DUEL 0 MESTO

CARBIA '

Pred davnymi Casy jisty mlady dobrodruh osvobodil
mocného dzina uvéznéného uprostred modalu. Ti dva
spolu potom vybudovali magické mésto Cardia.
Dnes mésto kypi zivotem, ale o nadvladu nad nim
svadeji boj &tyfi frakee: Rebelové & z mocalu, ucenci
z Akademie % , Cech ¥ se svymi mechanickymi vynalezy
a Dynastie &, potomci zakladatele mésta.

Ten, kdo ziskd magické pecetni prsteny
pro sebe, ziska s nimi i prizen jednotlivych frakei
a stane se novym vladdcem meésta Cardia.
Hrajte karty v pravou chvili a prelstéte soupere!
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HERHI MATERIAL

4 prehledové
karty
P ; N s« 6 Zetont
aily 8 karet lokaci @ 12 peceti & rvan
4}1] ( ) G\ 22 Zetond upravy, maji vzdy plus na lici

a minus na rubu (8x1, 8x3, a 6x5)

PRIPRAVA HRY —>

€@ Sednéte si naproti sobé. Polozte Zetony
peceti @, upravy 2 i trvani £ jako spolecny
bank nékam stranou na sttl (viz obrazek).

@ Zamichejte karty lokaci a utvoite z nich ba-
licek licem dolti po strane herni plochy. Tmava
Sipka na rubu by méla ukazovat na herni plo-
chu, ¢imz znazornuje smer hry. Dokud se s hrou
nesezndmite, karty lokact neotdcejte (viz str. 15).

6 Vezmeéte si vSechny karty postav oznacené
v pravém spodnim rohu rimskym ¢islem L.
Kazdy hrac si vezme 16 karet z nich se stejnym
rubem. Ostatnich 32 karet postav oznacenych
cislem II vrat'te do krabice (vice na str. 15).
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@ Zamichejte svych 16 karet postav a polozte
je pred sebe jako sviij dobiraci balicek licem
doldi. Od této chvile mu budeme rikat vas
balicek.

@ Doberte si hornich 5 karet ze svého bali¢ku
do ruky.

@ Kazdy z hraci si vezme 2 prehledové Karty -
poznéte je dle symbolu ? na rubu.

7
b g\ souperav balicek
g/ smeér hry —»

$°9 8
= I~ = =)
1 1
¥ 1 1
misto na { 4 vas balicek
odhazovaci _——e
hroméadku

Ojedinéle se stane, Ze ve hre chybi ¢dst herniho materidlu.
V tom pripadé nevracejte hru do prodejny, ozvéte se
na mindok.cz/reklamace - material doposleme.



CKARTY o —

Karty ve vasem a souperove bali¢ku jsou stejné,
lisi se jen rubem.

Balicek se sklada z 16 karet o hodnotach 1-16.
Této hodnote rikame sila. Kazda karta ma také
efekt a patri do jedné ze Etyr frakei. \
Kazdé frakci patri barva a symbol: R

¢asovani
efektu

symbol frakce
a Cislo balicku

Cardia je duelova hra. V kazdém kole oba
souperi zahraji jednu kartu a postavy na téchto
2 kartach se spolu ,,utkaji“. Tomu rikame stret.
Zahrana karta s vyssi hodnotou sily prinese
pecet €, zatimco hrag, ktery zahral kartu

s nizsi hodnotou sily, vyhodnoti jeji efekt.



Zahrané karty z@stanou lezet na stole a mohou
je ovlivnit efekty pozdéji zahranych karet.

Jiz ziskané pecete se dokon-
ce pozdéji mohou presunout
k souperi - viz dadle.

Dvé karty ve stretu lezi
naproti sobé. Dalsi karty vy-
kladejte dale ve sméru hry
vedle karet jiz vylozenych.

8 | souperova
4 | karta

Hrag, ktery na své strané
jako prvni nasbira 5 peceti &3, vyhrava!

Doporucujeme pokracovat, dokud jeden hrdc
nevyhraje dvakrdt (,na dvé vitézné partie”).

PRUBEH HRY _

!

Hraje se na nékolik strett (kol), dokud jeden
hrac nezvitézi. Stret se sklada ze tri kroka:

Il 2. 3.
Hrani Provedeni Konec
karet efektu stretu



1. HRANI KARET

Oba hraci vyberou jednu kartu z ruky, zahraji ji
pred sebe licem dol@ a poté soucasné odKryji.
Poté obe karty porovnejte.

