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ﬁ ika se, Ze kazda doba ma své hrdiny. A Ze hrdinou
se ¢lovék mUze stat v kazdém véku. A je to prav-
da. V nedalekém kralovstvi (nebo je to malomésto?)
jedna druzina takovych hrdint pravé vznika! Jsou od-
vazni, jsou neohrozeni, a hlavné ted’ maji prazdniny!
Takze si davaji dohromady vyzbroj. Z kusu lepenky je
hned barbarska sekera, z roury od kamen rytirska pril-
ba, ze starého ubrusu kouzelnicky plast. Détska fanta-
zie je nekonecna, stejné jako moznosti dobrodruzstvil
Tres se, temnoto! Béda vam, draci, upifi a jini zloradi
suzujici tento kraj! Rytifi, kouzelnici, lupici i Sermifi jiz
vyrazeji vstric hrdinskym skutkdm.

Tolik tedy teorie. Zda se ale, ze v okoli asi neni dost
upirG a drakd, protoZe to ve skutec¢nosti vétsinou
kon¢i tim, Ze hrdinové bojuji mezi sebou, byt v pra-
telskych klanich. Sami jsou obcas trochu raubifi.

1. CiL HRY

V této hre hraci vycerpavaji Zetony energie, aby mohli
hrat kombinace karet, pomoci nichZ snizuji rovnovahu
soupertim a sami se snazi udrzet tu svoji. Hra¢, ktery sni-
Zi rovnovahu svého soupefte na 0, ziska ,,zarez". Hrac se
dvéma zarezy zvitézi.

Ahoj, jmenuju se Stépdn. Pokud se chces pridat do
nasi party a stdt se statecnym bojovnikem, mizu té
naucit jak na to. Zatim si vymysli svij kostym a jd
zacnu s vysvétlovdanim.

V této hre porddaji neohrozZeni hrdinové prdtelské
souboje, aby cvicili své bojové dovednosti.

Drevéné Zetony znaci energii bojovnik(, kaZdd karta
zobrazuje néjaky velkolepy ttok, blok nebo kouzlo.
Cilem je soupere ochromit a vrhnout se na néj v pro-
myslené sérii utokd, aZ ztrati rovhovdhu a spadne
na zem — zatimco ty Setfis svoji energii a snazis se
udrZet na nohou.

2. SEZNAM KOMPONENT

48 zetonu 4 figurky 6 zetonl
energie rovnovahy zarez(
(16 ¢ervenych,
16 modrych, 12 desek postav 4 desky hraca
16 zelenych)
8 karet postojti 12 blokovacich karet 68 bojovych karet

(4 cerveng, (4 ¢ervené, (20 cervenych,
4 zelené) 4 modré, 20 modrych,
4 zeleng) 20 zelenych,

8 fialovych)
3. PRIPRAVA HRY

Ten z vas, kdo mél na sobé naposledy néjaky kostym, bude zacinajici hrac.

4 napovédni listy

Na stll rozdejte tolik ndhodné vylosovanych desek postav, kolik je hracd, plus
dvé navic. Poté si po jedné postavé vyberou vSichni hraci, a to pocinaje hra¢em
napravo od zacinajiciho hrace a dale v poradi proti sméru hodinovych rucicek.
Zbylé desky postav vrat'te do krabice.



Zamichejte bojové karty, vytvorte z nich spolecny dobi-
raci balicek otoceny licem dold a poloZzte jej doprostred
stolu. Vedle néj poloZte cervené a zelené karty postojd,
které dohromady tvoii spole¢nou zasobu postoju.

Kazdy hra¢ si vezme ndsledujici komponenty a usporada

si svUj herni prostor jako na obrazku nize.

pozice
‘ 1. karty
3y série

A deska postavy
B deska hrace s pfipravenymi Zetony
v poctu uvedeném na desce postavy

C figurka rovnovahy umisténa na pole Il
na stupnici rovnovahy

()

pozice -
pozice
2. karty 3. karty :
série S \

bojové karty
(3 za¢inajicimu hraci, 4 druhému hraci v poradi, ostatnim 5;
ve dvou hracich 4 karty zacinajicimu hraci a 5 druhému)

blokovaci karty (1 ¢ervena, 1 modra a 1 zelend)

volny prostor pro sérii

spole¢na zasoba karet dobiraci
cervenych a zelenych postojt balicek

4, PRUBEH HRY

Jesté pred prvnim tahem muze kazdy hrac¢ odlozit
z ruky libovolny pocet bojovych karet a dobrat si
stejny pocet novych. (Toto lze provést pouze jednou,
a to na zacatku hry.)

