DUEL FOR

APEIH !

Nekada davno, mladi pustolov spasao je mo¢nog
demona zarobljenog u srcu mocvare. Zajedno su
izgradili magi¢ni grad po imenu Kardija.

Danas, zivot u gradu buja. Ipak, Cetiri frakcije vode
borbu za prevlast: Pobunjenici ® iz mo¢vare, u¢enjaci iz
Akademije ¥ , Gilda ¥ sa svojim mehani¢kim napravama
i Dinastija &, potomci pustolova.

Ko god osvoji moéno prstenje sa pecatima, i time
naklonost frakcija, postaée novi vladar Kardije.
Odigrajte karte pametno i nadmudrite svog protivnika!

SADRZAJ PRAVILA

Komponente i priprema
Karte, Cilj igre i Tok igre
Pregled runde

Kraj igre

PodeSavanje teZine
Klju¢ni pojmovi
Objaénjenja karata

-Z- kako biste pronash v1deo sa ob]asn]en]em
pravila varijantu pravila za 4 igraca i pravila
u ve¢em fontu.




KOMPONENTE
M 2 x 32 karte 4 pomocne
2 karaktera karte
8 karata 3 5 6 trajnih
lokacija L jpecess %2 zetona

)3 5 22 modifikatora sa razli¢itim licem i
M= A S palicjiem (8X15IBXSIIEXS)

POSTAVKA -

0 Sedite jedan naspram drugog, postavite sve
pecate @, modifikatore ' i trajne Zetone € na

dohvat ruke s jedne strane stola (videti ilustraciju).

e Karte lokacija postavite kao Spil okrenut licem
nadole pored zalihe. Sevron na poledini karata
pokazuje ka suprotnoj strani stola i oznacava
pravac igre. Tokom pruih partija zanemarite efekat
sa prednje strane (videti str. 15 i 22-23).

€) Uzmite sve karte karaktera oznacene sa
[ u donjem desnom uglu. Svaki igra¢ uzima
po 16 karata sa istim dizajnom na poledini.
Preostale 32 karte, oznacene sa II, vratite u
kutiju (viSe na str. 15).




@ Promesajte svojih 16 karata licem nadole i
postavite ih u Spil ispred sebe. To je vas Spil za
povlacenje.

Od sada ¢emo ga nazivati vasim Spilom.

6 Povucite 5 karata sa vrha svog Spila u vasu
ruku.

@ Uzmite po 2 pomoéne karte. One su
oznacene sa simbolom ? u gornjem desnom

Hvala sto ste kupili kvalitetan proizvod. Ako
ﬂ imate bilo kakva pitanja ili primedbe, obratite se

nasoj korisnickoj podrsci na adresu
SRS service@cundco.de.



CILJ IGRE | TOK IGRE =

Vasi sSpilovi su identicni, osim po dizajnu poledine.
Spil se sastoji od 16 karata sa vrednostima od 1
do 16. Ova vrednost se naziva uticaj. Svaka karta
takode ima sposobnost i pripada jednoj od Eetiri
frakcije.

Svaka frakcija ima svoju boju i ikonicu: & # & L.

Frakcija i broj
Spila

Tip sposobnosti

Kardija je duel. U svakoj rundi igrate 2 karte, jednu
naspram druge. Ovo se zove sukob. Karta sa
vec¢im uticajem osvaja pecat €. Karta sa manjim
uticajem aktivira svoju sposobnost.

Odigrane karte ostaju u igri i mogu biti pogodene
dejstvom sposobnosti.



w

\I

Pedati koji su osvojeni mogu tokom igre
promeniti stranu — vise o tome kasnije.

Naredne karte postavljajte

u pravcu igre, pored
prethodno odigranog

sukoba, tako da i ove karte
budu postavljene jedna
naspram druge, i tako

redom.

Igrac koji prvi sakupi 5
pecata @) na svojim kartama
pobeduje u igri.