Hrani karet: = Vyberte si 1 kartu z ruky

a prichystejte ji licem doltt na své strané stolu.
Mizete vybrat kteroukoli kartu z ruky. Vas
souper si také vybere jednu kartu a polozi ji
licem dol naproti vasi karté. Karty jednoho
stretu se povazuji za navzajem ,protilehlé”.

Odkryti karet: Nyni soucasné otocte obé
vybrané karty licem vzhiiru a porovnejte
jejich hodnoty sily. Karta s vyssi hod-
notou je silngjsi a ve stretu vitézna.
Vezmeéte ze zasoby 1 peéet €D -
a polozte ji na silnéjsi kartu stretu.

Shoda: Maji-li obé karty stejnou hodnotu
sily, vysledkem stretu je remiza a zadna karta
neni silnéjsi ani slabsi. PeCet' nepokladejte na
zadnou z karet. Vynechte fazi 2 (Provedent
efektu) a pokracujte fazi 3 (Konec stretu).



2. PROVEDENI EFEKTU

Pouze hrac, jehoz karta byla v aktualnim stretu
slabsi, nyni ihned vyhodnoti efekt své karty.

Poznamka: V nékterych chvilich miize byt
vyhodneé stret prohrdt jen proto, abyste mohli
provést efekt své karty.

Efekt musite vyhodnotit v plném rozsahu (i
v maximalnim mozném), coz mize ovlivnit
jiné karty ¢i vysledky predchozich strett.
Poznamka: Je povoleno zahrdt kartu, jejiz efekt
vyhodnotit nemtzete ¢i mizete jen z¢dsti.

Pozor: Provadi se pouze efekt slabsi karty
aktualniho stretu.
Pokud se v ramci vyhodnoceni zmeéni vitéz

vvvvvv

zahraného stretu se neprovadi.

Pozor: Je-li efekt karty v rozporu s obecnymi
pravidly, ma prednost text na karte.



Ve hre jsou efekty dvou riiznych ¢asovani, vzdy
oznacené symbolem:

£} okamzité a G trvajici. Nékteré efekty méni
hodnotu sily karty (viz str. 10-11).

¢/ Okamzity efekt
Okamzity efekt provedete ihned po odkryti
karet aktualniho stretu a jednorazove.

VAs SABOTER (5) je slabsi kartou stfetu, takze
vyhodnotite jeho efekt: Vas souper odhodi
horni 2 karty svého balicku.

V tuto chvili tedy vas souper vezme horni
2 karty svého bali¢cku a odhodi je licem
vzhtiru na svou odhazovaci hromadku.

(=z) Trvajici efekt

Prohrajete-li stret kartou

s trvajicim efektem, polozte na ni
Zeton trvani &. Jeji efekt plati od
této chvile dal.




Zuastava v platnosti i tehdy, kdyz se karta s timto
Zetonem pozdéji stane silngjsi kartou stretu
vlivem efektti dalSich zahranych karet.

Je-li Zeton trvani &3 z jakéhokoli ddvodu z kar-
ty odstranén, jeji trvajici efekt prestava platit.
Ihned vyhodnot'te vSechny zmény, které tento
konec platnosti prinese, a to u stretl driveéjsich
i u stretq, které po dané karté nasledovaly.

V druhém stretu je vas souper
opet silngjsi a polozi na svou kartu
pecet €.

Vy vyhodnotite efekt karty svého
VIYJEDNAVACE (8): Tento stret konci
remizou. Na kartu VYJEDNAVACE
polozite Zeton trvani €3 - dokud
tam lezi, vysledek daného stretu se
povazuje za remizu a vas souper musi vratit zeton peceti
ze své karty do banku.

Pozndmka: Nekteré efekty vdm dovoli polozit
Zeton trvdni na kartu, kterd byla zahrdna
drive. Tim mtzete aktivovat trvajici efekt karty
z minulého stretu. Na karté smi byt nejuyse

1 Zeton trvdni.



Uprava sily

Neékteré efekty upravuiji silu karty. V tom prlpade
vezmeéte z banku Zeton(y) upravy _m
2 uvedené hodnoty a poloZte je B A ¢
na danou kartu pod vytisténou “M
hodnotu sily. \
Pozndmka: V nékterych pripadech budete
potrebouvat vice Zetontl, aby vyjadrily celkovou
upravu hodnoty (napr. +7 = \%5 4;)1] \%ﬂ ).

