Zaklinaé

Dobrodruinad karetni hra
je urcena pro skupinu hraca od 2 do 4 osob.
Doba hry je 30-90 minut (zavisi na poctu hraci).
Pieklad: Lumirius
Uprava: Cauly

1. Uvod

Dobrodruzna karetni hra Zaklina¢ nas pfenese do nebezpe¢ného
svéta, ve kterém se zaklinaci stavi ¢elem mocnym nestviram.
Spolu s Geraltem se vydame na mista, kde vas zivot zavisi na
spolehlivosti mece a magické sile. A také na pratelich a
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dosahnout tak nejvétsi slavy. Aby toho dosahl, musi umné vyuzit
vlastnosti Osobnosti znamych ze ,,Sadgy o Zaklinaci“ a bez
vahani povétit Geralta smrtelné nebezpecnym tkolem. V tomto
souboji mize byt pouze jeden vitéz.

Pozor: Pied zacatkem hry si precti cela pravidla. Jediné
dobra znalost pravidel ti pomiiZe vysvétlit pravidla ostatnim
hracim.

2. Herni material
V krabici s hrou Zaklina¢ naleznes:
¢ 106 karet, podle druhu:
- Ataki / Utoky (52)
- Potwory / Nestvury (20)
- Wydarzenija / Udalosti (15)
- Lokacje / Lokace (10)
- Bohaterowie / Osobnosti (5)
- Karty Geralta / Karty Geralta (4)
e 24 7etonu Zlata
o figurka Zaklinace
e pytlik na Zetony Zlata
e tato pravidla
o 4 karty prehledu pravidel

3. Cil hry

Ukolem hrace je ziskat Zlato, za které mize najmout Geralta, a
stejné tak ziskat Utoky pomahajici mu porazit ve svété fadici
nestviry. V tomto ukolu vam pomahaji zvlastni dovednosti péti
osobnosti (barda Marigolta, krale Foltesta, Carodéjky Triss,
velmistra zaklinaci Vesemira a trpaslika Yarpena Zigrina) a
obcas karty Udalosti ziskané v pribéhu hry.

Hra konéi na konci kola, ve kterém jeden z hraci porazi svou
ctvrtou Nestvuru. V tu chvili se seCtou Body slavy (ziskané za
kazdou porazenou nestviiru) a zvitézi ten hraé, ktery ziska Bodu
nejvice.

Pozor: Pokud si hraci chtéji prodlouZit hru, mohou se
domluvit, Ze hra skondi aZ v kole, kdy jeden z hraci porazi
svou patou nestviiru.

4. Karty
Karty se dé€li podle rozdilnych rubti a funkci ve hie.

4.1 Baliéek karet Utokii (52 karet)

Karty z tohoto balicku symbolizuji ctyt zpusoby boje Zaklinace
s Nestvtrami. D€li se na utoky Ocelovy mecem, utoky Stiibrnym
mecem, Elixiry a Znameni (vSechny o sile 1 nebo2). Na zacatku
hry kazdy z hraci obdrzi dvé karty z tohoto balicku. Béhem hry
bude muset shromazdit dalsi z karet, aby zvitézil v souboji se
siln€j$imi nestvirami.

V kazdém ze Ctyt
druhti Utoka se
nachazi devét karet
o sile,,1¢

a tfi karty o sile ,,2%.

Balicek doplnuji ¢tyti karty Mece
Osudu, kterych je mozno vyuzit
namisto pozadovaného Utoku (sily 1).

4.2 Bali¢ek Nestviir (20 karet)

Balicek Nestvir obsahuje straslivé bestie a nebezpe¢na monstra
ohrozujici svét Zaklinace. Jejich zabitim hrac¢ ziskava Body
Slavy, které potiebuje k vitézstvi ve hte.

Karta kazdé Nestvlry obsahuje jeji ndzev, styl boje kjeji
porazce, odménu a Body Slavy, které hrac obdrzi za jeji zabiti.

Styl boje )
Styl boje znazoruje silu a kombinaci Utokt (zastoupené odpovi-
dajicimi symboly), které musi hra¢ ziskat, aby Nestviiru zabil.

