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JAK SE MOZKOZROUT HRAJE

Ve hie MOZKOZROUT budete pfivolavat rdzné ne-
stvlry a vysilat je do boje proti nestviram vaseho pro-
tivnika. Ale pfi pfivolavani nestviry si dévejte pozor:
Protivnik ji mlzZe ovladnout pomoci jednoho ze svych
mozkoZroutl. V této taktické bitvé se hraci snazi jeden
druhého prelstit. A i kdyZ mate v ruce tu nejlepsi kartu,
zahrat ji ve $patny cas mdZe mit smrtici nasledky.

V krabiéce naleznete:

48 karet nestvar 2 poéitadla Zivotd

Pravidla hry 4 karty 4 karty mozkoiZrouta

prehledu prawdel .




Vyhodnocovani efekta:

Pri vyhodnocovani efektu vidy vyhodnotte viechny &asti
efektu, které je mozné splnit, a ty asti, jeZ splnit moZné
neni, ignorujte.

Priklad: Pokud mdte disledkem efektu odlozit dvé karty, ale

v ruce mdte pouze jednu kartu, odloZite jednu kartu a poza-
davek na odloZeni druhé ignorujete.

Je-li soucasti vyhodnocovéni efektu néjaka volba, prove-
de ji vidy ten hrag, jemuz je efekt akce adresovan, pokud
neni feceno jinak.

Priklad: Pokud md nékterd z vasich karet schopnost ,,Poraz
nepfdtelskou nestviru®, pfi vyhodnocovdni tohoto efektu
rozhodujete vy, kterd nepfdtelskda nestvira bude poraZena,
protoZe akce je adresovdna vdm. Pokud md jind vase karta
schopnost ,Protivnik odlozi T kartu®, rozhoduje o tom, kterou

kartu odloZi, vas protivnik, protoZe akce se tykd jeho.

Soucasné probihajici efekty:

Pokud probiha vice efektl soucasné (napfiklad pokud se
dvé nestvlry porazi navzajem), rozhoduje o pofadi vy-
hodnoceni efektd hrac, jenz je na tahu. Vidy dokoncete
vyhodnocovéni jednoho efektu predtim, nez zaénete vy-
hodnocovat dalsi.



Krok 1: Rozdejte mozkozrouty
KaZdy hrac obdrzi dvé karty MozkoZrout a umisti si je pFed
sebe licem nahoru.

Krok navic v pripadé hry se sadou Za hranice evoluce:

Krok 2: Odloite stranou viechny karty vyvoje

Odlozte stranou viechny oboustranné karty (karty s ne-
stvlrami na rubu i lici). Tyto karty se nezamichévaji do
dobiraciho bali¢ku, ale pFichazeji do hry pomoci efektu
Viyvine se na nékterych kartach.

Krok 3: Zamichejte a rozdejte karty

Zamichejte viech 48 karet nestvir a rozdejte kazdému
hraci 10 karet, ze kterych vytvofi sviyj dobiraci balicek.
Vedle dobiraciho bali¢ku si kazdy hra¢ ponecha misto na

odkladaci balicek.

Krok 4: Doberte si karty do ruky
Kazdy hrac si dobere do ruky 5 karet ze svého dobiraciho
balicku. S témito kartami za&ina hru.

Krok 5: Nastavte poéty Zivota
Kazdy hrac za¢ina hru se 3 Zivoty - tuto hodnotu si nasta-
vi na svém pocitadle Zivotd.

Poznémka: K zaznamendni poctu Zivoti Ize libovolné pouzit
i jiné prostredky (napfiklad Zetony, mince, kostky nebo ne-

ouzité karty nestvar).
pouZi y var) .



PRIPRAVENA HRA
A

Totoiné pro druhého hrace

Pocitadlo Zivotd

10dkladacit
1 baligek 1

Herni oblast
prvniho hrace

Mozkoirouti *

Dobiraci

bali¢ek

Karty v ruce

Cil hry

Ve hfe zvitézite okamZité poté, co se vam podafi sniZit
pocet protivnikovych Zivotd na O.

Hru zaina kazdy hrac se tfemi zZivoty. Kdykoli ngjaky Zivot
ziska &i ztrati, upravi odpovidajicim zplsobem stav svych
Zivotd na pocitadle. PoCet Zivotd, které mdze hrac ziskat,
neni nijak omezen.



Kartx nestvur

KaZda karta predstavuje nestviru. Kazda nestvdra ma na-
zev a silu. Dale mohou na karté byt KLICOVA SLOVA (na
prvnim Fadku v ramecku s textem) a SCHOPNOST (text
pod klicovymi slovy).