Hodnoty vSech Zetont upravy na karteé ihned
prictete k jeji sile (¢i od ni odectéte). Dokud
Zetony na karte zGstavaji, jeji hodnota sily se
povazuje za patri¢né upravenou.

Pokud se tim zmeéni vysledek stretu, presunte
pecet @ na kartu, ktera je noveé silnéjsi
kartou stretu. Nastala-li po uprave ve stretu
remiza, vratte peCet do banku.
Pripomindme: Efekt karty, kterd je nové slabsi,
se neprovadi.

Zetonu €@ 2 &) by mél byt dostatek. Pokud vdm
dojdou, pouzijte vhodnou ndhradu.
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Provédite efekt IYNALEZKYNE (15):
Upravte silu libovolné karty o +3
a silu libovolné jiné karty o -3.

Rozhodnete se pridat &8

primo dané VYNALEZKYNI. Diky
tomu se stava silnéjsi kartou
stretu - premistéte na ni

pecet @ ze souperovy karty.
Efekt soupetova DZINA (16) neprovadsjte. Poté pridate
Zeton =3 souperové karté SOUDKYNE (8) zahrané o 2 stiety
drive. Tim se vysledek minulého stretu méni na remizu -
pedet @ z karty SOUDKYNE vrat'te do banku.

3. KONEC STRETU

Na konci stretu si vy i vas souper doberte
1 kartu ze svého balicku do ruky.

Pokud je vas dobiraci balicek prazdny, po
zbytek partie si nedobirate karty. Netvorte
si novy bali¢ek michanim své odkladaci
hromadky. Ze si nemftizete dobrat kartu,
neznamena, zZe prohravéate partii.

Pozndmka: V této fdzi si dobirdte vzdy 1 kartu
bez ohledu na to, kolik karet mdte v ruce -
vlivem efektti to muze byt vice ¢i méne nez 5.

Poté zahajte dalsi stret opét fazi 1.



JroNECHRY 2 e

Hra kon¢i okamzité vasim vitézstvim ve
chvili, kdy je splnéna kterakoli z nasledujicich
podminek:

* Ve fazi 1: Vas souper nemtize zahrat kartu
Z ruky.

Ve fazi 2: Aktivujete efekt karty, ktery uvadi,

ze vyhravate hru.

» Ve fazi 3: Na konci stretu lezi na vasich
kartach dohromady alespon 5 peceti €.
V pripadé shody: Pokud maji oba hraci na
konci faze 3 na svych kartach stejny pocet
peceti (vyssi nebo roven 5), pokracujte ve
hre. Poté vitézi ten, kdo ma ve fazi 3 vice
peceti nez souper - nebo kdo zvitézi jinak.

Pripomindme: Efekty karet se provadéji pred

pocitanim peceti.

Specidlni pripad: Nemtze-li ve fdzi 1 zadny hrac

zahrat kartu, vitézi ten, kdo ma na kartach vice

peceti. Trva-li shoda, hra konci remizou.

Nyni se jiz miiZete pustit do hry!
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Na prehledovych kartdch najdete informace

a shrnuti, které vam pomohou pri proni partii.
Pokud mdte dalst nejasnosti, nahlédnéte do
kapitoly o klicovych pojmech (str. 16-18) ¢i na
podrobnosti k jednotlivym kartam (str. 19-20).

Az se se hrou obeznamite, na nasledujici strané
najdete instrukce, jak si partii zpestrit.

Detailni priklad ]ednoho stretu

m Faze 1: Vy i vas souper
vyberete 1 kartu z ruky

a polozite ji licem dold vedle
karet predchazejiciho stretu.
Obeé karty odkryjete a ukaze
se, ze souperova HODINARKA (1)
je silngjsi nez vase SOUDKYNE (8).
Souper polozi na kartu HODI-
NARKY jednu novou pecet’ @D.

Faze 2: Aktivujete trvajici
efekt SOUDKYNE: VSechny remizy
se pocitaji jako vase vitézstui
(vcetné budoucich).
Polozite Zeton trvani €) na

: svou kartu SOUDKYNE a po
]edne pecetl ti @ na sveé karty ve dvou predchozich
stretech, které skoncily remizou.
Faze 3: Oba si doberete po 1 karté ze svého balicku.



UPRAVA OBTIZNOST] e

Jakmile si zahrajete par partii, m@zete si hru
zpestrit kartami lokaci a kartami postav

z bali¢ku II. Postupné pronikani do hry vam
usnadni riizné urovné obtiznosti oznacené
poctem symbolii lebek 8.