Body Slavy

Pod nazvem Nestvir se nachazi ¢islo udéavajici mnozstvi Boda
Slavy, které hra¢ obdrzi za porazku bestie. Body jsou na konci
hry secteny — vyhrava hrac, ktery jich ziskal nejvice.

Odména

Pod kombinaci Utokii se naléza zaznam o doplitkové Odméné
(navic k Bodim Slévy), kterou hra¢ ziskd okamzit¢ po zabiti
Nestviry. Mohou to bat Zetony Zlata, karty Utokil nebo jiné
vyhody, které pomahaji v dalsi ¢asti hry.

Pozor: Vice informaci o zabijeni nestviir se nachazi v bodé
7.4 — Souboj s Nestviirou.




4.3 Balicek Uddlosti (15 karet)

Na zacatku kazdého kola se odkryje vrchni karta ztohoto
balicku. Nachazi se na ni zvlastni vyhoda, kterou mtze vyuzit
hrac, jez tuto kartu ziskd. Mohou to byt dodate¢né Body slavy
nebo zetony Zlata, 1écka Skodici protivnikovi nebo jiny efekt
pomahajici pii hie. Karty Udalosti l1ze ziskat pomoci drazby,
ktera probiha na konci kola (vice v bod¢ 7.5 — Drazba Udilosti).

Karta Udalosti se hraje ve chvili napsané na karte.

4.4 Balicek Lokaci (10 karet)

Lokace jsou mista, ve kterych se objevuji Nestvlry. Obsahuji
pravidla, které se aplikuji ve chvili, kdyZ neni Nestvtra vcas
porazena a ovladne danou Lokaci. Vice o funkcich Lokaci
v bodé¢ 7.6 — Konec kola.

4.5 Osobnosti (5 karet)

Aby hra¢ ziskal kombinaci Utokli nezbytnych k likvidaci
Nestviry nebo Zlato potiebné k najmuti Zaklinae, musi si
v kazdém kole vybrat jednu z péti Osobnosti. Jsou to Yarpen
Zigrin, Vesemir, Triss, Marigold a Foltest.

Kazda z Osobnosti je oznacena cislici od 1 do 5, coz udéava
pofadi, ve kterém budou hraci hrat béhem tohoto kola. VSechny
Osobnosti také maji specialni dovednosti, které mohou pomoci,
k co nejlepsi pfipravé na boj s Nestvirou.

Specialni dovednosti Osobnosti:

Yarpen Zigrin (1): Vyméii libovolnou kartu Utok zruky za
jinou kartu Utok vyloZenou na stole.

Vesemir (2): Vezmi odkrytou kartu Utok Ocelovym me&em
nebo Stfibrnym mecem z karet vylozenych na stole.

Triss (3): Vezmi odkrytou kartu Utok Elixirem nebo Znamenim
z karet vylozenych na stole.

Marigold (4): Dober kartu z bali¢ku Utoka.

Foltest (5): Dober si jeden Zeton Zlata.

Pozor: Vyuzitim dovednosti Triss nebo Vesemira neni mozné
vzit kartu Me¢ Osudu.

4.6 Karty Geralta (4 karty)

Karty predstavuji Ctyfi vlastnosti Geralta a odpovidaji ctyfem
rtiznym druhtim Utok®, jaké vyuZiva v boji s Nestvirami. Vybér
konkrétni vlastnosti oznacuje, jakou dovednost Geralt intenzivné
cviCil a tuto skuteCnost vyuzije hrac, ktery si ho najal,
dodate¢nym Utokem.

Zlaté pravidlo:
Jestlize pravidlo

nachdzejici se na karté
je v rozporu s témito
pravidly hry, plati
pravidlo na karté.

5. Zetony Zlata a figurka Zaklinace

Zlato

Zlato je potiebné k najmuti Zaklinace, ktery se vysSle do boje
s Nestviirami. Zetony Zlata lze b&hem hry ziskat vice zptsoby.
V kazdém prtipade, pokud ma hrac ziskat zeton (nebo Zetony)
Zlata, vylosuje si ho z pytliku. Hra¢ je povinen drzet své Zetony
Zlata zakryté, ale takovym zplsobem, aby vzdy bylo vidét kolik
zetond vlastni. Hodnotu vylosovanych Zetontt mize drzet pied
protihraci v tajnosti.

