiona a ostatnim pro
kontrolu ukdze otocenou kartu.

2N

<

Odhalenou bojovou kartu polozi
na odklddaci balicek.

NEBO

D) Vynechani. Muzete si také vybrat, Ze nezahrajete ani
neodhalite Zddnou sdzku, v této chvili neudélate nic
a pokracujete v tahu fazi 2.



Hodnoty sazek

Kazdy hra¢ md 5 oblazkd, a tak mtiZe 5x za hru vsadit.
Po 5 kolech, na konci hry, obdrzi hraci body prestize

za kazdou tspésnou sazku (predpovéd). Uspésna sézka
je ta, kterd predpovédéla, ze dany Sampion vydrzi ve hie
az do konce a nebude eliminovan. Hodnota tspésné
predpovédi je ddna fadou, ve které byla zahréna.

Na koci hry maji oblazky tajné sazky umisténé na kartach

$ampiont 9 hodnotu 5 bodd, ale pouze v piipadé,
ze dand bytost turnaj dokoncila.

Body prestize

Cislo kola - fady

Vladce

Hrac¢ vladne bytosti, pokud ma v jednom sloupci s kartou

tohoto $ampiona aktualné nejvice bodii.

o Pokud ma vice hra¢u stejny pocet bodu prestize u jedné
bytosti, tak ji nikdo neovlada.

o Neodhalena sazka se do tohoto skore nepocita,
prinasi 0 bodu.

Priklad:

Janka md vsazeno na Lisakynu
v 1.a 2. kole. Dohromady tedy
md 7 bodii prestize

(4 z prvniho a 3 z druhého kola).

Zddny z hracii nemd u Lisakyny
vice bodii prestiZe, proto Janka
kontroluje specidlni silu této
bytosti. Pokud zahraje bojovou
kartu LiSakyny, miize pouZit g
jeji schopnost.




Zahrani karty z ruky

V kazdém kole hrajete bojové karty hrdint z ruky do aktudlni
fady a do odpovidajiciho sloupce daného $ampiona.
V kazdém kole md Sampion konkrétni misto kam hrat jeho
kartu. Vrchni karta hromadky na tomto misté udava silu
$ampiona v tomto kole. Do fad miiZete hrat i karty
chameleontl. V druhé fazi si mizete vybrat jednu
z téchto moznosti.

A) Zahrani bojové karty bytosti

B) Zahrani karty Chameleona

C) Zahrani Stromové karty

D) Vynechani (nezahrani karty)

Pozndmbka: pokud hrac v predchozi fazi tohoto tahu uzaviel
tajnou sdzku, nevylozi Zddnou kartu a musi tuto fdzi 2 vynechat.

A) Zahrani bojové karty bytosti: z karet v ruce polozte
bojovou kartu do aktualné hrané rady a sloupce
odpovidajiciho $ampiona na hrané karté.

o Nesmite zahrat kartu vyrazené bytosti.

o Pokud je na zvolené pozici uz néjaka karta, novou polozte
na ni a tim ji prekryjte. Pouze vrchni karta hromadky
ur¢uje aktualni silu dané bytosti.

oV ptipadé, Ze chce hrac zahrat kartu na misto, kde lezi
oblazek, zasune ji pod néj.

« Nikdo si nesmi prohlizet zakryté karty.
Vidy je vidét jen vrchni karta.

Poznédmka: pokud na pozici uz néjakd karta lezi, novou poloZite
na ni a tim ji prekryjete.

Specialni schopnosti

Jakmile hra¢ vylozi bojovou kartu BYTOSTI, KTERE
VLADNE, miize ihned vyuzit specidlni schopnost této
bytosti. Seznam schopnosti najdete na konci pravidel.
Zde jsou obecna pravidla pro hrani.

« Specialni schopnosti mohou porusovat pravidla. Pokud
je pouziti specialni schopnosti v rozporu s pravidly,
ma tato schopnost vzdy prednost.

o Specialni schopnosti mtize vyuzit jen vladce bytosti, ktery
ji kontroluje, nikdo jiny.

o Vladce smi vyuzit specidlni schopnost bytosti jen kdyz
vylozi jeji bojovou kartu z ruky. Karty Chameleoni,
nebo bojové karty zahrané diky spusténi néjaké
schopnosti neaktivuji specidlni schopnost bytosti.