Hru zahaji zacinajici hrac¢ svym tahem. Poté se hraci
stfidaji v tazich v poradi po sméru hodinovych rucicek.
Je-li hra¢ na tahu, bud' bojuje, NEBO odpociva.

4.1 HRAC BOJUJE
Pokud hrac bojuje, sklada se jeho tah ze tfi fazi:
1. Hrani karty
¢ Hrac vycerpa jeden svij Zeton energie,
e za to zahraje jednu bojovou kartu odpovidajici
barvy ze své ruky.
2. Vyhodnoceni
e Hrac¢ vyhodnoti efekt Zetonu, ktery vycerpal,
¢ vyhodnoti efekty na karté, kterou pravée zahral,
e poté tuto kartu umisti do své série.
3. Uklid
e Ma-li hrac v sérii t¥i karty, celou sérii odlozi.
¢ Hrac si dobere karty z dobiraciho balicku tak, aby
jich mél v ruce 6, poté jednu kartu z ruky odloZi.
4.2 HRAC ODPOCIVA
Hrac provede postupné nasledujici tFi kroky:
1. Odlozi celou svoji sérii (bez ohledu na pocet karet

v ni) na odkladaci bali¢ek a vrati do spole¢né zasoby
vsechny postoje, které ma pred sebou.

2. Obnovi si v8echny své vycerpané Zetony energie.

3. Dobere si karty z dobiraciho bali¢ku tak, aby jich
meél v ruce 6. Poté jednu kartu z ruky odlozi.

V souboji Utocis, branis se a sesilds mocnd kouzla y
jako skutecny hrdina. Vlivem tvych dtokd soupef |
ztrdci rovnovdhu, dokud nespadne na zem. J

Ale hlidej si i své sily, aby se situace nezvrtla a na
| zemi jsi ndhodou neskoncil ty sam.

J

Pokud si ma hrac¢ dobrat kartu, ale v dobiracim bali¢ku
uz zadna karta nezbyva, zamicha odkladaci balicek
a vytvori z néj novy dobiraci balicek a poté si dobere.

Hrac si musi vzdy vybrat jednu z vySe uvedenych
moznosti, a pokud nemtiZze nebo nechce bojovat,
musi odpocivat.



5, ZETONY ENERGIE

Ve hre jsou zetony energie tfi barev: ¢ervené, modré
a zelené. Tyto Zetony jsou dulezité, pokud chce hrac¢
bojovat — v takovém pripadé musi mit k dispozici pri-
praveny Zeton v barvé karty, kterou chce zahrat.

5.1 ,VYCERPAT“ A ,OBNOVIT

Na zacdtku hry maji hraci viechny Zetony energie pfi-
pravené, to znamena, Ze jsou barevnou stranou vzhuru.
Kdykoli musi hra¢ ,,vycerpat* Zeton, otoci jej bilou stra-
nou nahoru. Kdyz si ma Zeton ,,obnovit“, oto¢i ho zpét
barevnou stranou nahoru (¢imz je Zeton opét pripraveny).

Zetony jsou energii bojovnikti. S kazdou zahra-
nou kartou se vycerpdvaji, stejné jako se bojov-
nik unavuje kazdym dalsim pohybem v souboji.

Pokud potrebujes obnovit sily, musis polevit

v utoku, nebo si dokonce odpocinout.

Ma-Li hrac vycerpany vsechny Zetony energie jedné
barvy, nemtze hrat Zadnou kartu této barvy, dokud
si Zetony zase neobnovi. To udéla naptiklad tim, ze
ve svém tahu nebude bojovat, ale odpocivat.

5.2 EFEKTY ZETONU

Kazdy Zeton také spousti urcity efekt, a to v zavislosti
na své barvé. Kdyz hra¢ vycerpa Zeton ve fazi hrani
karty, vyhodnoti ve fazi vyhodnoceni nejprve jeho
efekt, ktery zacili na jednoho z hracd, pripadné na sebe.

Do

Sniz soupefi rovnovahu o 1.

(Ol -

Zablokuj soupefe blokovaci kartou.

Zvys sobé nebo svému spojenci rovnovéhu o 1,
NEBO

obnov sobé nebo svému spojenci (viz 11.3)
libovolny Zeton energie.