Ve hie se nachazi dvacet Ctyfi zetonl Zlata (Sestnact
0 hodnot¢ 2 a ostatni o hodnot¢ 3).

Vice o najimani Geralta v bod¢ 7.3 — Drazba Zaklinace.
(W

Figurka Zaklinace

Karténova znacka Zaklinace zobrazuje zaklinace
Geralta. Na zacatku hry ji ziskava hraé, ktery
naposledy hral ,,Zaklinace — pocitacovou hru* nebo
cetl knihu ze ,,Sagy o Zaklinaci“. Figurka urcuje
poradi vybéru Osobnosti a na konci kazdého kola
je predana nasledujicimu hragdi.

6. Priprava hry

6.1 Vyjmi z krabicky vSechny karty a rozdél je na jednotlivé
balicky. (rtizni se ilustracemi na zadni stran¢).

6.2 Karty Osobnosti a Karty Geralta tak, aby na né vidéli
v§ichni hraci.

6.3 Vsechny zetony Zlata umistéte do pytliku. Pytlik umistéte
tak, aby byl v dosahu vSech hraca.

6.4 Balicky Utoki, Nestvir, Udalosti a Lokaci postupné
zamichej a poloZ je rubem nahoru.

6.5 Balicek Utoki poloz doprostied stolu, poté z tohoto balitku
vyloz ¢étyfi karty (anebo tfi pokud hrajete ve dvou nebo tiech
hracich) a poloz je odkryté vedle balicku.

6.6 Vezmi tii karty Lokaci a poloz je odkryté ve vrchni Casti
stolu.

6.7 Z balicku Nestvlir vylosuj Sest karet a poloz je ve dvou
fadach: prvni (pod) a druhé (nad) kazdou Lokaci. U kazdé
lokace se tedy maji nachazet dvé Nestvury.

6.8 Odkryj jednu karu Udalosti a poloz ji na levou stranu stolu.

6.9 Rozdej kazdému z hract dvé karty Utokt (maji je drzet tak,
aby protihraci nevidéli jejich druh a hodnotu).

6.10Kazdy z hracu obdrzi piehled pravidel.

6.11Hru zacina hrac, ktery ziskal figurku Zaklinace. Tato figurka
s na konci kola pfeda hraci po levici.

Pozor: VSechny pouZité karty se odhazuji na hromadku

pouZzitych Kkaret vedle odpovidajiciho balicku. JestliZe

v jakékoliv fazi hry dojde prislusny balicek, odhozené karty

se zamichaji a vytvori se tak novy balicek.



7. Prubéh kola
Kazdé kolo se sklada ze Sesti fazi:
o Vybér Osobnosti
Specialni dovednosti a Akce
Drazba Zaklinace
Boj s Nestvtrami
Drazba Udalosti
Konec kola

7.1 Vybér Osobnosti

Hra¢, ktery vlastni figurku Zaklinade, si vybere jednu z péti
Osobnosti. V tomto kole bude moci tézit zjejich zvlastnich
schopnosti. Po ném bude vybirat dalsi Osobnost hrac, ktery sedi
po sméru hodinovych rucicek.

Na Osobnosti, které nebyly vybrany se polozi po jedné karté
Utoku (pokazdé, kdy nebyla Osobnost vybrana, se na ni
umistuje dal§i karta Utoku). Hraé ktery si tuto Osobnost vybere
v daliim kole, spolu s ni ziskava i kartu (¢i karty) Utoku na ni
polozené.

7.2 Zvlastni dovednosti a Akce

Poté, co si vSichni hraci vyberou osobnost, vstupuje se do nasle-
dujici faze Akei. Zacind hrag, ktery si vybral Osobnost s nejniz-
$im ¢islem (obvykle je to Yarpen s ,,1“ nebo Vesemir s ,,2)

Zvl1astni dovednost
Pokud je to mozné musi hra¢ pouzit Zvlastni dovednost své
Osobnosti. Vyuziti dovednosti pomize hraéi v dalsich fazich hry.

