OBsAH HRY
14 karet postav (Merlin, Assasin, Parzival, Mordred, Morgana, Oberon,
5 stoupencii krdle Artuse a 3 prisluhovaci Mordreda)
10 karet vyprav (5 X uspéch & 5 X selhani)
5 zetoni spolecniktl
20 hlasovacich Zetont (10 Pro-Alasi & 10 Proti-Alasii)
5 Zetont hodnoceni (na jedné strané znak Artuse, na druhé strané znak Mordreda)
1 zeton pocitadla kol
1 Zeton pocitadla volby
1 Zeton vidce
3 herni tabulky (oboustranné; pro rozdilny pocet hracit)
2 frakeni karty (volitelné; nutné pro variantu hry ,,Jezerni pani a karty spiknuti “
spolu s kartami ze hry The Resistance)
1 Zeton ,,Jezerni pani” (volitelné: nutné pro variantu hry ;,Jezerni pani“)

CiL Hry _

Avalon je hra se skrytou identitou. Hra¢ hraje bud’to za loajalniho sluzebnika Artuse, ktery bojuje
za dobro, Gest a slavu anebo slouzi zlu a temnému Mordred. Sily dobra zvitézi, kdyz usp&ji
celkem tfi vypravy. Zlo vitézi ve chvili, kdy jsou naopak tfi vypravy neuspé&sné, ale také kdyz je
na konci hry zavrazdén Merlin anebo kdyZ neni mozné vypravu podniknout.

V prubéhu hry se mohou hraci kdykoliv libovolné vyjadiovat. Pravé jen prostiednictvim diskuzi,
klamstev, obviniovani a logického usuzovani mize dobro zvitézit anebo naopak prevezme otéze ve
sveéte zlo.

KarTY & ZETONY

Karty postav — urcuji piislusnost jednotlivych hraci k dane

frakei (kazdy z hrdcii je bud’ dobry, nebo z1y). Jednotlivé Karty Zeton
postav na strané dobra jsou reprezentovany znakem Artuse, spolecnika

na modrém podkladu. e A .
P o pfisluhovaci stoupenci
Karty postav, zastupujicich zlo, obsahuji znak Mordreda, Moridreda P

na Cerveném poli.

Kromé tohoto pravidla, je prislusnost k dané frakei zvyra- SR $; "} Ee,o"?ﬁ;,“dm
znéna také specialnim fontem pisma (DOBRO ¢i ZLO) E o volby
Mnoh¢ karty charakterti maji rovnéz specialni vlastnosti, I ;dna(.rem'

které mohou vyuzit v prubéhu hry. karta vypray “

K by . R ® - e selhdni ni GCiEel
Merlin a Assasin jsou ve hie pfitomni vzdy. sExoyect seton
proti

Zeton po(‘in;dla
kol

Ostatni postavy jsou pro hru volitelné.

Karty postav nesmi byt béhem hry ukazany!
Nesmi se prozradit ani ilustrace na karté postavy!

Zeton viidce — uréuje hrace, ktery navrhuje spole¢niky,

ktefi se zucastni vypravy SO o
1Lasovact getony-

k. Zeton spolec'm’ka — uréuje, kdo se Gi¢astni vypravy karta vyiprav pro
G aspéch




" Hlasovaci fetony — jsou pouzity pfi hlasovéin’, kdy potvrzuji anebo zamitaji vidcem navrhnuté
spolecenstvo, které se ma Gcastnit vypravy.

Karty vyprav — pouzivaji se pii rozhodnuti, zda vyprava byla uspésna nebo neuspesna.

PriPRAVA HRY

Podle poctu hracu se zvoli odpovidajici herni tabulka a spolecné se s zetony hodnoceni, zetony spolecnikt
a kartami vyprav ji polozte doprostied stolu. Zeton pogitadla kol umistéte na policko prvni vypravy na
herni tabulce. Zeton pocitadla volby poloZte na prvni policko ,,po¢itadla hlasovani®. Kazdy hra& obdrzi
sadu Zetont pro hlasovani (1x Pro a 1x Proti).

Néahodné vyberte za¢inajiciho hrace, ktery obdrzi Zeton viidee. Podle nasledujici tabulky urcete,
kolik hrac¢ti bude hajit zdAjmy DOBRA a kolik hracti zajmy ZLA.