5.2.1 BLOKOVANi MODRYM ZETONEM

Na rozdil od primocarych efektt ¢erveného a zeleného
Zetonu je pouziti modrého Zetonu spojeno s trochu
slozitéjsim hernim mechanismem. Pokud hrac pouZije
tento Zeton, ze svych blokovacich karet tajné vybere jednu
a vyloZi ji licem dolt pred soupere, kterého chce blokovat.

Jakmile je tento souper na tahu a rozhodne se, ze bude
bojovat, nejdfive vycerpd Zeton energie a zahraje
kartu stejné barvy — poté muze vlastnik blokovaci
karty tuto kartu odhalit. Pokud soupef zahral Zeton
barvy, ktera se shoduje s blokovaci kartou, je tento
soupef zablokovany. Zablokovany soupef musi:

¢ Odlozit pravé zahranou kartu na odkladaci balicek.

e Vratit do spolecné zasoby viechny postoje, které
ma pred sebou.

o Pokracovat fazi uklidu (preskocit fazi vyhodnoceni).

Zeton energie, ktery v tomto tahu soupet vyéerpal,
zUstava vycerpany.

Zetony maji rizny charakter podle barvy: cer-
vend je agresivni a pfimo utoci na souperovu
rovnovdhu; modrd je zdkernd, balancuje na
ostfi noZe, umi souperi zavarit, ale taky té vy-
tdhnout z problému; zelend je oproti ostatnim
harmonickd, ale i tichd voda brehy nakone
podemele...

)

Pokud se barvy blokovaci karty a pouZitého Zetonu
neshoduji, nebo blokovany soupef odpocival, nic se
nedéje a vlastnik blokovaci karty ji nemusi odhalovat.

V kazdém pripadé si po tahu tohoto soupere bere
vlastnik blokovaci karty tuto kartu zpét k sobé.



6. BOJOVE KARTY

Kazda karta ma jednu ze tfi zakladnich barev (¢ervend/modra/
zelend - stejné jako Zetony), nebo je fialova (,,zolikova“). Pro
zahrani karty je nutné vycerpat jeden Zeton stejné barvy, jako
mé karta. To pfipomina symbol @, @, resp. € na kazdé karté.
Barvu karty urcuje prevazujici odstin ilustrace (i kdyz se jed-
notlivé ilustrace lii). Fialové karty maji libovolnou barvu,
kterou si hra¢ zvoli (jedna fialova karta mize mit v kazdou
chvili jinou barvu — dle potieby hrace).

C¢ERVENA MODRA

L o

&

Karty zobrazuji utoky, uskoky, finty

si jen dokdze$ predstavit.

Pro zahrdni karty je zapotrebi vycerpat
Zeton, coZ predstavuje vynaloZené usili
a tvou rostouci tnavu v souboji.
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ZELENA FIALOVA
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6.1 ROZBOR KARTY

V horni ¢asti bojovych karet jsou znazornény symboly. Nékteré karty
maji pouze jeden, a to zakladni efekt (A). Vétsina karet ma ale kromé
zéakladniho efektu (A) jesté podminku (B) a bonusovy efekt (C).

| Kdyz hré¢ hraje kartu, polozi ji viditelné pred sebe. Nasledné ve fazi
| vyhodnoceni ¢te jeji symboly postupné zleva doprava. Nejprve vy-
/‘ hodnoti zakladni efekt, poté pokud ma karta podminku, zkontroluje,
| zda ji splnil, a pokud ano, vyhodnoti i bonusovy efekt.

| Takto hrac¢ vyhodnocuje vzdy jen tu kartu, kterou pravé zahral.
| Vyjimkou jsou fialové karty, které zadné efekty nemaiji.

J Na konci faze vyhodnoceni hra¢ umisti zahranou kartu do své série.

6.2 SERIE

Nad svou deskou postavy a deskou hra¢e ma kazdy
hrac k dispozici tfi pozice pro karty v sérii. Na konci své
faze vyhodnoceni presune hrac kartu, kterou pravé
zahrdl, na volnou pozici své série nejvice vlevo. Od
této chvile se karta stava soucasti série.

Pokud ma hrac ve fazi uklidu v sérii t¥i karty, musi
celou sérii odlozZit na odkladaci balicek.