Akce
Po pouziti Zvlastni dovednosti mtize hra¢ vykonat dvé z nasle-
dujicich akei:

e Dobrani zetonu Zlata z pytliku

e Dobrani odkryté karty Utoku vyloZené na stole

e Dobrani karty Utoku z bali¢ku ,,naslepo”

Pokud hrac¢ chce miize provést i dvé stejné akce.

Pozor: Hra¢ miize mit karet Utokii a Zetonii Zlata kolik chce.
Poté, co hraé vykona své Akce, doplni vylozené karty Utoku do
poctu €tyf (nebo tii pokud hraji tfi nebo dva hraci). Dalsi
v pofadi provadéni Akci je hra¢ s nasledujicim vyssim cislem
Osobnosti.

7.3 Drazba Zaklinace
Poté co vSichni hraci udé€lali své akce, ptichazi drazba, ktera urci,
kdo si v daném kole najme Geralta.

Pravo najmout Zaklinace ziskava vyherce drazby (nebo ten kdo
skoncil na druhém misté, ¢ti nize: bod Druhé misto v drazbé)
svou nejvyssi nabidkou nad ostatnimi hraci. V drazbé je mozné
pouzivat Zetonti Zlata (hodnoty 2 nebo 3) a také karet Utokd
v libovolné kombinaci. Utoky maji v drazbé hodnotu shodnou
s hodnotou sily na karté¢ (1 nebo 2). Karta Me€¢ osudu ma
hodnotu 1.

Zacatek drazby a pasovani
Drazbu zacind hra¢ s nejniz§im cislem osobnosti. Pokracovani
drazby probiha podle potadi ¢isel na kartach Osobnosti.

Kdyz pfichazi fada na hrace, mtize zvysit nabidku nebo pasovat.
Hrac, ktery se rozhodl pro pasovani, vypadava z dané drazby —
od této chvile jiz nemtize do drazby zasahnout.

Zvyseni nabidky a vitézstvi v drazbé

Aby hrac¢ zvysil nabidku, musi odkryt tolik Zetonl Zlata a /nebo
karet Utokt, aby jejich hodnota byla vy3§i neZ momentalni
nejvyssi nabidka. Pokud na hrace pifijde znovu fada a chce
pokracovat, musi k jiz vyloZenym Zetonim nebo kartdm pridat
dalsi, aby prevysil dosud nejvyssi nabidku.

Drazba vtomto stylu pokraduje do té¢ doby, dokud nezbude
pouze jeden hrac¢ — ten miize v tomto kole Zaklinace najmout.

Vsechny Zetony Zlata a karty Utoku, které hragi (vitéz i v§ichni
ziCastnéni) pouzili béhem drazby, jsou vraceny do pytliku, ¢i
odlozeny na odhazovaci balicek.

Vybér karty Geralta

Po ukonceni drazby si musi jeji vitéz vybrat jednu kartu Geralta
sjednou vlastnosti — tak, aby pomohl sobé nebo uskodil
protivnikiim v souboji. Vybrand vlastnost je brand jako
dodatkovy Utok podle znaku nakresleného na kart.

Pozor: JestliZe se Zadny z hracu drazby nezicastni, Zaklinad
nebude v tomto kole najat.

Druhé misto v drazbé

Hrac ktery vypadl z drazby jako posledni (udélal druhou nejvyssi
nabidku), mize taky vyslat Geralta do souboje s Nestvirou.
Tento kol mize zaéit plnit az poté co Zaklina¢ skon¢i ukol pro
vitéze drazby. Hrac¢ ktery se umistil na druhém misté v drazbe,
musi pouzit stejnou kartu Geralta, jako vitéz drazby.

Jestlize se v daném kole zGcastnil drazby pouze jeden hrac, muze
pouze on vyuzit sluzeb Zaklinace.

Pozor: V piipadé hry dvou hradi, mize jediné vitéz najmout
Zaklinace.

7.4 Souboj s Nestviirami

Vybér protivnika

Hra¢ ktery vyhral drazbu, si vezme pied sebe kartu Geralta
s urcitou vlastnosti a ma pravo zauto€it na libovolnou Nestviiru
v prvni fadé — tj. lezici pod kartou Lokace. Pravé tyto bestie
bezprostifedné ohrozuji lidi a rozsévaji kolem sebe zkazu a
strach. Nestvliry v druhé fadé cekaji na svou prilezitost a na
konci kola, po zakonceni vSech soubojl, nahradi porazenou
Nestvtru. Na ptvodni pozici ¢ekajici Nestviry se umisti nova
karta z balicku Nestvir, jako ¢ekajici Nestvira..