NEBO

B) Zahrani karty Chameleona: zahrajte (&=
kartu Chameleona do odpovidajiciho
sloupce v aktualni fadé¢ jako bojovou
kartu bytosti.

o Neni mozné zahrat chameleona
do sloupce vytazeného Sampiona.

o Zahrani karty Chameleona nespusti
specialni schopnosti bytosti.

o Ikarta Chameleona se musi hrat
na vrch jiz dfive odehranych karet.
Chameleon svym ¢islem méni silu Sampiona v tomto kole.

o Navic vzdy, kdyz hra¢ zahraje bojovou kartu pfimo na
kartu Chameleona, nesmi vyuzit specialni schopnost
bytosti. Chameleon je blokuje.

Priklad:
Janka hraje kartu Chameleona

do sloupce Houkala a zakryje /-\
jiz diive hranou kartu. >

V dalsim tahu hraje Martin
(Vldadce Houkala) na stejnou
pozici kartu Houkala

na chameleona. Nemiize
vSak vyuZit jeho specidlni
schopnost.

NEBO

C) Zahrani Stromové karty: pokud
hra¢ misto bojové karty, nebo karty
Chameleona, zahraje Stromovou
kartu, vyhodnoti jeji specidlni
schopnost a nésledné kartu odlozi
na bali¢ek odhozenych karet.

Jsou dva druhy Stromovych karet:
Prastati a Dryady. (Jejich schopnosti
jsou vysvétleny na konci pravidel).

NEBO

D) Vynechani - nezahrani karty: mtiZe se stat, Ze nemate
v ruce zddnou bojovou kartu, kterou je mozné legalné
zahrat (bytosti jsou jiz eliminované). ProtoZe pravidla
neumoznuji zahrat kartu eliminované bytosti, hra¢ ukaze
ostatnim, ze nemad karty na legalni tah a kartu nezahraje.
Pokud ale drzi alespon jednu kartu, ktera se mtize zahrat,
musi ji zahrat, i kdyz nechce.

-




Odhozeni karet z ruky

V této fazi mize hra¢ odhodit @ z ruky a7 3 karty
bytosti, které byly eliminovany v ptedchozich kolech hry.

Kazdou odhozenou kartu ukaze ostatnim hra¢éim pro
kontrolu, ze opravdu jde o eliminovanou bytost, ktera ve hie
nepokracuje (toto muize porusit jen schopnost Carmen).
Poznamka: v pritbéhu hry je zakdzdno nakukovat

do odhazovaci hromddky.

Dobrani novych karet do poctu 8 na ruce

Pokud mad hrd¢ v této fézi tahu na ruce méné nez 8 karet
O, dobere si z dobiraciho baliku nové karty do ruky tak,
aby znovu drzel 8 karet.

Kdyz si hra¢ dobere posledni kartu z dobiraciho bali¢cku
hra okamzité kon¢i! V takovém pripadé se v tomto kole
nevyradi zadny $ampion. Mutze se tak stat, Ze na konci hry
obodujete vice nez 3 Sampiony.

Eliminace bytosti, pokud je to mozné

Na konci svého tahu hra¢ zkontroluje, zda byla splnéna
podminka eliminace nékteré bytosti z aktualniho kola.
Podminka eliminace je splnéna, kdyz vSechny pozice
neeliminovanych bytosti (pozice bez karet zapomnéni)

v aktudlni fadé maji néjakou bojovou kartu, nebo kartu
Chameleona a zéroven m4 jedna bytost nejmensi silu ze vSech.

« Pokud jsou vSechny pozice obsazené, ale dvé nebo vice

k eliminaci nedojde a hra pokracuje dale.

» Pokud jsou vSechny pozice obsazené a jen jedna bytost
eliminovana. Aktualni tah kon¢i a hra pokracuje dalsi
fadou a tahem nasledujiciho hrace (v pfipadé patého
kola hra kon¢i). Hra pokracuje a karta eliminované
bytosti se v aktualni fadé oznaci prekrytim kartou
zapomnéni n a hra se ptipravi na dalsi kolo.

Ptiprava nového kola

V nové rad¢ polozte karty zapomnéni na pozice
jiz eliminovanych Sampiont, na tyto pozice
jiz neni mozné karty hrat.

Po skonéeni této faze nasleduje ve hie dal$i hra¢ na tahu
a pokracuje v této nové radé.