. Niésledné zamichejte odpovidajici poget DOBRYCH karet postav (jedna z nich musi byt Merlin, ostatni

“ jsou "loajalni stoupenci Artuse") a ZLYCH karet postav (jedna z nich musi byt Assasin, ostatni jsou

"ptisluhovaci Mordreda") a kazdému hraci dejte skryté pravé jednu kartu. Kazdy hra¢ se skryt¢ podiva na
svou kartu, ;liby zjistil, ke které frakci patfi. :

ObDHALENT ZLA A MERLINUV POHLED DO BUDOUCNOSTI
Nad Britanii se stahuji mracna. Kral Artus se zaslouzil o obdobi blahobytu a Cest neni jen pouhou
frazi. Presto se v kruhu jeho statecnych rytifi skryvaji prisluhovaci nelitostného Mordreda a
B - vyékdvqji. Téchto privrzencii zla miiZe byt na Artusove dvore jen par, ale vsichni se mezi sebou znaji.
A jen jeden z Artusovych stoupencii zna jejich pravou tvar: Merlin, ¢arodéj, ktery mluvi pouze v
3 hddankdch. Protoze kdyby byla odhalena jeho prava identita, bude Britanie ztracena.

Jakmile vSichni hraci znaji svou pfislusnost k dané frakcy, musi se viidce ujistit, ze vSichni hraci
ZLA se vzajemné znaji, a Ze Merlin zna vechny hrace ZLA. K tomu slouzi nasledujici navod, ktery
vudce nahlas precte vSem hractum:

* ,,VSichni zaviou oi a natahnou pi‘ed sebe ruku sevienou v pést.©

* ,PFrisluhovaé¢i Mordreda oteviou oéi, rozhlédnou se a zapamatuji si, kdo jsou
ostatni privrZenci zla.«

* ,Prisluhovaéi Mordreda zaviou o¢i.*

* ,,Vsichni ted’ maji zaviené o¢i a kazdy ma pred sebou nataZzenou ruku v pést.«

* ,Prisluhovadi Mordreda zdvihnou palec, aby je Merlin mohl ihned rozeznat.

* ,Merlin otevie o¢i, rozhlédne se kolem a zapamatuje si, kdo jsou privrZenci zla.“

* ,Prisluhovacdi Mordreda daji palec doli a dlai pred sebou natazené ruky sbali v pést.«
* ,Merlin zavie o¢i.“

* ,,Vsichni ted’ maji zavi‘ené o¢i a kaZzdy ma pied sebou nataZzenou ruku v pést.“

* ,,VSichni ted’ otevi‘ou o¢i.*
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RUBEH HRY

“Jedna partie ma nékolik kol, které se skladaji z faze spolecenstvi a faze vypravy. Ve fazi spolecenstvi
navrhne vidce spolecenstvo, které ma obstat na vypravé. Kdyz hraci navrhnuté spoleCenstvi schvali,
pokracujte fazi vypravy. Kdyz je spoleCenstvo odmitnuto, zeton viidce se pieda dalsimu hraci na fade.
Takhle se postupuje do té doby, nez je né&jaké spolecenstvo schvaleno. Ve fazi vypravy urcuji hraci
spolecenstva uspéch nebo selhani vypravy.

Spole¢niky pro vypravu volte s rozvahou. Souhlasit s vybérem byste méli az vechvili, kdy jste si

o vy

jisti, Ze kazdému z nich miiZete diiv&fovat. Jeden jediny ZLY &lovék ve spoletenstvu miize stadit k
tomu, ze vyprava bude odsouzena k selhani.

FAzE SPOLECENSTVI

vsichni rytivi a damy na krdlove dvore jsou Artusovi po chuti. Nesmite prijmout do spolecenstvi
nikoho, kdo neni pravym ochrdancem dobra! Jen ten, kdo ma oci a usi na stopkdch a uposlechne
Merlinovy chytré rady, odhali nakonec skrytou pravdu.

Vybér spolecnikii: Po piiméfené diskuzi vezme viidce odpoyidajici pocet Zetonti spolecnikii (podle
ndsledujici tabulky) a rozd&li je libovolnym hragam. Zeton spoleénika miize dat také sam sobg.
Dbejte na to, ze zadny z hract nesmi najednou dostat vice zetont spole¢nika.