0-1®: Zoldnéri na prvni misi

2 8: Zkuseni konstruktéri

3-4 8: Mocni zaklinaci

5+ @: Samotny dzin je ohromen!

Sectéte pocet symbold € v rohu
vybrané karty (Ci karet) lokace
a prictéte 1 @ navic, hrajete-li

s balickem II.

Hra bez karty lokace se pocita O .
Kazda karta lokace uvadi 1-3 @.

Priklad: Balicek 1 (1%) + B3)

Doporucujeme nejdrive vyzkouset hru s nekterou
kartou lokace s 1 @ a s balicky I. Poté postupné
zuySujte obtiznost a zkousejte nové kombinace.

1



BALICEK 1|

Pravidla hry s balickem II jsou stejna, lisi se
pouze efekty postav. Pri této hre nechte

v krabici vSechny karty oznacené rimskym
¢islem I a hrajte s kartami s ¢islem II.

Priprava ani prbéh hry se neméni (viz str. 2-3).

V pruni hre s balickem II doporucujeme lokaci vynechat.
Nekteré karty balicku II jsou blize vysvéetleny na str. 21-22.

LOKACE -8 2 8

Na zacatku partie si vyberte ¢i vylosujte l o)
1 kartu lokace a otocte ji licem vzhliru na ‘w‘
bali¢ek. Touto dobou uz si snad smér hry . )
pamatujete.

Kazd4 lokace uvadi pravidlo, které plati po celou hru.
Blizsi vysvétleni karet lokaci najdete na str. 22-23.
Hledate-li jesté vetsi vyzvu, muzete hrdt s vice kartami
lokaci soucasné. Ale na vlastni riziko!

KOMBINOVANi BALICKU B B 8

Jakmile se obeznamite s obéma balicky, mazete je
kombinovat. Napriklad vzit zluté karty z balicku I,
Cervené z balicku II atd. Vzdy vsak pripravte stejny
balicek obéma hractim.

Duel s asymetrickymi balicky si budete muset vyzkouset
v jiné ,magické* karetni hre.
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KLICOVE POIMY - -

Sila a uprava sily:

* Mate-li upravit silu karty, polozte na
ni Zetony Upravy tak, aby jejich
celkova hodnota odpovidala
predepsané vysi upravy. Zmeéni-li se tim
vitézna karta v daném stretu, presunte pecet na novou
silnéjsi kartu (¢i odhodte, panuje-li nyni remiza).

* Hodnoty vsech Zetont upravy (kladnych i zapornych)
na karté se pripocitavaji k vytisténé hodnote sily.
,Silou karty“ v textu efektt se vzdy rozumi sila po
pripadné upravé - miize byt i zaporna.

* Mate-li upravit svou nasledujici kartu, polozte zeton
vedle své aktudlni karty dale ve sméru hry. Jakmile
nasledujici kartu odkryjete, presurite Zetony na ni.
Ihned upravuiji jeji silu a upravena sila se pocité jiz ve
fazi 1 pro urceni vitéze tohoto nasledujiciho stretu.

Aktivujete efekt HODINARKY (11): Stlu
své karty z predchazejiciho stretu

i silu nasledujici karty, kterou
zahrajete, upravte o +3.

Polozite Zeton #8 na svého FELCARA (3)
v predchdzejicim stretu (tim se stane
vitéznou kartou stretu) a dalsi &8
polozte na misto nasledujici karty.

@




* Pokladat Zetony Upravy na karty v ruce ani na karty
v odhazovaci hroméadce nelze.

Odhodit:

Nektere efekty vas mohou nutit £ :
odhazovat karty z ruky, z balicku |l i
¢i karty zahrané. Odhozené karty
se do hry jiz nijak nevrati.

* Odhozené karty pokladejte licem vzhtiru na svou
odhazovaci hromadku. Pripadné Zetony, které na
odhazované karté lezely, vratte do banku. Kdykoli
muzete prohlizet svou i souperovu odhazovaci
hromadku.

stretu, presunte karty nasledujicich strett blize
karteé lokace, aby zaplnily mezeru.

Prebira a aktivuje: Vyhodnotte prebirany
efekt karty tak, jako by byl uveden primo na této
karte.

Aktivuje: Aktivujte efekt jiné karty (a to vzhledem
k jeji aktudlni pozici, ktera se neméni). Aktivujete-li
trvajici efekt, polozte na kartu Zeton trvani £2) jako
obvykle.



protilehla karta

souperovy
karty

vase
karty

smér hry

predchazejici aktualni nasledujici
stret stret stret

Zahrana Karta: Karta lezici licem vzhtiru na stole.
Patri mezi né i karty aktuélniho stretu. Nepatri mezi né
karty v odhazovacich hromadkach.