Pozor: Hraé, ktery vyhral drazbu (nebo se umistil na
druhém misté), se muZe také rozhodnout, Ze na Zadnou
Nestviiru nezatto¢i, pokud se ukaZe, Ze nema kombinaci
Uto¢nych Kkaret na zabiti Zijicich Nestviir.

Zptsob boje

Aby mohl hra¢ porazit Nestvliru, musi zvolit odpovidajici Styl
boje tim, Ze vylozi Utoéné karty v kombinaci atoki zobrazenych
na kart¢ Nestviry. Mize k tomu vyuzit kartu Geralta, karty
Utokit (i Me¢e Osudu) nebo ziskané karty Udalosti. Sila
pouzitych karet Utokii muiZe piekroGit mnoZstvi symbolt
zobrazenych na karté¢ Nestviiry — nadbyteéna sila propada.

Vitézstvi souboje

Hra¢ zvitézi, pokud zahraje odpovidajici kombinaci Utokt a
zadny z protihraci mu to nepiekazi (napt. pouzitim karty Lécka).
Hrac ziska kartu Nestvlry a umisti si ji viditelné pied sebe jako
oznaCeni ziskanych Bodl Slavy. Za zabiti Nestviry hraé
okamzité ziskava odménu napsanou na kart¢ Nestvury.

Pozor: Karta Lécka nefunguje na utok: vedeny pies kartu
Geralta nebo kartu Zoldaci a Trocha $tésti.



Porazka

Pokud Geralt prohraje (napi. nékdo zahral kartu Lécka nebo se
hra¢ zmylil pii vybéru vhodné kombinace karet), hra¢ odhazuje
viechny zahrané karty Utokd na hromadku pouzitych karet,
Nestvura ziistadva na svém misté pod kartou Lokace. Neuspesny
hrac¢ uz neziskava zadny dalsi postih.

Druhy utok

Jestlize se drazby ucastnila vice nez jedna osoba, hrac, ktery
udélal druhou nejvyssi nabidku, ma pravo zaltocit na jednu
Nestviiru z prvni fady. Pravidla souboje zlistavaji stejna a hrac si
vybira protivnika z prezivSich Nestviir.

Odhozeni karet Utokii

Vsechny karty vyuzité pfi souboji se odhodi odkryté na balicek
pouzitych karet. V kterémkoliv momentu hry, kdy dojdou karty
v bali¢ku Utoka, se balicek znovu zamicha a tim se vytvoid novy
baligek karet Utoki.

Pozor: Jestlize jeden z hract zabije Ctvrtou Pfiseru, dokonci se
rozehrané kolo hry a hra konci (viz. Bod 8 — Konec hry a
vitézstvi)

7.5 Drazba Udadlosti

Po zakonceni souboji dochazi k drazbé karty Udalosti odkryté
na zacatku kola. Probihd stejn¢ jako Drazba o Zaklinace a zafina
ji Osobnost s nejnizs$i hodnotou. Vitéz drazby ziskava kartu a
umisti ji odkrytou ptfed sebe. Hra¢ mulze tuto kartu pouzit
kdykoliv v pribéhu hry, zpisobem popsanym na karté.

Vsechny karty Utoki pouzité pii drazbé se odhazuji na balidek
pouzitych karet. Zetony Zlata odlozte do pytliku.

7.6 Konec kola
Ovladnuti lokaci Nestviirami

Pted zakonCenim kola, se vSechny Nestviry z prvni fady (pod
kartami Lokaci), které vtomto kole nebojovaly s Geraltem,
otoc¢i o 90° doprava, aby se tak vyznacil stupenn ovladnuti nad
Lokaci. Jestlize se Nestviira v pribéhu hry pootoci t¥ikrat

(0 270°) a hvézda

na karté Nestviry
sousedi s hvézdou na
spodnim okraji karty
Lokace — oznacuje to
situaci, kdy Nestvura
ovladla danou Lokaci.