Pocet hracua 5 9 10

Prvni vyprava 3

Treti vyprava

2
Druha vyprava 3
2
3

Ctvrta vyprava

Pata vyprava 3 4 -+ 5

pomdahat pri vybeéru spolecenstva. Lzivym snaham prisluhovacii Mordreda miizete zabranit, jen kdyz
se budete ucastnit diskuze a logicky usuzovat o vypovédich a pohnutkach hracii.

Christoph Stephan

Piiklad: Prvni vyprava pri hie péti
hraci vyzaduje dva spolecniky.
Viidce da jeden zeton spolecnika
Stephanovi (sam sobé) a jeden
Gabrielovi. Poté zahdji hlasovani.

Gabriel




" Hlasovini o spoledenstvu: Po pfiméiené diskuzi vyzve viidce ostatni hrace k hlasovani o jim
navrhnutém spolecenstvi.

Tip: Viidce navrhuje spolecniky — ale pri samotném rozhodovani, zda maji tito vybrani hrdci spolecné
podstoupit vypravu, ma kazdy hrac prave jeden hlas. Treba je viidce zIy, tieba se jen nahodou rozhodl Spatné.
S navrhnu#ym spolecenstvim clovek samoziejmé nemusi souhlasit. Kdyz je spolecenstvo odmitnuto, prijde novy
viidce, ktery navrhne spolecniky podle svého uvizeni. Treba v tomto nebudou Zadni zIi prisluhovaci.

Kazdy hrac, véetné vudcee, zvoli skryté jeden hlasovaci zeton. Poté, co vSichni hraci maji vybrano, da
vudce pokyn a vSichni hraci naraz odhali sviij zvoleny Zeton tak, ze kazdy ihned vidi, jak kdo volil. Kdyz
vétsina zvoli ,,Pro, je spolecenstvo potvrzeno. Kdyz je vétsina hlast proti anebo panuje shoda, je
spolecenstvi odmitnuto. Pfi potvrzeni spolegenstva piejdéte do faze vyprav (viz dole). Pfi odmitnuti
proved'te znovu fazi spolecenstvi a posuiite zeton pocitadla volby na ptislusném pocitadle o jedno pole.
Nehledé na vysledek hlasovani presuiite zeton viidce dal$imu hraci ve sméru hodinovych rucicek.

Kdy?z je v jednom kole 5x za sebou spolecenstvo odmitnuto (tzn. 5x za sebou je

hlasovani o spolecenstvi netispé$né, neni shoda) vyhrava frakce ZLA.

Christoph Stephan

’

Piiklad: Stephan, Gabriel, Tanja a
Boris jsou pro, Christoph je proti.
Hlasovani probéhlo tispésné a
prechazi se do faze vyprav.

Strategicky tip: nikomu nevéy

Jestlize jednotlivetim z navrhovanych spolecnikti neverite, méli byste to pofadné zvazit a
hlasovat proti spolecenstvi. Zamitnuti neni ve vysledku nic $patného. ZkusSeni rytifi
hlasuji obvykle tiikrat az ¢tytikrat za kolo, nez se shodnou na vhodném spolecenstvi.
Pozorné sleduj kdo komu daveéruje a kdo koho schvaluje a ptej se pro¢. Prisluhovaci
Mordreda casto souhlasi, protoze védi, ze je ve spolecenstvi jejich ¢lovek. I Merlin muze
naznacovat a vysilat signaly. Ale pozor! Zlo nikdy nespi.

FAze VVYprAV

Vase argumenty byly dobré, vase rozhodnuti chytra. Témto rytifiim a damam tedy patri Vase ditvéra. Ted se
ukaze, zda jsou vérni krali Artusi a hodni mista u kulatého stolu.
Bud'te c¢estni, a dobro zvitezi!




~ Viidce d4 kazdému spole¢nikovi sadu karet vyprav (1x ,,dspéch“ und 1x ,,selhani®). Poté si kaid;’r'
. ze spolecenstva vybere jednu kartu a skryté ji polozi pied sebe. Vidce sesbira vSechny vylozené
karty vyprav, zamicha je a odhali. Vyprava je Gspé$nd pouze tehdy, kdyz jsou zahrany jen karty
,,uspéch®. Jedina karta ,,netispéch‘ sta¢i k tomu, aby byla vyprava povazovana za neuspésnou.
Dilezité: Hrac dobra, musi zvolit kartu ,,ispéch®. Hrac zla se maze rozhodnout a zvolit bud’
kartu ,,aspéch” nebo kartu ,,selhani*.
Dilezité: Pti he 7 a vice hra¢h selze ¢tvrta vyprava (a pouze jen étvrtd) ve chvili, kdy jsou
zahrany minimalné 2 karty ,,selhani®.
Tip: Pred oto¢enim karet doporucujeme, aby dva rizni hra¢i zamichali oba bali¢ky karet (karty
vylozené i karty odlozené¢).
Tip: Odlozené karty by mél sesbirat nejlépe hrag, ktery se netcastni vypravy jako spoleénik.
Predejdete tim pripadné zaméné se zahranymi kartami. Odlozené karty musite roviiéz zamichat.