LVase zahranad karta“ musi byt karta lezici na vasi strane,
Jlibovolnd karta“ mtize byt vase i souperova karta, ,drive
zahrand“ maze byt z kteréhokoli drivejsiho stretu.

Predchazejici stret: Bezprostiedné predchazejici
stret proti sméru hry (tj. karty o 1 blize ke karte lokace).

Nasledujici stiret: Bezprostiedné nasledujici stet
po sméru hry (tj. karty lezici o 1 dale od karty lokace).
Pri vyhodnocovani efektu z aktudlniho stretu je
yhasledujicim“ stret dosud nezahrany (tj. bezprostredné
nasledujici kolo hry).
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UPRESNENI KARET - BALICEK |

ZOLDNERKA: Tato karta i karta protilehla (tj. sou-
perova z téhoz stretu) se pocitaji jako zahrané.
Potom obé odhod'te na patricné hromadky.

@J VYJEDNAVAC: Je-li Zeton trvani z karty odstranén,
jeji efekt prestava platlt a ve stretu s VYJEDNAVA-
CEM ihned vitézi karta s vys$i silou jako obvykle.

‘ SOUDKYNE: VSechny strety, kde panuje remiza,

| se nove pocitaji jako vase vitézstvi - patricne
rozmlstete peceté na své karty v téchto stretech. Plati

i pro budouci remizy. Souper v$ak v téchto stretech,
které diky SOUDKYNI vyhravate, neprovadi efekt své
karty. Prestane-li ve stretu platit remiza, presunte
pecet’ na silngjsi kartu jako obvykle. Maji-li oba hraci
aktivni SOUDKYNI, oba vitézi ve stretech, kde panuje remiza.
Méate-li na konci faze 3 shodny pocet peceti jako souper,
SOUDKYNE vam nevyhrava remizu v po¢tu peceti (a tim hru).

T ‘ LOUTKARKA: Vitézem stietu se stane silnéjsi

J karta jako obvykle - zalezi na sile vylosované
karty. Ma-li vsak vylosovana karta nizsi silu nez
LOUTKARKA, jeji efekt se neprovadi (v tomto stietu byl jiz
jeden efekt aktivovan - efekt LOUTKARKY).
Pokud nemtizete vylosovat kartu souperi z ruky;,
protoze v ruce zadnou nema, vyhravate hru (jako by
souper nemohl zahrat kartu z ruky).



WJ HODINARKA: Pokud zadny predchézejici stret
nebyl, ignorujte prvni ¢ast efektu a vyhodnot'te
pouze druhou.

POKLADNIK: Na vitéznou kartu predchoziho stretu
(svou ¢i souperovu) polozte o 1 peCet navic.
Zustava tam, dokud trva efekt POKLADNIKA.

@i&fﬂ STRAZCE MOCALU: Na konci kola si doberte 1 kartu
4 . jako obvykle. Budete mit v ruce o kartu vic.

% MAGISTRA: Musite si vybrat jednu ze svych drive
a | zahranych karet, ktera ma aktualné alespon
tak vysokou silu, jako ma aktualné MAGISTRA (berte

v Gvahu vSechny Zetony uprav). Efekt vyhodnot'te, jako
by byl uveden primo na karté MAGISTRY.

W VYNALEZKYNE: MtiZete umistit zeton Gpravy
primo na kartu VYNALEZKYNE ¢i na jeji protilehlou
kartu.

m DZIN: Thned vyhravéte hru, i kdyby soupef
diky tomuto stretu dosahl 5. peceté, a vy ne.
(Peceté se pocitaji v pozdeéjsim kroku.)

Nenasli jste odpovéd na svou otazku? E Ej
Dalsi detaily a ¢asto kladené dotazy
najdete na mindok.cz/cardia . E 1
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UPRESNENI KARET - BALICEK II

‘ TELEKINETIK: Musite vzit vSechny Zetony Upravy
a trvani ze své jedné karty a premistit ]e na
Jednu svou jinou kartu (kterdkoli z téch karet mize
byt primo TELEKINETIK). Nesmite vSak Zetony rozdélit
mezi vice karet. Polozite-li takto Zeton trvani na kartu
s trvajicim efektem, ktery nebyl aktivni, timto se ihned
aktivuje.

m‘ POSEL: Smite upravit silu samotného POSLA ¢i
protilehlé karty.

| GENIUS: Rozhoduje sila karty véetné pfipadnych
Uprav. Efekt Ize vyuzit i na samotného GENIA.