Klic¢ova
slova SN
NENAPADNY )
SChOPI‘IOSt Utok: Protivn.i.k ztraci 1 Zivot.

Poznamka: Sila nestvliry nemize mit nikdy nizsi hodnotu
nez 1, a to ani v pfipadé, e by nékteré efekty hodnotu sily

upravovaly.
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Dobirani karet

Kdykoli se vam sniZi poéet karet v ruce pod 5 (napriklad
tim, Ze kartu vyloZite nebo odloZite), doberte si okamzité
ze svého dobiraciho balicku nové karty tak, abyste jich
méli v ruce 5. Karty si dobirejte ihned, pfed tim, nez se

vyhodnoti jakékoli jiné efekty (napfiklad predtim, nez
vasi kartu napadne mozkoZrout nebo se spusti efekt pfi
prichodu karty). Pokud je vas dobiraci bali¢ek prazdny,
7adné nové karty si uz nedobirate. Pocet karet, které ma-
Zete mit v ruce, neni nijak omezen.

Tahy hraga

Zatinajiciho hrace urdite tak, Ze si kazdy hra¢ nahodné
vylosuje jednu kartu z hroméadky nepouzitych karet ne-
stvlr a poté si hraci porovnaji silu téchto karet. Hrag, je-
ho7 karta ma vy3si hodnotu sily, bude zainajicim hracem.
V pfipadé shody tento proces opakujte.

Hraci se ve svych tazich st¥idaji. Ve svém tahu musi hrac
provést jednu z nasledujicich akei. Pokud tak
nemiZe uéinit, okamzité prohrava hru.

Akce:
1. Vyloiit kartu

NEBO

2. Zaﬁtoéitjednou nestvirou



Vyloiit kartu

Vyberte si kartu z ruky a umistéte ji licem vzhiru na stdl.
Umoznéte protivnikovi, at si kartu prohlédne (pfipadné ji
miZete doCasné obratit smérem k nému pro lepsi cteni
jejiho textu). Va3 protivnik ma nyni dvé mozZnosti:

Moinost 1: Vas protivnik odmitne pouZit mozkozrouta
Pokazdé kdyz vylozite kartu z ruky, méie vas protivnik
pouZit jednoho ze svych mozkoZroutl a ovladnout vasi
pravé vyloZenou kartu. Pokud protivnik Zadného mozko-
Zrouta jiZ nema nebo jej nechce pouiit, pokracujte tim,
Ze umistite vyloZenou kartu do své herni oblasti a poté
vyhodnotite viechny pripadné efekty jeji schopnosti Pri-
chod. Poté vas tah konéi a na fadé je vas protivnik.

Moinost 2: Va3 protivnik pouiije mozkoirouta

Pokud se vas protivnik rozhodne pouZit mozkoZrouta,
okamZité ovladne vami pravé vylozenou nestvlru a prijde
o jednu ze svych karet MozkoZrout, kterou obrati licem
dold, aby tak znazornil, Ze byla pouzita. Nestviru, jiz
ovladl, si protivnik umisti do své herni oblasti a poté vy-
hodnoti viechny p¥ipadné efekty jeji schopnosti Prichod
tak, jako by kartu vyloZil z ruky on.

Poté vas tah kondi, ale okamiité jste na tahu znovu
(a musite bud znovu vyloZit kartu, nebo zadtogit jednou
nestvlirou).



Poznamka: Dostane-li se karta do hry jinym zpGsobem nez
vyloZenim z ruky hrdce (napfiklad pouzitim efektu jiné kar-
ty), neni ji moiné ovladnout pouzitim mozkozZrouta.
Poznamka: Neni moiné pouzit mozkozrouta k ovlddnu-
ti karty, kterd se jiZ nachdzi ve hie. Neni ani mozné pouzit
mozkoZrouta na nestviru, kterou jiz ovldd| pouzitim svého
mozkoZrouta vds protivnik.