—_—
: Karta
protivnika

el Vasa
! karta

Preporucujemo da igrate dok jedan igra¢ ne
pobedi u dve partije (“najbolji od tri”).

PREGLED RUNDE

Igra traje vise rundi, sve dok jedan igrac ne
pobedi. Svaka runda sastoji se od 3 faze:

B A 3%
Odigravanje  Aktiviranje Kraj
karata sposobnosti runde



1. ODIGRAVANJE KARATA

Oba igraca postavljaju po jednu kartu licem
nadole, a zatim ih istovremeno otkrivaju. Zatim
uporedujete dve karte.

Postavljanje karata: izaberite 1 kartu iz svoje
ruke i postavite je licem nadole na svoju stranu
prostora za igru. Mozete izabrati bilo koju
kartu iz vase ruke. Va$ protivnik takode bira 1
kartu i postavlja je naspram vase karte.

Otkrivanje karata: Sada istovremeno otkrijte
karte i uporedite njihov uticaj. Karta sa ve¢im
uticajem pobeduje u sukobu.
Uzmite 1 pecat ) iz zalihe i
postavite ga na pobedni¢ku kartu.

Izjednacenje: Ako obe karte imaju
isti uticaj, sukob je neresSen i nijedna karta

ne pobeduje niti gubi. Dakle, ne postavljate
pecat ni na jednu kartu. Preskocite fazu 2
(Aktiviranje sposobnosti) i nastavite sa fazom 3
(Kraj runde).




2. AKTIVIRANJE SPOSOBNOSTI

Samo igrac cCija karta gubi trenutni sukob
odmah aktivira sposobnost te porazene Kkarte.

Napomena: Moze vam i¢i u korist da izgubite
sukob kako biste aktivirali neku sposobnost.

Morate sprovesti aktiviranu sposobnost

u najveéoj mogucoj meri, ukljucujuci i sve
posledice po ostale karte. Da biste razresili
sposobnost, uradite ono Sto pise na karti.

Napomena: Dozvoljeno vam je da odigrate karte
Ciju sposobnost ne mozete delimicno ili uopste da
sprovedete.

Vazno: Aktivira se iskljuc¢ivo sposobnost karte
koja je izgubila trenutni sukob u fazi 1.

Ako ta sposobnost izazove da karta odigrana
u prethodnom sukobu izgubi, sposobnost te
karte se ne aktivira.

Vazno: Neke sposobnosti su u suprotnosti sa
opstim pravilima igre. U takvim slucajevima,
sposobnosti uvek imaju prednost u odnosu na
opsta pravila.



Postoje dve vrste sposobnosti, od kojih svaka
ima svoju prepoznatljivu sli¢icu: £/ trenutne
sposobnosti i & trajne sposobnosti. Neke
sposobnosti mogu promeniti uticaj karte
(videti str. 10-11).

4;32 Trenutna sposobnost

Kada aktivirate trenutnu sposobnost, odmah je
razreSite jednom.

Vas SABOTER (5) gubi ovaj sukob, pa aktivirate
njegovu sposobnost: vas protivnik odbacuje
gornje 2 karte sa vrha svog $pila.

Vas protivnik postavlja obe karte licem
nagore na svoju odbacenu gomilu.

) Trajna sposobnost

Kada aktivirate trajnu sposobnost,
postavite trajni Zeton £ na tu
kartu. Trajna sposobnost je aktivna
od tog trenutka.




Ona ostaje aktivna ¢ak i ako ta karta tokom
igre pobedi u nekom sukobu.

Ako trajni zeton &) ikada bude uklonjen sa
karte, trajna sposobnost prestaje da vazi.

Ako trajna sposobnost prestane da vazi,
odmah sprovedite sve promene koje to moze
prouzrokovati (uklju¢ujuci i one koje se odnose
na prethodne sukobe).

U drugom sukobu, vas protivnik
ponovo pobeduje i postavlja pecat
@ na svoju kartu.