6.2,1 PODMINKY

Aby hra¢ splnil podminku na zahrané karté, musi mit
ve své sérii vylozenou barevnou kombinaci karet, kte-
rou tato podminka vyzaduje. Barvy mlzou byt v sérii
pritomny v libovolném poradi. Nékterym kartam staci
pro splnéni podminky jen jedna karta v sérii (v takovém
pripadé nevadi, kdyZ jsou v sérii i dalsi barvy navic).
Nezapomerite, Ze fialové karté maze hrac i pro tyto
ucely pridélit pokazdé libovolnou kartu.

6.3 POSTOJE
Postoje jsou efekty, které hra¢ v jednom tahu pripravi
(pted sebe nebo libovolného soupere), ale vyhodnoti se
az v nasledujicim tahu hrace, ktery je ma pred sebou.

m KdyZz hrac na zahrané karté vyhodnocuje tento
v, efekt, vezme ze spolec¢né zdsoby kartu zelené-
ho postoje a polozi ji viditelné pred sebe.
Ve svém pristim tahu bude hra¢ moci vyuzit
vyhody uvedené na karté postoje.

Zkuseny bojovnik se umi v souboji pohybovat
> plynule jako pii tanci. Navazuje jeden pohyb na
druhy a kombinuje je, aby tak dosdhl silnéjsich

| efektd. Tim vznikd série bojovych pohybd. l

PFiklad: Josefka ma splnénou podminku
na pravé zahrané cervené karté, protoze
fialova karta mlze zastoupit cervenou
barvu a na poradi karet v sérii nezalezi.

m Kdyz hra¢ na zahrané karté karté vyhodno-
cuje tento efekt, vezme ze spole¢né zasoby

v’ kartu ¢erveného postoje a poloZi ji viditelné
pred libovolného soupere.
Tento soupef musi ve svém nejblizsim tahu
respektovat omezeni, ktera jsou na karté po-
stoje popsana.

Po vyhodnoceni karty postoje ji hrac vrati do spolec¢né zasoby, at’ uz jeji efekt uplatnil, nebo ne.
Hrac vrati vSechny postoje, které ma pred sebou, i v pfipadé, Ze je zablokovan nebo odpociva.

Pokud by hra¢ mél ziskat stejnou kartu postoje, jakd uz pred nim lezi, neziska nic.



1. EFEKTY KARET

——— / 7.3 EFEKTY POSTOJU

Efekty na kartach se déli do ti kategorii podle toho, v kterou chvili se provedou. Kazdy efekt cili vzdy jen na
jednoho hrace. Pokud hrac vyhodnocuje v tahu vice efektt, muaze cilit kazdy z nich na jiného hrace.

7.1 OKAMZITE EFEKTY

Tyto efekty hrac provadi ihned pfi vyhodnoceni karty ve fazi vyhodnoceni.

Obnov sobé nebo svému spojenci (viz 11.3)
= jeden libovolny Zeton energie.

&2 \ycerpej soupefi jeden libovolny Zeton energie.

V=

é Sniz soupefi rovnovahu o 1.

7.2 EFEKTY V SERII

Vezmi soupeti z ruky jednu kartu a poloz ji na
stul licem dold, aniz by ses na ni dival.

Vezmi soupefi z ruky dvé karty a poloz je na
stll licem dold, aniz by ses na né dival.
Pro oba vyse uvedené symboly plati, Ze soupef, ktery
byl cilem efektu, si tyto své karty vezme zpét do ruky
az na konci svého tahu (pfed dobrénim karet z dobi-
raciho bali¢ku).

Poznamka: Vlastnik karet si odlozené karty mtze prohlizet, ale nesmi
s nimi hrat ani je jinak pouzivat.

Tyto efekty nemaji zadny efekt ve chvili, kdy hra¢ vyhodnocuje kartu, na které jsou vyobrazeny - jejich efekt zacne
platit az od okamziku, kdy se stanou soucasti série (viz 6.2).

Mas-li tuto kartu v sérii, povazuj ji za Wl pro
== potieby splnéni podminky na jiné zahrané karté.
Priklad: Bedriska ma ve své sérii karty Brezova miza s efektem QQ
a cervenou kartu Vybrouseny zlodgjsky chmat, pokud nyni zahraje

kartu s podminkou vyzadujici ., ', ., B8, B8 nebo BB, tuto pod-
minku splni.

D? Mas-li tuto kartu v sérii, mazes ji kdykoli odloZit
=" na odkladaci bali¢ek.