Poznamka: Pokud je nestvira, na niz byl pouzit mozkoZrout,
poraZena, odloZi se na odklddaci balicek hrace, ktery ji ovla-

dal. Tento hrd¢ také vyhodnoti pripadny efekt Pordzky.
Priklad: Alice vylozi z ruky kartu Doktor mlok a dobere si

ihned do péti karet v ruce. Robert md jesté k dispozici oba
mozkoZrouty. Rozhodne se jednoho z nich pouzit, umisti Dok-
tora mloka do své herni oblasti a vyhodnoti jeho efekt PFicho-
du (ziska 2 zivoty). Alicin tah kon¢i, ale okamZité je na tahu
znovu. VyuZije jej tak, Ze vylozi Hladovou be¢ku a dobere si do
péti karet. Robert ma k dispozici jesté jednoho mozkoZrouta
a mohl by jej pouiit k ovlddnuti Hladové becky. Ale rozhod-
ne se, Ze si mozkoZrouta jesté nechd na pozdéji, a Alice tedy
umisti Hladovou beéku do své herni oblasti.



Zaatoéit jednou nestvirou

Vyberte si jednu nestviru, kterou méte vyloZenou ve své
herni oblasti (spojenecka nestvlira) a s niZ chcete zaGto-
¢it. Vas protivnik si poté muze vybrat jednu nestviru ze
své herni oblasti (nepratelska nestvira), jeZz bude Gtok
branit. Pokud se rozhodne, 7e Gtok branit nebude, ztraci
1 Zivot. Pokud je Gtok branén, porovnaji se sily obou ne-
stvar. Nestvdra s nizsi silou je porazena a odlozi se na od-
kladaci balicek hrace, kterému patf¥i. Pokud maji nestvary
shodnou silu, jsou porazeny obé.

Hraci si mohou kdykoli prohlizet kterykoli odkladaci ba-
licek.

Priklad: Alice itoci Gorilvem majicim silu 10. Robert mad ve
své oblasti vylozeného Vosvéda se silou 8. Mohl by se s nim
atoku branit. V takovém pfipadé by neztratil Zédny Zivot, ale
Vosvéd by byl porazen a odlozen na odklddaci balicek. Roz-

hodne se, Ze Gtok branit nebude, a ztrati 1 Zivot.
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Kli¢ova slova
Na kartach nestvir se mlze vyskytovatjedno nebo vice
klicovych slov. Kli¢ové slovo je slovo, které zde slouZi jako

pripominka podrobnéjsiho textu pravidel vysvétlujiciho,
jaky ma dana karta efekt.

JEDOVATY: P¥i vyhodnoceni toku, jeho? se Gcastni je-
dovata nestvlra, je protivnikova nestvira vzdy porazena.

Poznamka: Pokud je sila protivnikovy nestviry stejnd nebo
vyssi, neZ je sila jedovaté nestviry, je poraZena i jedovatd
nestvdira.

Hraé 1 atodi
s Klychvafem.

Hraé 2 musi
odloZit 1 kartu.
Schopnost Klychvdre

KlychvéF porazi
Sovouka, protoze
ma vétsisilu, ale je
@ sam také poraZen,
protoze Sovoqkje

JEDOVATY.

Hrac 2 uréijako
obrance Sovouka.




LOVEC: Pokud itocite s lovcem, muZete svému protivni-
kovi uréit nestvlru, s niZ se bude Gtoku brénit.

Poznamka: Mdzete k obrané urcit i nestviru, kterd by jinak
tento dtok branit nemohla. PoufZiti této vlastnosti je dobro-
volné, ale pokud ji pouiijete, nelze ji vyuZit k pfimému dtoku

na hréce.

Hraé 1 Gtodi
s Bojovym rojem.

2,
Hraé 1 uréi, ze Gtok ©
bude branit Draéi Draéi kompostér
kompostér. ma mensi silu,
a tak je poraZen.

ZmaropiL

Hraé 2 o tom, kdo
bude Gtok branit,
nerozhoduje.




NENAPADNY: Tuto nestviru mohou brénit jen nestvary,
které jsou rovnéz nenapadné.

Poznamka: Nendpadnd nestvira maze brénit Gtoky protiv-
nikovych nestvir béznym zpidsobem.

o

Hraé 1 Gtodi se
Sovoukem (nestviira

s klicovym slovem
NENAPADNY).

2

Hraé 2 ma ve své herni
oblasti dvé nestvdry,
Jjako obrénce mize ale
urit jen Vevertygra
(nebot ma klicové slovo
NENAPADNY).




ODOLNY: Ma-li byt tato nestviira porazenaa neni—lije§té

unavena, je misto poraZeni pouze ,unavena“ (nezéle7i, zda
Jje nestvlira porazena v boji nebo pomoci néjakého efektu).
»Unavit® pfiseru znamena otodit ji nalezato jako pfipomin-
ku toho, 7e kli¢ové slovo ODOLNY bylo jiZ vyuiZito. To, 7e
je nestvlra unavena, nema zadny vliv na jeji vyuziti (stale
miZe Gtodit, branit | pouzivat své schopnosti).