Vi aktivirate sposobnost svog

Postavljate trajni Zeton

na svog POSREDNIKA. Sve dok je
taj Zeton na karti, ovaj sukob
se smatra neresenim. Zbog toga vracate pecat sa
protivnikove karte nazad u zalihu.

Napomena: Neke sposobnosti omogudéavaju da
postavite trajne Zetone na karte koje su veé¢ u
igri. Time mozZete aktivirati trajnu sposobnost
karte iz prethodnog sukoba.

POSREDNIKA (8): Ovaj sukob je neresen.



Modifikovanje uticaja

Neke sposobnosti vam omogucéavaju da
dodate uticaj nekoj karti. Uzmite PR
modifikator ¢ sa ozna¢enom &3 LRy
vrednoséu iz zalihe i postavite ga =~

na odgovarajucu kartu, ispod njene ‘
vrednosti uticaja.

Napomena: U nekim slucajevima biée vam
potrebno vise modifikatora kako biste prikazali
trazenu vrednost (npr. +7 = &8 0 ).

Vrednosti svih modifikatora na karti odmah se
dodaju (ili oduzimaju) od uticaja te karte. Oni
menjaju uticaj karte sve dok ostaju na njoj.

Ako se zbog toga promeni ishod sukoba,
premestite pe¢at @ na kartu koja sada
pobeduje u tom sukobu. U slucaju
izjednacenja, vratite pecat u zalihu.
Zapamtite: Sposobnost karte koja sada gubi se
ne aktivira.

Poseban slucaj: Zetoni @ & & nisu
ograniceni. Ako ih ponestane, koristite bilo koju
odgovarajuéu zamenu.
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Vi aktivirate sposobnost svog
PRONALAZACA (15) : Dodajte +3
uticaja na jednu izabranu kartu i
-3 uticaja neku drugu kartu.

Vi odlucujete da dodate

#8 svom PRONALAZACU. Sada
pobedujete u sukobu,

pa uzimate pecat @ sa
protivnikove karte i postavljate ga na svoju.
Sposobnost DEMONA (16) se ne aktivira. Zatim dodajete
3 protivnikovom SUDIJI (8) koji je odigran 2 runde
ranije. Taj sukob sada postaje neresen, pa vracate
pecat @ u zalihu.

3. KRAJ RUNDE

Na kraju runde, povucite 1 kartu sa svog Spila
u svoju ruku.

Ako je vas$ $pil prazan, ne mozete viSe vuéi
karte. Nemojte mesati svoje odbacene karte.
Ne gubite igru ako ne mozete da povucete
kartu.

Napomena: U ovoj fazi uvek vucete tacno 1 kartu.
Tokom igre moZete imati viSe ili manje od 5
karata u ruci.

Zatim zapocnite novu rundu od faze 1.



Igra se odmah zavrsava ako je ispunjen jedan
od sledeéih uslova:

* Faza 1: Va$ protivnik ne moze da odigra
kartu. Vi pobedujete!

» Faza 2: Aktivirate sposobnost koja kaze da
pobedujete. Vi pobedujete!

* Faza 3: Na kraju runde imate 5 ili viSe pecata
na svojim Kartama. Vi pobedujete!

Izjednacenje: Ako u fazi 3 oba igraca imaju
isti broj pecata (i najmanje 5), igra se
nastavlja dok jedan igra¢ ne bude imao vise
pecata od drugog ili ne pobedi na neki drugi
nacin.
Napomena: Sposobnosti se aktiviraju pre nego
Sto prebrojite pecate.
Poseban slucaj: Ako oba igrac¢a u fazi 1 ne mogu
da odigraju kartu, pobeduje igrac sa vise pecata.
Ako su igraci izjednaceni po broju pecata, igra se
zavrsava nereseno.

Sada ste spremni da poc¢nete da se igrate!

12



» Vase pomocne karte sadrze informacije i
»

podsetnike koji ¢e vam pomoci tokom pruve partije.