Nad spravnosti otaceni
Nestvr a ptipadnou
vyménou Lokaci dohlizi
vzdy hra¢ s figurkou Zaklinace.

Pozor: JestliZe Nestviira porazila Geralta béhem souboje, jeji
karta se neotaci.

Co délat pti ovladnuti Lokace

Pokud Nestvura ovladne lokaci je nutno udélat:

o Proved’ efekt popsany na karté Lokace

e Odhod’ Lokaci na bali¢ek pouzitych karet Lokaci

e Odhod’ obé Nestviiry z této Lokace (z prvni i druhé fady) na
balic¢ek pouzitych Nestvur.

e Odhod’ viechny vylozené karty Utokd z nabidky na balicek
pouzitych karet Utokt

o Odkryj novou Lokaci a poloz ji na misto ovladnuté Lokace.

e Odkryj nové dv€ Nestviiry — prvni poloz pod a druhou nad
Lokaci.

Pozor: JestliZe na konci kola bylo ovladnuto vice Lokaci
Nestviirami, hra¢ s figurkou Zaklinace rozhoduje, v jakém
poradi se Lokace vyhodnoti.

Nové Nestviiry

Jestlize byla jakakoliv Nestvlra béhem kola zabita, nastupuje na
jeji misto Nestvlira z horni fady nad Lokaci a na ji uvolnéné
misto se vylozi nova karta z balicku Nestvir.

Nova karta Udalosti, dopInéni karet Utokii a p¥edani figurky
Zaklinace

Na konci kola odkryjte novou kartu Udalosti, dopliite pocet
odkrytych karet Utokd do &tyf (nebo tii pokud hrajete v méné
nez ¢tyfech hracich) a vrat'te karty Osobnosti a Geralta zpét do
stiedu stolu.

Poté hrac, ktery vlastnil figurku Zaklinace, pieda figurku hraci
po levici a zac¢ina nové kolo hry.

8. Konec hry a vitézstvi

Hra kon¢i na konci kola, ve kterém néktery z hrac¢t (mize jich
byt i vice), porazi svou ¢tvrtou Nestvuru. Kazdy z hracu secte
Body slavy za jim zabité Nestviry nebo za ziskané karty
Udalosti. Vitézi hrag, ktery ziskal nejvice Bodu Slavy.

V ptipad¢ remizy zvitézi ten =z hracu, ktery ma Nestvlru
s nejvyssi hodnotou Bodu Slavy.

Jestlize nerozhodne ani toto hodnoceni vyhrava hrac¢ s vétSim
mnozstvim Zlata.
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POZOR: 1 Zeton Zlata = 2 ¢i 3 kusy zlata

Karty Lokaci

e Bagna Blaviken (Blavikenska blata)
Kazdy z hract odhodi jeden jim zvoleny Zeton Zlata.

e Brokilon
Hrad(i) s nejvyssim poctem Bodu slavy odhodi jednu jim
vybranou kartu Udalosti.

eCintra
Hrac(i) s nejvyssim poctem Bodu Slavy odhodi jeden jim
vybrany Zeton Zlata.

e Dol Blathann
Kazdy z hra¢i odhodi jednu kartu Utoku, nahodné vybranou
hracem po levici.

e Holopole
Kazdy z hra¢i si ndhodné vezme kartu Utoku od hrace po
levici.

eJaruga
Hrac(i) s nejvyssim poctem Bodu slavy se nemiize (nemohou)
ucastnit nejblizsi drazby.

e Kaer Morhen
Hrac ktery ma v tomto kole znacku Zaklinace obdrzi tuto kartu
a pti kone¢ném hodnoceni hry ztraci jeden Bod Slavy.

e Mahakam
Hrad(i) s nejvyssim poctem Bodu slavy odhodi jednu jim
vybranou kartu Utoku.

o Przelecz Klamat (Prismyk Klamat)
Vsechny nestviry pod Lokacemi se pootoci o jeden stupen
doprava.

e Wyzima
Kazdy z hracd odhodi jednu jim vybranou kartu Udalosti.

