“Jste privodei po Snowych stezkdch. Vasim vikolem je dovést

okfidleného medvéda z Divokého lesa, kofenového axolotla z Boufné
feky. a oblatnow husu z Mlinjch vySin zpét do jejich .

Kdyi spletete sily téchto stvofeni do harM(mwk\/ch skupm
obnovite jejich spojent s prostiedim. Avsak pouze ten z privodei,

;wz do Cirkddie navrdfi nejvice rovovahy, bude navzd;; mim . A

Jako Strazce vétného cyklu. ",
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1) Zamichejte dohromady denni a noc¢ni karty kazdého ze 3 rGznych
prostfedi a takto pripravené tfi balicky umistéte na stll do sloupce licem
doll. Odhalte vrchni 3 karty z kazdého bali¢ku a vylozte je licem vzhiru do
fady vedle baliCku.

2) Zamichejte vSechny karty duchovnich stvoreni dohromady do jed-
noho balicku a polozte je na stll licem dold. Odhalte vrchnich 5 karet
z balicku a vylozte je licem vzhiru do fady vedle balicku, kde budou tvorit
nabidku.

3) Rozdejte 5 karet duchovnich stvoreni kazdému hraci do ruky. Karty
ve své ruce nikomu neukazuijte.

Nejmladsi hra¢ zahaji hru.

3 RADY

PROSTREDI
(10D KAZDEHO)

3 BALICKY.
PROSTREDI
(1 00 KAZDEHO)

BALICEK NABIDKA
A DUCHOVNICH
DUCHOVNICH VNIC
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Vykladejte karty duchovnich stvoreni do sad stejnych stvoreni, abyste
ziskali karty prostfedi a body rovnovahy (( /).
Kdyz hra¢ dosdhne 15 bodd, vyvold se tim konec hry. Hra¢ s nejvy$sim

poctem bodu zvitézi!

Ve svém tahu provedte kroky nize v uvedeném poradi. Kdyz vas tah skon-
¢i, je na tahu dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek a tak dale.

I. VYLOZENi DUCHOVNICH STVORENI
2.ZiSKANi PROSTREDI
3.D0BRANi DUCHOVNICH STVORENI

I. VYLOZENiI DUCHOVNICH STVORENI

Vylozte alespon 1 kartu duchovniho stvoreni ze své ruky a pfidejte ji do
ngvé nebo stavajici sady ¢i sad ve své herni oblasti. MiZete vylozit karty
VICE druh( stvoreni, pokud mé kazd3 vykladana karta stejnou hodnotu.

-> Ve své herni oblasti mdzete mit 8z 3 sady duchovnich stvofeni.
-> Mizete mit vice nez jednu sadu stejného druhu duchovniho stvofeni.

PRI PRIDAVANi KARET DUCHOVNICH STVORENI DO STAVAJICI SADY:
« Karty musi byt stejného druhu duchovniho stvoreni jako tato sada.
A ZAROVEN
« Jejich hodnota musi byt stejnd nebo vyssi nez posledni karta v této

sadeé.



Pokud jiz méte 3 sagiy a nemUzete pfidat vylozené karty do alesporn jedné
z téchto sad, MUSITE odlozit vSechny karty z jedné sady ve své herni
oblasti a zalozit novou sadu.

Poznamka: Ve svém tahu mlzete odlozit libovolné mnozstvi sad,
abyste zalozili sady nové.

MEDVED AXOLOTL

Priklad 1) Radek se rozhodne z ruky vyloZit 1 1] 3 3
vsechny karty s hodnotou 4. Jiz md sadu meo- w o & ™
védd a axolotld. Mdze pridat kaZdou kartu do 2 92| 4 4
prislusnych sao, protoZe jejich hodnota je stejnd o oW & &
nebo vyssineZ posledni karta v sadé. 4 4
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Priklad 2) Bétka md v ruce karty s hoo-

notou 1. Rozhodne se zaloZit sadu med- } { jl! ,ll \lt L
vedd, ale karty hus do stdvajici sady 1 11 1| 2 2
nemdizZe pridat, protoZe posledni karta || u wll | |7 «
v sadé md hodnotu 2. Mohla by odloZit w 2 92| 2 2
svou sadu axolotld nebo hus a zaloZit @ @ |2 o
novou, ale radgji se rozhodne vétsi sady F Rt 'Y 2 2
nechat tak, jak jsou. 1 11|% @«
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2. ZiSKANi PROSTREDI
MUzete si vzit kartu prostredi lezici v fadé licem vzhlru, NEBO vrchni kartu
prostredi z balicku licem doll, POKUD mate vyhovujici sadu:

« Pocet karet duchovnich stvoreni v jedné sadeé je stejny nebo vyssi nez
hodnota karty odpovidajiciho prostredi.