Kdyz je vyprava tspés$na, polozte zeton hodnoceni modrou stranou se znakem ArtuSe nahoru na herni
tabulku. Jestlize vyprava selze, polozte na herni tabulku Zeton hodnoceni tak, aby byl na vrchu erveny
znak Mordreda. Po skonéeni vypravy (uspéch nebo selhani) posuiite Zeton pocitadla kol na nasledujici
policko vypravy na herni tabulce. Poté piedejte Zeton viidce-dal§imu hragi podle sméru hodinovych rugicek.
Zacina nové kolo fazi spoleCenstva. g

Christoph Stephan .

PFiklad: Stephan da Gabrielovi
a sobé jednu sadu karet vyprav.
Stephan vybere kartu ,, iispéch “ a
skryté ji poloZi pred sebe.
Gabriel se rozhodne pro kartu
,,selhani* a vylozi ji rovnéz
skryté pred sebe.
Gabriel

4l &0®

Stephan vezme obé zahrané karty a zamicha je. Poté karty otoci a zjisti, ze
vyprava selhala. Zeton pocitadla kol piesune na herni tabulce na druhé
policko vypravy a na prvni ted' jiz prazdné policko vypravy polozi zeton
hodnoceni cervenou stranou nahoru. Pak preda zeton viidce Tanje.

KonEc HRy:

Kral Artus a dobro zvitezi, kdyz se jejich stoupenciim podari obstat pri trech vypravdch, aniz by
vyzradili identitu Merlina. Temni prisluhovaci Mordreda a s nimi i zlo zvitézi ve chvili, kdy selZou
tri vypravy anebo se jim podari odhalit Merlina.
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- Ve 'ch';/ili, kdy jsou tfi vypravy uspésné, nebo lédyi tfi vypravy selZou, hra okamZité kon&i. Kromé toho hra:

konéi a ZLO vyhrava ve chvili, kdyz je v jednom kole pétkrat za sebou odmitnuto navrhnuté spolecenstvo
(tzn. 5 po sobé nasledujicich hlasovani o spolecenstvu je neiispésnych, neni shoda).

VRAZDA MERLINA — POSLEDNI NADEJE ZLA

Kdyz jsou tii vypravy uspésné, ziistava hracim ZLA jesté posledni moznost na vyhru: musi zjistit, ktery z hraca
DOBRA je Merlin. Piedtim, nez je odhalena jakakoliv karta postavy, se hra¢i ZLA poradi a nasledné hrag¢, ktery
ma kartu postavy ,,Assasin“ ur¢i jednoho hra¢e DOBRA, které¢ho povazuje za Merlina. Kdyz je takto urceny
hra¢ Merlin, hru vyhrava ZLO. V opaéném ptipad¢ vitézi DOBRO.

Christoph Stephan Tanja
PFiklad: Stephan, Christoph a Tanja hraji

,,dobro “, Boris a Gabriel ,,zlo ““. Stephan je S B | e 1
Merlin a Boris je Assasin. Pdtd vyprava je iy ‘ “ ﬁ ‘
uspésna a hra konci tremi tispésnymi N "

vypravami. Boris a Gabriel maji jesté
posledni Sanci na vitézstvi: musi uhadnout,
kdo je Merlin. Poté co se poradili, dosli k
zdvéru, Ze Merlinem musi byt Tanja. Boris, -
hrajici Assasina, oznaci Tanju jako Merlina.
To vsak neni pravda. VraZda se nepovedla, a
tudiz ve hie vitézi strana dobra. Boris Gabriel

’

YR

" VARIANTA: KARTY POSTAV SE SPECIALNIMI VLASTNOSTMI
Ve hie najdete Ctyfi dalsi karty postav, které miizete zapojit do hry v libovolnych kombinacich. Urcité
* kombinace v§ak zméni stupen obtiznosti jedné anebo druhé strané. Proto se obecné doporucuje, zacit hrat
pouze s jednou specidlni postavou a dalsi postavy pridavat fiebo vyméfiovat postupné az ve chvili, kdy se
hraci s touto jednou postavou uz seznamili. V nejvice pfipadech se hraje s postavou Merlina, ale ani toto
neni nutné vyzadovano.