Poznamka: Odolnad nestviira je pouze unavena (ne porazena)
i v pfipadé, 7e bojuje s jedovatou nestvirou, kterd ma silu
stejnou ¢i vyssi nez ona.

o Klokanosaurus

Hra& 1 Gtodi Rex je porazen

s Klokanosaurem a odloZen na od-
Rexem, klédaci baliéek

3
Obé nestvary
by mély byt pora-
Zeny, protoze maji
Hracé 1 Hraé 2 urdi stejnou silu.
Jako obréance

Chapaslona.
Chapaslon je

ODOLNY (a neni
Jjesté unaveny) - je
tudiZ jen unaven
a ne porazen.




ZURIVY: Tato nestvira moie v kazdém tahu zadtogit
dvakrat, pokud je po prvnim Gtoku stéle ve hre.

4
o Byci zapasnik mize
Hrag1 podruhé zaitodit,
dtoci s Byéim protoZe je ZURIVY
zapasnikem. a je stale ve he.

Klychvai ma nizsi silu,
a takje poraZen a odlozen
na odkladaci bali¢ek.

2 ©

Hraé 2 se rozhodne Hra¢ 2 ztrati Zivot,
branit Klychvaiem. protoZe se uZ nema
kym brénit.




SCHOPNOSTI A JEJICH VYHODNOCOVANI

Vét3ina schopnosti nestvir se vyhodnocuje ve chvili, kdy
Je spInéna néjaka konkrétni podminka. Efekt se vztahuje
vidy k hraci, ktery danou nestviru ovlada. Na kartach
muZete nalézt tyto podminky pro vyhodnoceni efektu:

Prichod: Tento efekt se vyhodnoti v okamziku, kdy je
nestvidra vyloZena do hry. Efekt prob&hne v kazdém pri-
padé nezavisle na tom, jakym zpdsobem se nestviira do
hry dostane (napfiklad i pokud vam néjaky efekt umozni
vylozit do hry kartu z vaseho odkladaciho balicku). Pokud
vas protivnik pouZije mozkoZrouta na kartu, kterou jste
vyloZili vy, efekt schopnosti Pfichod provede on a ne vy.

Poraika: Tento efekt se vyhodnoti v okamziku, kdy je
nestvira s touto schopnosti porazena, tedy odstranéna
ze hry a odloZena na odkladaci balicek. Nestvira maze
byt porazena v boji nebo v disledku nékterych efektd.
Pamatujte, Ze tento efekt se nevyhodnoti, ovladne-li vas
protivnik tuto kartu pomoci mozkoZrouta, pokud je kar-
ta s timto efektem z ruky odloZena na odkladaci balicek,
vracena zpét do vasi ruky nebo je misto poraZeni pouze
unavena.

Utok: Tento efekt se vyhodnoti v okamziku, kdy nestvira
s touto schopnosti za(todi, ale jesté pfedtim, neZ se pro-
tivnik rozhodne, zda se bude Gtoku branit.

17



V pfipadé hry se sadou Za hranice evoluce:

Akce: Mate-li ve hie nestviru s timto efektem, mazete
ve svém tahu tento efekt vyhodnotit misto toho, abyste
provedli akci VyloZit kartu nebo Zadtocit jednou nestvirou.
Pokud by vsak efekt nemé&l zadny vliv na hru, nemizete
Jej aktivovat.

Dalsi schopnosti

Stélé schopnosti: Pokud neni popis schopnosti uveden slo-
vem, které uréuje okamzik vyhodnoceni dané schopnosti
(Pfichod, Utok, Pordzka nebo Akce), jedna se o takzvanou
stélou schopnost, jez plati po celou dobu, kdy je karta ve
h¥e, pokud jsou splnény pFipadné dal3i podminky popsané

na karté.

V pfipadé hry se sadou Za hranice véénosti:

V odkladacim balicku: Jedné se o specialni druh stélé
schopnosti, je7 plati po celou dobu, kdy je karta s touto
schopnosti umisténa ve vasem odkladacim bali¢ku. Tyto
karty maji ve své horni ¢asti navic ramecek s textem. Po-
kud je takova karta umisténa do vadeho odkladaciho ba-
licku (disledkem souboje &i efektu), nechte jeji horni East
z balicku Easteéné vyenivat, aby byl text efektu viditelny,
a viichni hréaéi tak byli upozornéni, Ze efekt nyni plati.