A ZAROVEN
« Vtomto tahu jste do této sady pridali alespon 1 kartu duchovniho stvoreni.

Prvni karta, kterou ziskate, miize byt bud denni, ¢i nocni karta (licem

 vzhru), nebo vrchni karta z balicku (licem dold). Od druhé karty dale
musite dodrzovat striddni dne a noci (viz dalsi stranu).

PRI ZiISKANi KARTY PROSTREDI:

« Z vyhovujici sady MUSITE odloZit véechny karty.

« Ziskané karty prostredi umistujte do JEDNE fady prosttedi zleva dopra-
va. Kazdou ziskanou kartu umistite na konec této rady.
-> Karta prostiedi, kterd lezela v fadé licem vzharu, zistane licem vzharu.

-> Karta prostiedi, kterd lezela licem doll navrchu balicku, zlstane
licem dold.

Priklad) Bétka v tomto [~ um — =]
tahu vylozila karty hus = 5 X
anynimdv sadé 5 karet. |3 3
Oollozi celou sacu a ziskd | «

kartu vysinného prostredf ;
v hodnoté 5. 4
. A

»
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Poznamka: Béhem jednoho tahu miZete ziskat vice karet prostredi.
Za KAZDOU ziskanou kartu prostfedi MUSITE odloZit vyhovujici sadu.

PO ZiSKANi JEDNE CI VICE KARET PROSTREDI:
Doplrite prdzdnd mista v fadé kartami z odpovidajiciho balicku tak, aby

v kazdé fadé byly 3 karty.



STRIDANiI DNE A NOCI

Ve vasi fadé prostiedi se vzdy MUSI stfidat denni a no¢ni karty.

Karty prosttedi otocené licem dold Ize umistit za denni i nocni kartu (nebo

jinou kartu prostFedj Ie'iici licem dold) a vzdy funguiji jako opak posledni
karty v fadé. *DULEZITE: Kartu vzdy ndlezité natocte!

Pozndmka: Pokud je vqée prvni ziskana karta prostredi otocena licem
§  doll, pri ziskani si MUSITE vybrat, jak ji natocite (zda jako denni, nebo
nocni).

3. DOBRANi DUCHOVNICH STVORENI

Doberte si pocet karet duchovnich stvoreni z nabidky odpovidajici hod-
noté karty Ci karet, které jste vylozili v tomto tahu, a pfidejte si je do ruky.
Po dobrani doplrite nabidku tak, aby v ni bylo 5 karet. Pokud dojdou karty
v bali¢ku, zamichejte odkladaci nabidku a utvorte z ni novy balicek.

Priklad) Radek behem svého tahu vyloZil karty

1 1 3 3 hodnoty 4. Musi si dobrat 4 karty z nabioky.
2 2 |4 4
3 % ﬁl_j LIMIT 8 KARET V RUCE
“« Po dobrani karet, POKUD mate v ruce
w % vice nez 8 karet, odkladejte karty z ruky,
» » A dokud jich nemate celkem 8.
¥ ¥ I» »
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e (ONVEC HRY A ZAVERECNE BODOVAN | s

Jakmile jeden z hra¢d dosdhne alesporn 15 bodd rovnovahy ({ ), je vyvo-
13n konec hry. Ostatni hraci poté odehraji jesté jeden posledni tah.

Hraci poté sectou body rovnovadhy na svych kartadch prostredi. Kdo mé
nejvyssi soucet, vitézi! V pfipadé shody vitézi ten z hrdcd ve shodg, kdo
m3 kartu prostfedi s nejvyssi hodnotou. Pokud je vysledek stale neroz-
hodny, porovnejte kartu prostfedi s druhou nejvyssi hodnotou a tak dale.
Pokud shoda pretrvava, je vitézstvi sdilené.

4 + 3 + 3 + 2 + 4 =168000
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Priklad) Radek i Bétka maji celkem 16 bodd rovnovahy. ProtoZe md Bétka kartu prostre-
di's nejvyssi hodnotou (8), rozhodne tim shodu a stane se vitézkou!
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