Karty Nestviir

¢ Alp, Bazyliszek (BaziliSek), Fleder, Ghul, Graveir,
Kosciglov (Kostihlav), Pélnocnica (Pilno¢nice), Poludnica
(Polednice), Upior (Upir), Utopiec (Utopenec), Wyverna
Po vyhraném souboji oto& vrchni kartu z bali¢ku karet Utoki.
Jestlize ma symbol, zobrazeny na karté Nestviry, vezmi si
kartu do ruky. V jiném piipadé kartu odhod’ na odhazovaci
balicek.

¢ Bruxa
Po vyhraném souboji miize§ sménit libovolné karty Utoku
z ruky, za karty Utokd vyloZenych na stole.

e Dziki Gon (Divoky Hon)
Po vyhraném souboji ti viichni hraci ukazi jednu kartu Utoku
z ruky. Z nabizenych karet si jednu vezmi.

¢ Garkain

Po vyhraném souboji si dober jednu kartu z bali¢ku karet Utoki

e Kikimora
Po vyhraném souboji si vezmi jednu z karet Utoku vyloZenych
na stole.

o Kosciej (Kostéj)
Po vyhraném souboji si vezmi z pytliku dva zetony Zlata.

e Przeraza (Chiméra)
Po vyhraném souboji dober jeden zeton Zlata.

o Strzyga (Striga)
Béhem nejblizsi drazby je tva nabidka o jeden kus Zlata
(hodnota) vyssi.

¢ Wilkolak (Vlkodlak)
Po vyhraném souboji mize§ sménit libovolné mnozstvi karet
Utokti z ruky za stejné mnoZstvi Zetonti Zlata z pytliku.

e Zeugl
Po vyhraném souboji sméi libovolné mnozstvi kust (hodnota)
Zlata za stejny pocet vrchnich karet bali¢ku Utoka.

Karty Udalosti

¢ Cos wiecej (Néco navic)
Na konci hry ma tato karta hodnotu tii Bodu slavy.

eDoppler
Tuto kartu zahraj pfed pouzitim Zvlastni dovednosti své
Osobnosti. Zkopiryj a pouzij Zvlastni dovednosti az dvou
Osobnosti vybranych jinymi hraci. (pozn.: svou Osobnost hrac¢
nehraje).

o Granica mozliwosci (Hranice moZnosti)
Kartu zahraj na jiného hrace pted Drazbou o Zaklinace. Tento
hrac se do konce kola nemtize Gi¢astnit zadné drazby.

o Chrest ohnia (Kiest ohném)
Kartu zahraj ve chvili, kdy Nestvira ovladla nékterou Lokaci.
Ignoruj negativni efekt Lokace.

e Kwestia ceny (Otdzka ceny)
Kartu zahraj kdykoliv. Vymén tuto kartu za tfi Zetony Zlata.
Kartu odhod’ na odhazovaci balic¢ek.

eNajemnicy (Zoldnéii)
Kartu zahraj béhem souboje s Nestviirou. Mizes pouzit
libovolné mnozstvi Zetont Zlata jako libovolny druh Utoku.
Jeden Zeton ma cenu jednoho znaku na kart¢ Nestviry.

e Prawo niespodzianki (Zakon Piekvapeni)
Kartu zahraj pied drazbou. Bez ohledu jakou mas Osobnost,
zacinas drazbu jako prvni. Zbytek hraca drazi jiz podle poradi
uréeném hodnotou Osobnosti.

e Pupalka (Lécka)
Zahraj na Geralta bojujiciho s Nestvirou. Vyber jednu kartu
Utoku a odhod’ ji na odhazovaci balicek. Jestli hra¢ nemize
odhozenou kartu nahradit dalsi kartou z ruky, prohrava souboj
s Nestvirou.

eRegeneracja (Regenerace)
Kartu zahraj kdykoliv. Vymén tuto kartu za tfi vrchni karty
z bali¢ku Utokd. Kartu odhod’ na odhazovaci bali¢ek.

e Tridamskie ultimatum
Zahraj pred vybérem Osobnosti. Vybiras prvni i kdyZz nemas
figurku Zaklinace. Po tobé vybiraji Osobnosti hraci podle
sméru hodinovych ruciéek.

e Troche poswiecenia (Trocha Stésti)
Béhem souboje s Nestviirou miizes tuto kartu pouzit jako
kombinaci dvou jakychkoliv Utoki.