PRIKLAD

V odkladacim bali¢ku: Nepratelské nestviry se
silou 7 &i vy38i nemohou Gtogit ani branit Gtokam.

S  POZEHNANY VEVERTYGR

NENAPADNY

V pfipadé hry se sadou Za hranice véénosti:
V odkladacim bali¢ku: Tento efekt plati, pokud je tato
karta ve vasem odkladacim balicku.

19



Zde jsou v abecednim poradi sefazeny pojmy, s nimiz se
O v ~* -
miZete pfi hrani setkat.

Odlozit: Odlozenim karty je minéno umisténi karty
z ruky na odkladaci bali¢ek. Pokud vas efekt nuti odlozit
vic karet, nez mate v ruce, odloZte tolik karet, kolik md-
Zete, a zbyvajici ¢ast pozadavku ignoruijte.

Ovladnout nestviru: Pokud vam efekt umozZiuje ovlad-
nout nestviru, umistéte ji do své herni oblasti. Po ovlad-
nuti se stav nestvﬁry neméni, zUstava v takovém stavu,
v jakém se nachazela pfed svym ovladnutim (napfiklad
unavena). Efekt schopnosti Pfichod se jiz znovu nevyhod-
nocuje.

Spojenecka nestvira / nepfatelska nestvira: Karty ne-
stvlr ve vasi herni oblasti se nazyvaji spojenecké nestvi-
ry. Nestvdry v protivnikové oblasti se nazyvaji nepfatelské
nestvury. Pokud jsou cilem néjakého efektu spojenecké
| nepratelské nestviry, hovofi se prosté o nestvurach.
O nestvlrach v ruce nebo v odkladacim balicku se hovoFi
jako o kartach.

Ukrast: Pokud vam efekt umoziuje ukrast kartu, vezmé-
te si ndhodné kartu z ruky svého protivnika a pFidejte si ji

mezi karty ve své ruce.
20



V pfipadé hry se sadou Za hranice véénosti:

Posil tuto nestviru X kartami: MdlZete vzit celkem aZ
X karet z libovolnych odkladacich balickd a umistit je li-
cem doll pod tuto nestviru. Za kaZdou takto umisténou
kartu (oznacovanou jako karta posileni) ziska nestvira
+1 ke své sile. Pokud takto posilena nestvira opusti hru
(pokud je napfiklad odloZena do odkladaciho balicku nebo
vracena do vasi ruky), pfesurite viechny karty posilent,
které se pod touto nestvlirou nachézely, do svého odkla-
daciho bali¢ku. Hréaéi si béhem hry mohou kdykoli pro-

hlizet libovolné karty posileni umisténé pod nestvdrami.

Posil libovolnou nestviru X kartami: Podobné jako vyse,
ale karty posileni mGzete umistit pod libovolnou nestvdru.

V pfipadé hry se sadou Za hranice evoluce:

Vyvine se: Nékteré nestviry se mohou vyvijet. Kazda
vyvojova linie obsahuje trojici nestvir. Prvni z nich je
soucasti dobiraciho balicku pFi pripravé hry. Tato karta
ma b&Zny rub jako ostatni karty. Rika se ji ,faze 1“ a je
oznacena Fimskou &islici | v pravém hornim rohu karty.
Nestviry ,faze 2“ a ,faze 3% jsou vytistény vidy na lici
a rubu samostatnych karet, které jsou pfi pFipravé hry
dény stranou.

Pokud dojde k vyvoji nestviry z faze 1 do faze 2, vezméte
odpovidajici oboustrannou kartu a umistéte i navrch kar-

ty faze 1 stranou s fazi 2 vzhru.
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Pokud dojde k vyvoji nestviry z faze 2 do faze 3, prosté

obratte oboustrannou kartu stranou s fazi 3 vzharu.

Nestvira, u niz doslo k vyvoji, je stale povaZovéna za to-
toZnou nestviru. Stav, v némz se nachazela (napfiklad
Gnava ¢&i posileni), si zachovava i po vyvoji do dal3i faze
a nespousti efekt schopnosti Prichod.

Pokud ma opustit hru nestvidra faze 2 & 3 (je napriklad
umisténa do odkladaciho balicku nebo vracena do vasi
ruky), odloZte nejprve stranou oboustrannou kartu s fa-
zemi 2 a 3 a teprve poté nestvlra opusti hru. Pokud se
nestvira faze 1vrati pozd&ji znovu do hry, je mozné ji opét

béznym zplsobem vyvijet.
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PRIKLAD

MoORSKY REXIK

LOVEC

Utok: Posil tuto nestvéru 1 kartou.