Ako imate dodatna pitanja, pogledajte odeljak
sa klju¢nim pojmovima (str. 16-18) ili konkretnu
kartu (str. 19-20).

Kada savladate igru, u narednom odeljku mozete
pronadi nacine da unesete raznovrsnost u partije.

Detaljan primer runde

Faza 1: Vi i vas protivnik
ﬂ‘ postavljate po 1 kartu licem
nadole pored prethodnog
sukoba. Zatim otkrivate
karte. Protivnikov GASOVNICAR
(11) ima vedi uticaj od vaseg
SUDIJE (8). Zato GASOVNICAR
osvaja 1 peCat @.

Faza 2: Vi aktivirate trajnu
sposobnost svog SUDIJE:
Pobedujete u svim neresenim
sukobima (ukljucujudi i one
koji tek dolaze).

Postavljate 1 trajni Zeton &

na svog SUDIJU ipo 1 pecat @ na svoje karte iz dva
prethodna neresena sukoba.

Faza 3: Oboje vucete po 1 kartu sa svog Spila.
13



PODESAVANJE TEZINE

Nakon §to odigrate nekoliko partija, mozete
uneti raznovrsnost u igru koriS¢enjem karata
lokacija i Spila II. Kako biste lak$e izabrali jednu
od mogucih kombinacija, postoje Cetiri nivoa
tezine zasnovana na broju 8.

0-1 8: Najamnik u obuci

2 8: Iskusni inZenjeri

3-4 8: Moc¢ni magovi

5+ §: Demon je impresioniran!

Jednostavno saberite broj  na
izabranom $pilu i broj 8 prikazan
u gornjem desnom uglu izabrane
lokacije.

Spil 1 ima O #, a $pil Il ima 1 .
Igranje bez lokacije ima O .
Lokacije imaju po 1 do 3 @ svaka.

Primer: Spil Il (1®) + E =38
Preporucujemo da prvo probate lokaciju sa 1
# koristeci spil I. Zatim postepeno povecavajte
tezinu i isprobajte nove kombinacije.

14




SPILII B

Osnovna pravila igre sa $pilom II ostaju ista;
razlikuju se samo sposobnosti. Vratite sve karte
$pila I u kutiju i uzmite sve karte oznacene sa Il
u donjem desnom uglu. U suprotnom, priprema
ostaje ista (videti str. 2-3).

Preporucujemo da prvo odigrate partiju sa Spilom II bez
lokacije. Neke karte iz $pila II detaljno su objasnjene na
str. 21-22.

LOKACIE 8- 22 $

[zaberite 1 kartu lokacije i postavite je licem
nagore na vrh Spila. Do sada bi vec trebalo da
se secate pravca igre.

Svaka lokacija ima pravilo koje vazi za celu igru.
Pojedinacne lokacije objasnjene su na str. 22-23.

Trazite jo$ veéi izazov? Na sopstvenu odgovornost,
mozete igrati sa vise od jedne lokacije istovremeno.

KOMBINOVANJE SPILOVA B 8 @

Kada se upoznate sa oba $pila, mozete ih kombinovati.
Na primer, mozete koristiti zute karte iz $pila I, crvene
iz Spila 11 itd.

Medutim, uvek vodite ra¢una da oba igraca koriste
identicne $pilove. Za duele sa asimetricnim Spilovima,
mozda biste Zeleli da isprobate neku drugu magichu
kartasku igru.

15




Uticaj:

Ako u bilo kom trenutku tokom igre
uticaj jedne karte premasi uticaj
suprotstavljene karte, postavite pecat
na kartu sa veéim uticajem i vratite sve

pecate sa suprotstavljene karte u zalihu.

Vise modifikatora (pozitivnih i negativnih) na istoj
karti se sabiraju. Na kartu postavljate samo ukupan
zbir. Uticaj karte moze biti i negativan.