PARZIVAL: Parzival je volitelna postava na strané DOBRA. Jeho specialni vlastnost spo¢iva v tom,
ze od pocatku hry zna identitu Merlina. Tato vlastnost muze cilené pomoci tomu, ze identita
Merlina zistane skryta. Pfidani karty Parzivala posiluje stranu DOBRA a zvySuje tim
pravdépodobnost jeji vyhry.

Tip: Pri hire péti hracii, by mél byt Parzival ve hie jen v kombinaci s Mordredem nebo Morganou.

. MORDRED: Mordred je volitelnd postava na stran€ ZLA. Jeho specidlni vlastnost spo¢iva v tom,
* ze Merlin nezna jeho identitu. Pidani karty Mordreda posiluje stranu ZLA a zvySuje tim

pravdépodobnost jeji vyhry.

OBERON: Oberon je volitelna postava na strané¢ ZLA. Jeho specialni vlastnost spociva v tom, Ze se
na zaGatku hry neodhali ostatnim hra¢ti ZLA a rovnéz nevi, kdo jsou ostatni hraci na strané ZLA. Oberon
neni ,,pfisluhovacem Mordreda“ a tak pii pocateénim odhaleni hracti na strané zla neotevira oci.

b Ptidani karty Oberona posiluje stranu DOBRA a zvySuje tim pravdépodobnost jeji vyhry.

R
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MORGANA: Morgana je volitelna postava na strand ZLA. Jeji specidlni vlastnost spociva v tom, ze
- Parzival ji neni schopen rozeznat od Merlina. Parzivalovi se ukaze souc¢asné s Merlinem. Pfidani

karty Morgany posiluje stranu ZLA a zvySuje tim pravdépodobnost jeji vyhry.

Hrajete-li s volitelnymi kartami postav, pak probiha avodni odhalovani zla jinak, nez je obvyklé. Podle

toho, které karty postav se hry Gcastni, plati nasledujici navod:

* ,,Vsichni zaviou o¢i a natdhnou pied sebe ruku sevienou v pést.*

*  Prisluhovaci Mordreda, kromé Oberona, oteviou 0c1, rozhlédnou se a zapamatuji si,
kdo jsou ostatni pFivrZenci zla.“

* ,PFrisluhovaci Mordreda zavi‘ou o¢i.*
* ,,Vsichni ted’ maji zaviené o¢i a kaZdy ma pred sebou nataZenou ruku v pést.“

* ,PFisluhovadi Mordreda, kromé samotného Mordreda, zdvihnou palec, aby je
Merlin mohl ihned rozeznat*

* ,Merlin otevi‘e o¢i, rozhlédne se kolem a zapamatuje si, kdo jsou privrZenci zla.*
* ,Prisluhovaci Mordreda daji palec dolu a dlan pred sebou natazZené ruky sbali v pést.©
* ,Merlin zavi‘e o¢i.¢

*,,Vsichni ted’ maji zaviené o¢i a kazdy ma pied sebou natazenou ruku v pést.«

* ,Merlin a Morgana zdvihnou palec, aby je mohl Parzival ihned rozeznat.«

* ,Parzival otevie o¢i, rozhlédne se kolem a LapamatUJe si, kdo jsou Merlin a Morgana %
* »,Merlin a Morgana daji palec doli a dlai pied sebou nataZené ruky sbali v pést. “
* ,Parzival zavie o¢i.«

*,,Vsichni ted’ maji zavi‘ené o¢i a kazdy ma pied sebou natazenou ruku v pést.«

* ,,VSichni ted’ otevirou o¢i.«

VARIANTY HRY

Cilené vypravy: V této varianté hry nemusi hraéi podstupovat vypravy popoiad¢, ale cilené si

voli, na jakou vypravu bude spolecenstvo vyslano. Timto vznika nova strategicka rovina hry.

