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Dej 1 zranéni cilové bytosti a znic tuto kartu. Dej 1 zranéni cilové bytosti a znic tuto kartu.
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Dej 1 zranéni cilové bytosti a znic tuto kartu. Dej 1 zranéni cilové bytosti a znic tuto kartu. Odhod’ kartu z ruky: Odstraii 1 zranéni.
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Odhod’ kartu z ruky: Odstraii 1 zranéni.
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Odhod’ kartu z ruky: Odstraii 1 zranéni. Odhod’ kartu z ruky: Odstraii 1 zranéni.
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Vylec 1 zranéni a znic tuto kartu. Vylec 1 zranéni a znic tuto kartu. Vylec 1 zranéni a znic tuto kartu.
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Vylec 1 zranéni a znic tuto kartu. Odhod" 2 karty: Strazny pes'ma +1 silu do Odhod" 2 karty: Strazny pes'ma +1 silu do

konce kola. konce kola.
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Odhod’ 2 karty: Strazny pes ma +1 silu do il Cilova bytost ziska +1 silu do konce kola. Zni¢ 1
tuto kartu.
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Odhod’ 2 karty: Strazny pes ma +1 silu do
konce kola. konce kola.
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il Cilova bytost ziska +1 silu do konce kola. Zni¢ 1 il Cilova bytost ziska +1 silu do konce kola. Zni¢ 1 il Cilova bytost ziska +1 silu do konce kola. Zni¢ 1

tuto kartu. tuto kartu. tuto kartu.
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Odhod’ kartu z ruky: Dostanes odpovidajici Odhod’ kartu z ruky: Dostanes odpovidajici Odhod’ kartu z ruky: Dostanes odpovidajici
zdroj a lizni si kartu. Bannik dostane 1 " | zdroj a lizni si kartu. Bannik dostane 1 " | zdroj a lizni si kartu. Bannik dostane 1

zranéni. zranéni. | | zranéni.




BANNIK
5%

)

|
ByTOST

W I
Odhod’ kartu z ruky: Dostanes odpovidajici

| zdroj a lizni si kartu. Bannik dostane 1
zranéni.
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V tomto kole miiZe$ v no¢ni fazi vybrat dvé
“'moZnosti. Zni¢ tuto kartu.
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V tomto kole miiZe$ v no¢ni fazi vybrat dvé
“'moZnosti. Zni¢ tuto kartu.
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V tomto kole miiZe$ v no¢ni fazi vybrat dvé
“'moZnosti. Zni¢ tuto kartu.
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Zapiat’ 1 manu: Dej 2 zraﬂéni. :
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| yVtomto kole miiZes v noéni fazi vybrat dvé
“'moZnosti. Zni¢ tuto kartu.
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Zapiat’ 1 manu: Dej 2 zranéni. :
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Chaos L2: Upir ma +2 silu.

BAZILISKOV POHLED
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Cilova bytost dostane +2 silu do konce kola.
Pokud mas ve hie Baziliska, dostane +3 silu.
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!l Chaos L1: Zaplat 1 manu: Dej 2 zranéni.
Chaos L2: Zaplat 1 manu, dej 3 zranéni.
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Chaos L1: Dej 3 zranéni.

" Chaos L2: Dej dalsi 2 zranéni.

Pokud mas ve hi‘e Zmeje, dej o 1 zranéni vic.

BAZILISKOV POHLED
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Cilova bytost dostane +2 silu do konce kola.
Pokud mas ve hre BaziliSka, dostane +3 silu.
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Chaos L1: Dej 3 zranéni.

" Chaos L2: Dej dalsi 2 zranéni.
Pokud mas ve hi‘e Zmeje, dej o 1 zranéni vic.
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DivoZenka ma +1 silu a +1 odolnost, za
kazdou dalsi kartu DivoZenky, kterou mas
vyloZenou.
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DIvOoZENKA

Bl \ V2D !
DivoZenka ma +1 silu a +1 odolnost, za
kazdou dalsi kartu DivoZenky, kterou mas
vyloZenou.