Priklad: Slavoj si nechal kartu s efektem 2 ve své sérii az do po-
sledni chvile, vyuzil ji pro splnéni podminky na své teti karté a ve fazi
uklidu ji odlozi na odkladaci balicek, aby nemél v sérii 3 karty, a série
mu tak zUstala do pristiho tahu. Nasledné sesune ostatni karty dole-
va tak, aby zUstala volna opét treti pozice.

Kdykoli hra¢ ve fazi vyhodnoceni vyhodnocuje nize uvedené
efekty, vezme pfislusnou kartu postoje ze spole¢né zasoby
a polozi ji viditelné pred sebe (pfipadné pred soupere). Kartu
postoje vyhodnocuje hrac, pred nimz karta lezi, vzdy v odpo-
vidajici fazi svého nejblizsiho tahu.

Poloz pred sebe kartu zeleného postoje a vyhodnot’
> ji ve svém nasledujicim tahu:

[_) s‘ Pokud ve fazi vyhodnoceni vyhodnocuje$ modry
=¥ nebo zeleny Zeton energie, vyhodnot navic i efekt é .

Po vyhodnoceni Zzetonu (i pokud byl ¢erveny) tento
postoj vrat' do spole¢né zasoby!

- Poloz pred libovolného soupere kartu ¢erveného po-
v_. stoje. Tento soupef mUize ve svém nasledujicim tahu

bojovat pouze za dodrzeni nasledujicich pravidel:

|' Ve fazi hrani musi$ mit v ruce alespon 2 karty barvy,

'é] kterou chces$ hrat, a pripravené alespon 2 Zetony
této barvy. Vycerpa$ vsak pouze jeden pfislusny
Zeton; druhou kartu stejné barvy pouze odhali$
a poté si ji vratis do ruky.

Poté vrat' tento postoj do spolec¢né zasoby.

(Pokud hra¢ nemtze bojovat podle téchto pravidel,
musi odpocivat.)

Priklad: Vavfinec ma pred sebou kartu ¢erveného postoje, kterou pred néj vylozil
soupet. Aby mohl bojovat, musi mit dva pfipravené Zetony a zéroveri dvé karty
barvy, kterou chce hrat. Nemdze tedy hrat ¢ervenou, protoze nema dost pripra-
venych ¢ervenych Zeton(, ani zelenou, protoze nema v ruce dost zelenych karet.
Rozhodne se tedy hrat modrou. Ma dva modré Zetony a v ruce fialovou kartu
spolu s modrou, kterou chce zahrat. Vycerpa tedy jeden modry Zeton, zahraje
modrou kartu Botky samochodky a svou fialovou kartu (kterou pro tento tcel
povazuje za modrou) ukaze soupeftm. Nasledné postoj vréti do spolecné zasoby.

Alternativné muze odpocivat, ¢imz by se postoje zbavil také (viz 4.2).

karty v ruce —/

karta zahrana
v prvnim tahu

</ Vit

karta zahrana

v druhém tahu

PFiklad: Doubravka v prvnim tahu ziskala zeleny postoj efektem
modré bojové karty Dymové bomby. Nyni v druhém tahu po zahra-
ni zeleného Zetonu se zelenou bojovou kartou vyhodnoti nejprve
efekt zeleného zetonu A, a diky postoji vyhodnoti navic i efekt n}'
Potom postoj vrati do spolecné zasoby. Nasledné vyhodnoti zahra-
nou zelenou kartu Oslepujici prasétko. Efekt &.D této karty fika, ze
pred sebe znovu poloZi kartu zeleného postoje.
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8. POSTAVY

Kazdy hra¢ predstavuje ve hte jednoho z malych
hrdind naseho pfibéhu, jehoz desku postavy si vybral
pri pfipravé hry. Na kazdé desce postavy je uvedena jeji
zvlastni schopnost, rozloZeni Zetont a také obtiznost:

— snadna (postava vhodna pro za¢atec¢niky)
— — stedni (chtélo by to mit par her za sebou)

— — — obtiznd (hrac by mél znat karty v balicku a mél
by védét, kdy kterou pouzivat)

8.1 SCHOPNOSTI POSTAV
Schopnost postavy vzdy uvadi, jak a kdy je ji mozno
vyuzit. Vyuziti schopnosti je vzdy zdarma.

ANDELKA - LEPENKOVA SMRST

Kdyz Andélka vyhodnoti ¢erveny Zeton, mlize navic polo-
Zit pred sebe a jednoho soupere kartu cerveného postoje.
Poznamka: Pokud chce Andélka vyuzit svoji schopnost, MUSI nejdrive
poloZit postoj pred sebe.