Ve fazi spolecenstvi rozhoduje viidce nejen o tom, kdo se stane spoleénikem, nybrz i o tom, jaké
vypravé budou éelit. Zeton poéitadla kol poté slouZi jako ukazatel toho, pro jakou vypravu se
vidce rozhodl. Pocet spolecnikti pak musi odpovidat stanovenému poctu vybrané vypravy. Ostatni
hraci pak hlasuji nejen o navrhovaném spolecenstvu, ale soucasné i o navrhované vypravé!

Piiklad: Ve hie osmi hracii se vidce rozhoduje v prvaim kole pro treti vypravu, kterd vyzaduje
spolecenstvi o ctyrech spolecnicich. Viidce vybere ctyri spolecniky a zeton pocitadla kol polozi na treti
policko vyprav na herni desce. Potom necha hrdce hlasovat. Po fazi vyprav se na odpovidajici policko
vypravy polozi vysledny Zeton hodnoceni.

Na patou vypravu se smi hraci vydat pouze tehdy, kdyz uz byly Gspé$né absolvovany minimalné
dve jiné vypravy. Jiz absolvovanou vypravu neni mozné absolvovat znovu. Také v této varianté
plati, ze pfi hie 7 a vice hracu selze ¢tvrta vyprava pouze ve chvili, kdy jsou zahrany minimalné 2
karty ,,selhani".




' Karty spiknuti a frakei: Avalon je mozné hrét s kartami spiknuti ze hry The Resistance. Kdyz karta
spiknuti vyzaduje, aby hrac prozradil svou pfislusnost, prokaze se dotceny hra¢ misto karty postavy
odpovidajici kartou frakce. Takto zuistava identita Merlina skryta. Ten, kdo se prokaze $patnou
kartou frakce, prohrava hru. Kvuli rozdilnému zasazeni hry do tématu se 1i§i nékteré pojmy na
kartach spiknuti od pojma v Avalonu: karty misi se nazyvaji karty vyprav a Zeton tymu se nazyva
Zeton spolecenstvi.

Jezerni pani a karty frakci: ,Jezerni pani“ je volitelné rozsifeni hry. Hra¢, ktery ma zeton ,,Jezerni
pani‘, smi zkontrolovat frakéni-pfislusnost jiného hrace. Oproti jinym specialnim vlastnostem
postav, neni tato hrana skryté. Ostatni hraci tudiz po celou hry vidi, kdo je pravé ,,Jezerni pani*.

Na zacatku hry obdrzi zeton ,,Jezerni pani“ hra¢ po pravici viidce. Bezprostfedné po skonceni
druhého, tietiho a Ctvrtého kola mize Jezerni pani vybrat a zkontrolovat jednoho hrace. Tento
hra¢ obdrzi frakéni karty a kartu frakce, ktera.odpovida jeho frakci, preda Jezerni pani. Jestlize
odevzda Spatnou kartu-frakce, prohrava hru,

Jezerni pani smi mluvit o tom, co vidéla, ale nesmi danou kartu frakce nikomu ukazovat.

Zkontrolovany hra¢ nasledné dostane Zeton a stava se ,,Jezerni pani*“. Schopnost Jezerni pani se
pouzije pouze tfikrat béhem hry. Hrac, ktery jiz zeton Jezerni pani pouzil, nemize byt nadale
Jezerni pani zkontrolovan.

 Piiklad: Gabriel (hrac zla) sedi na zacdtku hry po pravici viidce a tak obdrzi Zeton ,, Jezerni pani*. Prvni

- v¥prava je tispéSnd, druhd vyprava konci selhdanim. Jakozto Jezerni pani se Gabriel rozhodne zkontrolovat Tanju
(hrdcka dobra). Tanja si vezme dvé frakcni karty a kartu dobra preda Gabrielovi. Gabriel se podiva na kartu a
“ozndmi: ,, Tanja je pFisluhovac¢ Mordreda!“ — takova nestydata lez. Tanja je rozcilend a odsekne: ,, Gabrielovi
Jjsem uzod zdcatku nevérila, a ted jsem si naprostb"jista’, zeje to lhai Gabriel preda Zeton ,, Jezerni pani“ Tanje.
Po ukoncent tieti vypravy tak miize prave Tanja zkontrolovat frakcni prislusnost néjakého hrdce. Tuto schopnost
Jezerni pani vSak nemiize pouzit na Gabriela.

Tip: Jezerni pani se nejvice hodi pro hru sedmi a vice hra¢a. Ptidani Jezerni pani do hry, posiluje

*  stranu DOBRA a zvySuje tim pravdépodobnost jeji vyhry.
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