DIvOoZENKA

Bl \ V2D !
DivoZenka ma +1 silu a +1 odolnost, za
kazdou dalsi kartu DivoZenky, kterou mas
vyloZenou.
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DivoZenka ma +1 silu a +1 odolnost, za
kazdou dalsi kartu DivoZenky, kterou mas

vyloZenou.
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Dostanes 2 znalosti nebo 2 many. Pokud mas
ve hre LeSije, dostanes oboji.
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Vylec 1 zranéni na konci no¢ni faze.
Priroda L2: Vylec dalsi 1 zranéni na konci
nocni faze.
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Lesij ma +1 silu a +1 odolnost, pokud stoji na
poli lesa.

Priroda L2: LeSij ma dalsi +1 silua +1
odolnost. nokud stoii na poli lesa.
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Priroda L1: Vylec 2 zranéni z jediné bytosti.
Priroda L2: Vylec dalsi 2 zranéni.
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Dostanes 2 znalosti nebo 2 many. Pokud mas 3
ve hre LeSije, dostanes oboji.

Priroda L1: Vylec 2 zranéni z jediné bytosti.
Priroda L2: Vylec dalsi 2 zranéni.
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Rad L1: Polednice ma +1 silu. Rad L1: Polednice ma +1 silu.
Polednice ma +1 silu, pokud mas ve hie Polednice ma +1 silu, pokud mas ve hie Polednici.
Klekanici. Klekanici.
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Klekanice ma +1 silu, pokud mas ve hie R4d 1.2: Finist ma +2 silu.
Polednici.
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VSechny tvoje ostatn{ bytosti ziskaji +2 sflua .
+2 odolnost.

i 5
LA T P W SRR W v IR el l!
)

MODLITBA MODLITBA

=

<KouzLo ’ 1 KouzLo ’Ko 2
A Bl shaY A .

’:‘Vyle(“: 1 zranéni ze véech svych bytosti. : ’:‘Vyle(“: 1 zranéni ze vSech svych bytosti. : Rad L1: T;Ié bytosti ziskaji +1 silu do konce
‘. X ) |/ kola.

% f Rad L.2: Tvé bytosti ziskaji navic +1 silu do
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» Ziskas +1 znalost na zacatku no¢ni faze
! (pokud neni vyferpana).
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Rad L1: T;Ié bytbsti ziskajf +1 silu do konce
' kola.
 Rad L2: Tvé bytosti ziskaji navic +1 sflu do
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BYTOST BYTOST

Ziskas +1 manu béhem nocni faze (pokud

neni vyCerpany). neni vyCerpany).
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 Magie L1: Lizni 2 karty, potom 1 odhod'.
: Magie L2: Lizni 3 karty, potom 2 odhod'.
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Ptak ohnivak ma +1 silu a +1 edolnost, pokud

' mag alespoti jednu dalSi magickou (modrou)
bytost.
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Ziskas +1 manu béhem nocni faze (pokud
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» Ziskas +1 znalost na zacatku no¢ni faze

| (pokud nenf vyterpana).
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karty, potom 1
odhod'.
Magie L2: nemusi$ odhazovat kartu.
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ZRCADLO OSUDU
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\ 7 Magié L1; Lizni 2 karty, potom 1lr;dhod'.
. : Magie L2: Lizni 3 karty, potom 2 odhod.
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Magie L1: Cilova bytost dostane -2 odolnost §  Magie L1: Cilova bytost dostane -2 odolnost

do konce kola. Ji do konce kola. ]
¢« Magie L2: Cilova bytost dostane -4 odolnost | ¢« Magie L2: Cilova bytost dostane -4 odolnost |
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HLADOVY VESNICAN
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SLABOST ; SLABOST ; SLABOST
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BYTOST BYTOST BYTOST

Cilova bytost zfsk}i--l silu do konce kola. Zni¢ ' | Cilova bytost zfsk}i--l silu do konce kola. Zni¢ | | Cilova bytost zfsk}i--l silu do konce kola. Zni¢ |
tuto kartu. tuto kartu. tuto kartu.




SLABOST

BYTOST

Cilova bytost ziska -1 silu do konce kola. Zni¢
tuto kartu.