Poznamka: MUZe se stét, ze pred Andélkou na zac¢atku jejiho tahu lezi
Cerveny postoj, ktery pred ni polozil soupet. Pokud Andélka v tomto
tahu bojuje, vyhodnoti tento postoj a nasledné ho vrati do spole¢né
zasoby ve fazi hrani karty (jak je popsano v kapitole 7.3). To znamend,
Ze ve fazi vyhodnoceni uz pred ni zadny ¢erveny postoj nelezi, a pokud
se rozhodne vyuzit svoji schopnost, musi pred sebe poloZit postoj novy.
Tip: Andélka muze cerveny postoj pridélit i jinému soupefi nez tomu,
na néhoz cili efekt cerveného zetonu.

ANEZKA - POSILENi POVIDLOVYM KOLACEM

Kdyz Anezka odpociva, smi si ve své sérii ponechat jednu
libovolnou kartu. Po svém odpocinku Anezka polozi pred
sebe a svého spojence (viz 11.3) kartu zeleného postoje.

RN

obtiznost

popis
/ schopnosti
rozloZeni

zetonl

BEDRISKA - OSTRILENA OSTROSTRELKYNE

Vzdy kdyz Bedfriska odklada sérii, odlozi z ni pouze
dvé libovolné karty.

Poznamka: Z toho vyplyva, Ze kdyz Bedfiska odklada sérii v situacich, kdy
Vv ni ma méné nez tfi karty (tj. pfi odpocinku), musf odlozit viechny karty.

BONIFAC - VLASTNORUENE VYROBENY $TiT

Kdyz Bonifac odpociva, vylozi pred kazdého soupere
jednu svoji blokovaci kartu.

Poznamka: Bonifacova schopnost funguje stejné jako efekt @
Pokud ma Bonifac ve hte vice soupett, musi pro kazdého zvolit blo-
kovaci kartu jiné barvy.

DOUBRAVKA - KOUZLO MALINOVEHO SIRUPU

Doubravka odklada sérii, a2 kdy? v ni mé &ty karty.

Poznamka: Ctvrtou kartu polozi Doubravka napravo od treti karty ve své
sérii. Tato karta je soucasti série, i kdyz fyzicky lezi mimo desku hrace.

JINDRICH - FINTA FINTIVYCH HOLINEK

Aby Jindfich splnil podminku na éervené karté, nemu-
si dodrzet barvu karet v sérii.

Poznamka: Tato schopnost plati, pouze pokud Jindfich pravé za-
hrél ¢ervenou kartu. | tak ale musi mit pro splnéni podminky v sérii
dostatecny pocet karet. (Nezapomeite, Ze pokud je efekt QQ v sérii,
pocita se ve fazi vyhodnoceni jako li[l, tedy jako dvé karty.)

JOSEFKA - HBITE PRSTY

;(iji Josefka vyhodnocuje efekt CO nebo [@, vezme
soupefi vzdy 2 karty, prohlédne si je a maze si jednu
z nich vzit do ruky.

Poznamka: Druha z karet z(istane pred soupefem jako obvykle lezet
do konce jeho nasledujiciho tahu (viz 7.1).

Tip: Pokud Josefka napfiklad splni podmin—A
ku na této karté, odloZi soupefi/soupeftim

2x 2 karty a z kazdé z téchto dvojic si mize

vzit jednu kartu do ruky.

LUDMILA - ABRAKA ZRCADLAKA

Ludmila muze ve fazi vyhodnoceni povazovat svou
pravé zahranou kartu za kopii libovolné karty ve své sérii.

Priklad (viz obrazek vpravo): Ludmila ve svém tahu bojuje.