Wi

Priklad:

Na konci hrdcova tahu
jsou v kazdém sloupci jesté
karty nevytazenych
Sampionii. Ale Houkal

a Mechobr maji shodnou
nejslabsi silu 1. Proto jesté
neni mozné ukoncit
aktudlni kolo.

V dalsim tahu byla y
zahrana karta Houkala -

: 7 -
se silou 4. Tim se /\
Mechobr stal nejslabsim
v tomto kole. Kolo konci

vyftazenim Mechobra
a zacind novd fada, nové kolo.

Na zacdtku nového kola je Mechobriiv
sloupec oznacen kartou zapomnéni,
aby hraci védeéli, Ze je uzavien.

Hra konéi bud na konci 5 kola @, nebo v okamziku, kdy
dojde dopliiovaci bali¢ek karet.

Pokud jste dohrali paté kolo, zakryjte aktudlné
eliminovaného $ampiona kartou zapomnéni J pfimo
v aktudlni paté fadé. Na konci hry se obvykle herni pole
sklada z fady $ampiond a pod ni péti sestavenymi
fadami bojovych karet.

Nyni hra¢i odhali své tajné sazky a umisti oblazky

z téchto karet na odpovidajiciho $ampiona.

(Jako u odhaleni v priibéhu hry na str. 3).




Zavérecné bodovani

Kazdy hra¢ si secte body za vSechny bytosti, na které v priabéhu hry uzaviel uspé$né sazky, tj. oblazky z nevytazenych
$ampiontl. Hra¢, ktery takto ziska nejvice bodu prestize, je vitézem hry. V ptipadé remizy vitézi hra¢, ktery uspésné uzaviel
vice tajnych sdzek na nevyrazené Sampiony. Pokud stéle panuje shoda, je vitézem hra¢, ktery md vice svych oblazka

na nevyrazenych bytostech v prvni - nejvyssi fadé. Pokud i zde je shoda, porovnejte druhou, poptipadé treti, ¢tvrtou fadu.

Pokud je shoda i v paté radé, je vysledek nerozhodny.

Rada karet Sampionii ().
Kazdy obldzek zde mad
hodnotu 5 bodii.

1.7ada - @) kolo hry

- n
% Kazdy obldzek v prvnim kole
i md hodnotu 4 body.
L ‘
%
o

2.7ada - @ kolo hry

Kazdy obldzek v druhém kole

md hodnotu 3 body.

i 4. fada - € kolo hry
g Kazdy oblazek ve ctvrtém kole

md hodnotu 1bod.
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5.7ada - @ kolo hry

o
% Oblazky v pdtém kole
f neptindsi Zddné body.

ﬂ!n
@
%
- @
>
() g
- 3.7ada - @ kolo hry
L Kazdy obldzek ve tietim kole
'E md hodnotu 2 body.
A

Houbos, Viiskal a Houkal nebyli eliminovdni
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Specialni schopnosti

Vriskal

Vezmi si z dobiraciho balicku
presné 3 karty do ruky. Ani
vice, ani méné. Pokud timto
dojdou karty v dobiracim
bali¢ku, nastava konec hry.

Mechobr

g Vezmi si zpét do zasoby jeden
ze svych pouzitych oblazka
vetejné nebo tajné sazk
(tajnou kartu odhod),

z bytosti uz eliminované ¢i Zivé.

Tento oblazek muze$ znovu pouzit
pro sazku v dal$ich tazich.

Jelencar

Vyber jiného hrace

| a ndhodné mu vezmi z ruky
polovinu karet (zaokrouhleno
nahoru) a bez prohliZeni je
poloz licem doli pred tohoto hrace.
Tento hra¢ pristi tah hraje jen

s kartami v ruce. Tyto odebrané karty
si miize vzit zpét do ruky az ve tieti
fézi svého tahu. Jesté pred doplnénim
do 8 karet na ruce, ale aZ po
ptipadném odhozeni.

Sutak
Poloz jeden svilj nepouzity
oblazek sazky na jakoukoliv
neobsazenou kartu v této
anebo vy$$i fadé. Vyjma
nejvyssi fady Sampiond.
Priklad: pokud je schopnost pouzita
v pritbéhu 4. kola hry, miiZe hrd¢ diky
této schopnosti poloZit svilj obldzek
na LiSakynu v prvni fadé, jako by ji
tam zahrdl jiz v prvnim kole.