V pfipadé hry se sadou Za hranice véénosti:

Posil X kartami tuto nestviru: MdiZete vzit celkem aZ
X karet z libovolnych odkladacich balickd a umistit je
licem doll pod tuto nestviru. Za kazdou takovou kartu
ziska nestvira +1 ke své sile.
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Vidy kdyz se chystate vyloZit z ruky novou kartu do
hry, ujistéte se, Ze se proti ni budete schopni branit,
pokud na ni vas protivnik pouZije mozkoZrouta.

Vidy kdyz vyloZite novou kartu z ruky, umoZnéte
protivnikovi, at si ji prohlédne, a pfipadné ji docasné
obratte smérem k nému, at si miZe pFedist jeji text
a rozhodnout se, zda na ni chce pouZit mozkozrouta.
Nezapomerite, Ze kdyz vas protivnik pouzije mozko-
Zrouta, jste po skonéeni svého tahu okamZité znovu
na tahu.

Od zagatku hry mate k dispozici pouze dva mozko-
Zrouty, dbejte tedy na to, abyste je pouZili ve spravny
¢as. Davejte pozor, abyste protivnikovi nesedli na lep
a zkuste poznat, kdy blafuje. Bez mozkozroutd jste
mnohem zranitelngsi.

Nestvaru s kli¢ovym slovem NENAPADNY neni t&zké
porazit. Mlzete ji branit s vasi nestvirou majici také
klicové slovo NENAPADNY (pfipadné s pomoci Mu-
miochobotnicokrabozralokopsa). Nebo ji mizete porazit
pomoci nestviry s klicovym slovem LOVEC ¢&i pomoci
nékteré schopnosti (napt. Klokanosaurus Rex, Zabouch
nebo Krkav¢i matka). Mizete také vyuZit nestviry
s kli¢ovym slovem ZURIVY a vyhrét na rychlost diky

tomu, Ze (to&i v kazdém tahu dvakrat.
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KLICOVA SLOVA

JEDOVATY: P¥i vyhodnoceni dtoku, jeho? se Géastni jedovata
nestvlra, je protivnikova nestvira vidy poraZena.

LOVEC: Pokud atocite s lovcem, mlzete svému protivnikovi
uréit nestvdru, s niz bude Gtoku branit.

NENAPADNY: Tuto nestviiru mohou brénit jen nestviry, kte-
ré jsou rovnéz NENAPADNE.

unavena,_je misto poraZeni pouze unavena (otoéena nalezato).

ZURIVY: Tato nestviira mize v kazdém tahu zaGtog&it dvakrat,

pokud je po prvnim Gtoku stale ve hre.

SCHOPNOSTI

Pfichod: Viyhodnoti se v okamiiku, kdy je karta vyloZena do
hry. Pokud va3 protivnik pouZije mozkozrouta, tento efekt pro-
vede on a ne vy.

Utok: Vyhodnoti se v okamZiku, kdy nestvira s touto schop-
nosti zaGtodi, ale je3té pFedtim, neZ se protivnik rozhodne, zda
bude Gtoku branit.

Porazka: Vyhodnoti se v okamiziku, kdy je nestvira s touto
schopnosti odstranéna ze hry a odloZena na odkladaci balicek
(zpravidla pfi porazce v boji nebo v disledku nékterych efektd).
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Akce: Mate-li ve hfe nestvdru s timto efektem, mizete
ve svém tahu tento efekt vyhodnotit misto toho, abyste
provedli akci VyloZit kartu nebo Zadtocit jednou nestvirou.

V odkladacim bali¢ku: Tento efekt plati, pokud je tato
karta ve vasem odkladacim balicku.

HERNi POJMY

Posil tuto nestviru X kartami: MdéZete vzit celkem az
X karet z libovolnych odkladacich balickd a umistit je
licem doll pod tuto nestviru. Za kazdou takovou kartu
ziska nestvira +1 ke své sile.

Posil libovolnou nestviru X kartami: Podobné jako vyse,
ale karty posileni mzete umistit pod libovolnou nestvdru.

Vyvine se v X: Nahradte tuto nestviru za X tim, 7e od-
yv

povidajici kartu umistite navrch této nestviry (pokud se
jedna o fazi 2) nebo jiz dfive umisténou kartu obratite

(pokud se jedna o fazi 3).

pouze pfi hrani se sadou Za hranice evoluce

pouze pfi hrani se sadou Za hranice véénosti
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