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Pred zahajenim partie jednoduse pridejte 6 Zetond promo kouzel mezi ostatnich 8, z nichZ si vybirate kouzla pro danou partii. Samoziejmé pokud
vam nékteré z kouzel nevyhovuje, mizete jej zcela vyradit - vase hra, vase pravidla.

Kouzla do partie vyberte svou preferovanou metodou vybéru kouzel. Za MINDOK pouze nedoporucujeme pouzivat vice nez Sest kouzel v jedné partii -
jako optimalni nam pfi testovani pripadaly Ctyfi.
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KARTU!

Ve varianté pro pokro-
Cilé [ze seslat i mimo {
svij tah.

Vezméte si do ruky horni 1 kartu z od-

hazovaci hromadky. Mze to byt i karta,

kterou jste do ni pravé zahrali. Na konci
tahu nemusite zadné karty odhazovat,

ale nové karty si dobirate pouze mate-li
v ruce méné nez 3.

ZAMENA \)
POHYBU »
Ve varianté pro mistry
Carodéje lze seslat

pouze ve svém tahu.

KdyZ po zahrani karty seslete toto
kouzlo, mlizete kartu uplatnit na TEN
DRUHY TYP POHYBU, nez karta uvadi
- pohnout vézi pomoci karty pohybu pro
Carodéje, nebo tarodéjem pomoci karty
pohybu pro véz. Seslete-li kouzlo po
zahrani karty, ktera umoznuje pohnout
Vvézi nebo carodéjem, povazujte uvede-
né hodnoty pohybu vlevo a vpravo za
navzajem vymeénéné.
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 DOBERTESI .

2 KARTY!

Doberte si do ruky horni 2 karty z dobi-

raciho balicku. Na konci tahu nemusite

zadné karty odhazovat, ale nové karty
si dobirate pouze mate-li v ruce méné
nez 3.

NAPLNENI
LEKTVARU

Napliite si jeden ze svych prazdnych
lektvari.
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DALSiHOD .
KOSTKOU

Ve varianté pro mistry
Carodéje lze seslat

pouze ve svém tahu.

Hrajete-li kartu uvadéjici hody kostkou

a posledni vysledek hodu se vam nelibi,
miiZete po seslani tohoto kouzla hod
kostkou znovu opakovat. Mlzete kouzlo
dokonce seslat po zahrani karty uvadejici
Cislo jako hodnotu pohybu, uvedené islo
ignorovat, hodit kostkou a pfesunout
svého Carodéje i véz o vysledek hodu.

HAVRANI = g
HRAD ZAVIRA! .
Ve varianté pro pokro-
=\ (ilé [ze seslat POUZE
2 MIMO svijj tah. (

PoloZte samotny Zeton tohoto kouzla
touto stranou doldi na Havrani hrad. Az
do zacatku vaseho piistiho tahu neni
mozné do hradu vhodit ¢arodéje - akci,
po niz by ¢arodéj ukoncil sviij pohyb <
v Havranim hradu, neni vilbbec mozné
provést (podobné jako je to po celou hru
zakazano pro pohyb véze).

Na zacatku svého pfistiho tahu vratte
Zeton mezi ostatni zetony kouzel opét
stranou s kouzlem vzhiru.