Ako neka sposobnost dodaje modifikator na ,slede¢u
kartu koju odigrate®, postavite taj modifikator pored
svoje karte u trenutnom sukobu, u pravcu igre.

Cim otkrijete sledeéu kartu, postavite taj modifikator
na nju. Modifikator se odmah dodaje na uticaj nove
karte i ve¢ se racuna pri poredenju karata u fazi 1.

Vi aktivirate sposobnos CASOVNICARA
(11): Dodajte +3 uticaja na svoju
kartu iz prethodnog sukoba, kao i na
sledeéu kartu koju odigrate.

(3) iz prethodnog sukoba. Zatim
postavljate ¢§ na sto, na mesto
predvideno za vasu sledeéu kartu.




* Ne mozete postavljati modifikatore na karte koje su u
ruci, u $pilu ili u odbac¢enim kartama.

Odbacivanje:

Neke sposobnosti vas
primoravaju da odbacite karte iz
ruke, sa Spila ili odigrane karte.

Odbacene karte visSe ne mozete

koristiti.

Karte koje odbacujete postavite licem nagore u svoju
odbacenu gomilu. Vratite sve zetone sa odbacene
karte u zalihu. U svakom trenutku mozete pregledati
svoju i protivnikovu odbac¢enu gomilu.

Ako su obe karte iz nekog prethodnog sukoba
odbacene, pomerite sve karte iz kasnijih sukoba za
jedno mesto unapred kako biste popunili prazninu.

Kopiranje i aktiviranje: Kopirate sposobnost
druge karte i aktivirate je, kao da je ta sposobnost
napisana na ovoj karti.

Aktiviranje: Aktivirate sposobnost druge
karte (na mestu te druge karte). Ako aktivirate
trajnu sposobnost, postavite trajni Zeton na tu
kartu kao i obi¢no.




Odigrana karta: Karta koja se nalazi licem nagore
u prostoru za igru (ukljuc¢ujuéi i trenutni sukob).
Odbacene karte se vise ne racunaju kao odigrane karte.
»Jedna od vasih odigranih karata“ mora biti karta

koju ste vi odigrali. ,Bilo koja karta“ moze biti vasa ili
protivnikova karta.

Prethodni sukob: Sukob koji se nalazi pored ovog,
suprotno od pravca igre.

Prosli sukobi: Svi sukobi koji su se odigrali pre ovog,
suprotno od pravca igre.

Naredni sukob: Sukob koji sledi posle ovog u
pravcu igre (ne odnosi se na sledeéi sukob koji jo$ nije
odigran).
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SPIL I POJASNJENJA >

NAJAMNIK: I ova karta i suprotstavljena karta
racunaju se kao odigrane. Zatim odbacite obe
karte (videti Odbacivanje karata na str. 17).

POSREDNIK: Ako se trajni Zeton ukloni,
sposobnost prestaje da vazi i karta sa veé¢im
uticajem odmah pobeduje u tom sukobu.

SUDIJA: Postavite 1 pecat na svoju kartu u svakom
sukobu koji je nereSen. Takode, pobedujete u
svim neresenim sukobima koji se odigraju od
tog trenutka nadalje. Kao i obi¢no, sposobnost druge
karte se ne aktivira. Ako neki sukob viSe nije neresen,
karta sa ve¢im uticajem odmah pobeduje u tom sukobu.
Ako ova sposobnost prestane da vazi, uklonite sve pecate
koji su postavljeni zahvaljujuéi njoj.

Ova sposobnost ne donosi pobedu u slu¢aju izjednacenja
u broju pecata (faza 3). Ako oba igraca imaju Sudiju

sa trajnim Zetonom, oboje pobeduju u svim neresenim
sukobima.

LUTKAR: Uticaj karte koju povucete odreduje ko

p pobeduje u ovom sukobu. Ako povucena karta
ima manji uticaj od vaseg LUTKARA, njena sposobnost se
ne aktivira (ve¢ ste aktivirali sposobnost LUTKARA u ovom
sukobu).