,@‘ VYDERACKA: Soupef musi odhodit 2 karty

z ruky drive, nez se provadl efekt ve fazi 2
nas ledujiciho stretu. Ma-li v ruce méné nez 2 karty,
odhodi vse, co muze.

J ILUZIONISTKA: Mtize aktivovat jak okamzity, tak
"\ | trvajici efekt (v pripadé trvajiciho polozte na
kartu zZeton trvani). Efekt je aktivovan z pozice aktivo-
vané karty, nikoli z pozice ILUZIONISTKY. Je lhostejné, zda
byl efekt jiz aktivovan neékdy drive.

2| KONSTRUKTER: I kdyby nasledujici stiet skonéil
/‘ remizou a zadné efekty se v ném neprovadeély,
Uprava sily +5 probéhne.
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PORADKYNE: V prredchdzejicim stretu vase karta
nove vitézi, i kdyby zde predtim panovala remiza.

MECHANICKY DZIN: Jsou-li karty z nasledujiciho

stretu po dzinovi odhozeny, nejblizsi stret dale
vpravo se stava novym nasledujicim stretem (viz str. 17
a18).

UPRESNENI KARET - LOKACE

(®) HADI CHRAM: Plati pro stfety, kde predtim
vitézil souper ¢i kde panovala remiza. Plati
i pro strety, kde se diky SOUDKYNI zménila
remiza ve vase vitézstvi.

o

BAZAR: Sice si karty nedobirate na konci
stretu, ale dobirani diky efektéim karet pla-
ti nadale beze zmény. Kdyko i a v kterékoli
faZl drzite O-1 kartu, doberte si nové 4 ihned.

@ DEN ZAKLADATELU: Musite vitézit ve tfech
stretech, jejichz karty spolu na stole
GERCESS |  sousedi. Takto mutzete vyhrat hru

\Y kterekoh fazi. Mate-li na vitézné karté stretu vice nez
1 pecet, stale se pocita jako jeden vitézny stret.

@\ PRASTARA KNIHOVNA: Zbyva-li vam v balicku
posledni karta, doberte si na konci stretu
pouze tu.




SMETISTE: Pokud vam v bali¢ku zbyva
B/ 0-1Kkaret, ignorujte efekt smetisté a
dobirejte jako obycejné. Zbyvaji-li vim
2 karty, doberte si obé a jednu vratte.

3P\ AUKCNI SIN: Tento efekt plati pri odkryti

B) karty ve fazi 1 (ne v$ak, kdyz vykladate
kartu na zakladé efektu jiné karty apod.).
Berte v vahu i Zetony Upravy na vSech
kartach. Ma-li vase aktualni karta stejnou silu jako vase
karta z predchoziho stretu, kartu z balicku neodhazujte.
Je-li vas bali¢ek vycerpany, efekt aukéni siné neplati.

DESIVE KATAKOMBY: Tento efekt plati pii
odkryti karty ve fazi 1 (je lhostejné, ma-li
HR byt odkryta karta vzapéti odhozena)
Octnou li se na vasi strané dveé karty stejné frakce
vedle sebe vlivem efektt ¢i odhazovani, neprohravate.

9@\ MLINE MOCALY: V prvnim Kole hry neodkryvate
el @) 7Adné karty. Na své karty lezici licem dolt

¥ muzZete kdykoli nahliZet. Efekty uvadéjici ,nd-
sledu}lcz kartu, kterou zahrajete* odkazuu na kartu, kterou
budete hrat z ruky, nikoli kartu jiz lezici na stole licem dolti.

Autorovo podékovdni:

Nase podékovant si zaslouzi nékolik skvélych lidi: Raphaél, ktery této
hre od zacdtku veril, Gaétan za jeho sekunddrni impuls, Johannes za
skvelou praci na vyvoji hry, nadsenci z firmy Hans im Gliick a spousta
a spousta testovacich hrdct (obzvlasté ti z CAL). Faouzi obzuldst'
dekuje Titou, Malikovi a Rafikovi. Mathieu dékuje Rem.
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KONEC HRY Viz str. 12

Hra kon¢i vasim vitézstvim, pokud:

- vas souper nemuze zahrat kKartu (faze 1)

- provadite efekt, dle néjz ,vyhravate hru“ (faze 2)

- mate 5+ peceti a mate jich vice nez souper (faze 3)
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