Dvoj¢ak
o .4 Okamzité mazes zahrat jesté
. W jednu kartu z ruky. Jako by

hrd¢ mél znovu druhou fazi
tahu. Tato vlastnost se nedd
pouzit vice nez jednou za tah.

Houkal
Vyber hrace a $ampiona,
=& ktery je jesté ve hie. Pokud

- tento vybrany hra¢ drzi kartu

jmenovaného Sampiona, musi
ti ji odevzdat. Pokud nemd tohoto
$ampiona, tak ti na dtikaz musi ukazat
své karty. Ostatni hraci tyto karty
vidét nesmi, ani je neni dovoleno
prozradit. Na karty lezici na stole diky
efektu Jelen¢ara nema Houkal vliv.

Carmen

¥ Efekt Carmen se vyuZije jen

| ve tieti fazi. Mize$ odhodit
maximalné 3 karty z ruky

i kartu $ampiona, ktery je
stale ve hte, misto jen eliminovaného.
Takto odhozené karty nemusi$
ukazovat ostatnim hra¢tim.

Houbo$

Vyber jiz eliminovaného
$ampiona

a vyuzij jeho specialni
schopnost. Neni mozné
vybrat Sampiona, ktery byl vracen
zpét do krabice na zacatku hry.

Pozndmbka: pokud takto vyberete
Ohnivého tesdka (viz ddle), tak si
miizete vzit zpét do ruky i Houbose

z predchozi fady (predchoziho kola).

Kozlodéj

Vyber jiného hrace, ktery ma
v ruce alespoi 3 karty. Vyber
si ndhodné 3 karty z jeho
ruky a podivej se na né. Jednu
z téchto karet si nech a zbylé 2 mu
vrat. Ostatni hraci nesmi vidét o jaké
karty se jednd. Karty lezici na stole
diky schopnosti Jelencara jsou proti
Kozlodéjovi imunni.

Ohnivy tesak

~| Vyber si z jakékoliv dFivéjsi,
= | vyssi fady bojovou kartu
Ohnivého tesdka a pridej

ji do karet ve své ruce.

Skokan

Ve sloupci jesté nevyrazeného
$ampiona muze$ prohodit
dvé viditelné vrchni bojové
karty.

Priklad: aktudlné ma bytost
zahranou kartu se szlou 4.

Tyto dvé karty prohod, silu 4 de] vyse
a 8 do aktudlniho kola tady.

Tim zvysis aktualni silu Sampiona.

Lisakyna

V aktualni fad¢ vyber
viditelnou bojovou kartu
nebo kartu Chameleona

z jakéhokoliv sloupce a odloz
ji na odhazovaci hromadku.

Takto odkryta karta je novou aktualni
kartou $ampiona. Pokud odebere$
kartu a zjisti$, Ze je to méné vyhodné
nez ptivodni odhozena karta, mas
smilu, své rozhodnuti

nesmis meénit.

Ledovy silak
B Ledovy sildk nema zadnou
specialni dovednost, ale jeho
“ sila je vzdy 0 0,5 vétsi nez u
ostatnich bytosti. Jeho sila je
tedy v rozmezi 0,5 az 10,5.

Pozndmka: zahrini karty Ledového
silika na kartu Chameleona jeho
silu neovlivni.
Pokud je Ledovy sildk pti kone¢ném
scitani stale ve hte, ziskd kazdy hra¢
0,5 bodu za kazdy sviij oblazek
v daném sloupci.

Poutnik

# Vezmi si z libovolné fady zpét
[ % do ruky jakoukoliv vrchni
kartu Chameleona. Pokud
takto odkryjes bojovou kartu,
stane se novou aktualni silou dané

bytosti.

SCHOPNOSTI STROMU

k""l:' ¥ Prastary

k *-'. Vyber $ampiona, ktery je
"’" stdle ve hte. Vichni hraci

(i ty), kteti na néj maji tajné

vsazeno, musi odhalit své

tajné predpovédi. Oblazek se presune

na kartu $ampiona. Diky tomu se

mohou zménit vlddci kontrolujici

dovednosti jednotliv;'lch $ampiond.

' Vezm1 si z libovolné fady zpét
do ruky jednu viditelnou
bojovou kartu bytosti, ne
chameleona.