Ako ne mozete da zamenite odbacenu kartu jer
protivnik nema karata u ruci, to se smatra kao da

nije u moguénosti da odigra kartu — u tom slucaju vi
pobedujete u igri. 19



CASOVNIGAR: Ako ne postoji prethodni sukob,
zanemarite prvi deo sposobnosti. Drugi deo
razresite kao i obi¢no.

RIZNICAR: Postavite dodatni pedat na kartu. To
moze biti i protivnikova karta. Pe¢at ostaje na toj
karti sve dok je sposobnost aktivna.

CUVAR MOGVARE: Na kraju runde povucite 1 kartu
kao i obi¢no. Na kraju éete imati jednu kartu
vi$e u ruci.

ﬂ@ MAGISTRA: Morate izabrati jednu od svojih
.m odigranih karata koja u tom trenutku ima
najmanje isti uticaj kao vasa MAGISTRA (ukljucujuéi bilo
kakve modifikatore). Razresite kopiranu sposobnost

kao da pripada MAGISTRI i aktivirajte je na poziciji
MAGISTRE.

PRONALAZAC: Mozete postaviti modifikator i na
samog PRONALAZACA, kao i na kartu naspram
njega.

Mmm DEMON: Odmah pobedujete u igri, ¢ak i ako
[,m protivnik ima 5 ili viSe pecata (jer se broj
pecata proverava kasnije, u fazi 3).

Ovo nije odgovorilo na vase pitanje?
Cesta pitanja i posebne slu¢ajeve mozete
pronadi ovde:
www.hans-im-glueck.de/en/cardia
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SPIL I POJASNJENJA -

@ TROVAC: Ako se uticaj ove karte ili karte
m naspram nje promeni kasnije tokom igre, ova
sposobnost se ne aktivira ponovo.

‘ KINETICKI MAG: Morate uzeti sve modifikatore
ﬁm i trajne Zetone sa jedne svoje karte. Zatim

ih sve postavite na neku drugu svoju odigranu kartu
(mozete ih postaviti i na samog KINETICKOG MAGA). Ne
smete ih raspodeliti. Ako postavite trajni Zeton na kartu
sa trajnom sposobnos¢u koja trenutno nije aktivna, ta
sposobnost se odmah aktivira.

@ mm) ZASLANIK: Mozete postaviti modifikator na samog
\ "\\“ o ] IZASLANIKA ili na kartu naspram njega.

(7 W7 CUDO 0D DETETA: Kao i obi¢no, svi modifikatori se
| ? uzimaju u obzir. Modifikator mozete postaviti i
na samo GUDO 0D DETETA.

UCENJIVAC: Va3 protivnik mora da odbaci 2 karte
i iz svoje ruke pre nego $to zapoc¢nete fazu 2.
Ako nema dovoljno karata u ruci, odbacuje koliko moze.

= ILUZIONISTA: Izabranu sposobnost sprovodite
m kao i obi¢no. Sve pozicije koje se pominju u toj
sposobnosti tumace se u odnosu na tu kartu, a ne u
odnosu na ILUZIONISTU (videti str. 17). Nije vazno da li je
izabrana sposobnost ve¢ bila aktivirana u nekoj ranijoj
rundi. 2



SAVETNIK: Pobedujete u prethodnom sukobu ¢ak
i ako je taj sukob bio neresen.

MEHANICKI DEMON: Ako je naredni sukob odbacen,
najblizi sukob u pravcu igre sada se smatra
narednim sukobom (videti str. 17 i 18).

(®) HRAM ZMIJE: Nije vazno ako ponovo izgubite
taj sukob tokom ostatka igre.

BAZAR: Samo na kraju runde ne vucete
kartu. Ako neka sposobnost zahteva da
povucete kartu, vucete je kao i obi¢no. Ako
imate O ili 1 kartu u ruci, odmah povucite
kartu (u bilo kojoj fazi).

@ DAN OSNIVACA: Morate imati pobednicke
karte u 3 uzastopna sukoba. Ovaj uslov za

pobedu moze se ispuniti u bilo kojoj fazi.

Ako na jednoj karti imate viSe od jednog

pecata, to se i dalje racuna kao pobeda u

samo jednom sukobu.

VELIKA BIBLIOTEKA: Ako vam je u Spilu ostala

samo jedna karta, povucite je kao i obi¢no.
Ako je $pil prazan, ne vucete nijednu kartu.
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OTPAD: Zanemarite ovaj efekat ako vam je u
$pilu ostalo O ili 1 karta.

Ako imate 2 karte u $pilu, povucite obe i
jednu vratite nazad.

AUKCIJSKA KUCA: Ovaj efekat se aktivira
nakon otkrivanja karata u fazi 1. Svi
Zetoni na toj karti se uzimaju u obzir. Ako
va$a trenutna karta ima isti uticaj kao prethodna, ne
odbacujete nista. Efekat se primenjuje samo na karte
koje vi odigrate. Ako vam je $pil prazan, zanemarite
efekat.

UKLETE KATAKOMBE: Ovaj efekat se aktivira
samo kada otkrijete kartu u fazi 1. Nije
vazno ako se ta karta kasnije odbaci. Ne
gubite ako karte iste frakcije zavrse jedna pored druge
kao posledica neke sposobnosti.

otkrivate karte. Uvek mozete zaviriti u

¥ svoju kartu postavljenu licem nadole.
Sposobnosti koje se odnose na ,sledec¢u kartu koju
odigrate* uvek se odnose na slede¢u kartu koju
izaberete iz ruke (ne na onu koju ste ve¢ postavili licem
nadole).

Zahvalnost dizajnera:

Zelimo da se zahvalimo nekolicini posebnih ljudi: Rafaelu, $to je
verovao u igru od samog pocetka, Gaetanu, za novi podsticaj,
Johanesu, za izvanredan razvoj igre, sjajnim ljudima iz Hans im
Gliicka, kao i svim, zaista brojnim, testerima (posebno iz CAL-a).
Faouzi posebno zahvaljuje Titouu, Maliku i Rafiku. Mathieu upuduje
zahvalnost Remu.
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Igra se zavrsava i pobedujete ako:

- vas protivnik ne moze da odigra kartu (faza 1)
- neka sposobnost kaze da pobedujete (faza 2)
- imate 5 ili viSe pecata (faza 3)

ILUSTRACIJE
Dominik Mayer: umetni¢ki pravac, omot, ZASEDAC, LUTKAR, INZENJER,
NASLEDNIK.

Jonas Schmutzler:_poledine karata, PROROK, STRAZAR, SUDIJA, CUVAR
MOCVARE, PRONALAZAC, DEMON, UCENJIVAC, SAVETNIK, DAN OSNIVACA.

Ingram Schell: HIRURG, TROVAC, IZASLANIK, POREZNIK, ILUZIONISTA, VESTAC
KRALJ, MEHANICKI DEMON, OTPAD, AUKCIJSKA KUCA.

Qistina Khalidah: NAJAMNIK, MAG BEZDANA, POSREDNIK, SABOTER,
CASOVNICAR, MAGISTRA, KINETICKI MAG, ELEMENTAL, UKLETE KATAKOMBE.

Florian Herold: RIZNICAR, REVOLUCIONAR, BIBLIOTEKAR, CUDO OD DETETA,
ARISTOKRATA, HRAM ZMIJE, VELIKA BIBLIOTEKA, BAZAR, MAGLOVITA MOGVARA.

U nasoj onlajn prodavnici mozete pronaci jos igara, prosirenja,
promotivni materijal i uslugu narucivanja rezervnih delova:
www.cundco.de/en.
Kontaktirajte nas na: info@hans-im-glueck.de; www.hans-im-glueck.de
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