1. Faze hrani karty — Ludmila zahrala cervenou kartu Magicky kaminek,
pro tyto ucely vycerpala cerveny Zeton energie.

2. Faze vyhodnoceni - Ludmila vyhodnoti nejprve zahrany ¢erveny
Zeton energie, tedy efekt fd . Nasledné fekne, ze vyuziva svoji schop-
nost a kartu Magicky kaminek povazuje nyni za kartu Zkazené vejce.
Diky kartdm ve své sérii spliiuje podminku na pravé zahrané kopii kar-
ty Zkazené vejce, vyhodnoti tedy efekty 92 a v (Nevyhodnoti viak
efekt & uvedeny na karté Magicky kaminek, protoze tato karta je po
celou fazi vyhodnoceni povazovana za kartu Zkazené vejce.) Nakonec
presune tuto zahranou kartu do série. Tim kon¢i jeji fdze vyhodnoceni.
3. Faze uklidu - Ludmila ma ve své sérii 3 karty a musela by vsechny
karty ze série odlozit, ale karta Magicky kaminek, (kterd je nyni uz v sérii)
je ve fazi uklidu uz zase sama sebou a diky jejimu efektu g?ji muze
nyni Ludmila odlozit, aby si zbytek série ponechala do dal3iho kola.

RATIBOR - RITUAL Z PREJETYCH ZAB

Predtim nez Ratibor vylozi blokovaci kartu, podiva se
na vSechny karty v ruce jednoho libovolného soupere.

Tip: Pokud chce, mlze Ratibor blokovat i jiného soupefe nez toho,
kterému se dival na karty.

SLAVO)J - KASTROLOVA PATROLA

Ve fazi uklidu svého tahu mlze Slavoj vycerpat jeden
svljj Zeton energie a za to provést efekt &

STEPAN - KAPSY PLNE VECi

Stépan mulze na zacatku faze vyhodnoceni odlozit
libovolnou kartu ze své série a nahradit ji kartou ze
své ruky.

Poznamka: Tuto novou kartu Stépan nevyhodnocuje, pouze ji polozi
na uvolnéné misto v sérii.

VAVRINEC - NALET PAPiROVOU VLASTOVKOU

Pokud Vavfinec v tomto tahu zahral kartu s efektem
QQ_ nebo U?, ve fazi vyhodnoceni vyhodnoti navic
i efekt 7.
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9. ROVNOVAHA

Rovnovéha se znaci pomoci figurky na stupnici rov-
novahy na desce hrace. Kdyz si ma hrac¢ rovnovahu
snizit (@), presune figurku o jedno pole dold, kdyz
si ma rovnovéahu zvysit (4\), posune figurku o jedno
pole nahoru.

9.1 UPLNA ZTRATA ROVNOVAHY

Kdyz rovnovaha hrace klesne na 0, nelze mu ji az do
zacatku jeho tahu nijak zvysit (ani spojencem, viz 11.3).
Tento hrac¢ ¢ekd na svj tah, v némz povinné provede
tyto kroky:

1. Ziska zpét plnou rovnovahu (III).

2. Musi odpocivat (viz 4.2).

10. KONEC HRY A VITEZSTVI

Hrag, ktery snizi rovnovahu svého soupefe na 0,
ziska zarez. Jakmile néktery hrac ziska 2 zarezy, sta-
va se vitézem a hra okamzité konci.

Svymi utoky busis do soupere a snazi§
se, aby ztratil rovhovdhu a spadnul na
zem. Souper ustupuje a hledd pevnou
puidu pod nohama, aby se mohl rozkro-
¢it a znovu rovnovdhu ziskat.

Ten, kdo skonc¢i na zemi, si musf alespori
na chvilku odpocinout, aby se mohl vy-
Skrdbat zpdtky na nohy.

11. VARIANTY HRY
11.1 DVA HRAC!I

Jednd se o standardni variantu hry, ktera se
hraje podle vSech vyse uvedenych pravidel.

11.2 TRI HRACI

Hraji v rezimu ,,v8ichni proti vSem*“.

Vyjimka pro hru tfi hrach: Efekt é smi hra¢ pouzi-
vat jenom na soupere po své levici. Vdechny ostatni
efekty muze pouzivat, na koho chce.

11.3 CTYRI HRACI

Hraci se rozdéli do dvou tymu. V tymu ma kazdy hrac
svého spojence a spole¢né hraji proti tymu souper.
Kolem stolu se hraci posadi na sttidacku, tedy: spoje-
nec, souper, spojenec, souper.

Spojenci na sebe navzajem mohou pouzivat efekty A
a & (jiné efekty na sebe pouzivat nesmi).

=

Pro ukonceni hry a vitézstvi staci tymu ziskat celkem dva
zdrezy. Jinak hra probiha bez dalSich vyjimek z pravidel.

11.4 DLOUHA HRA
Pokud si chcete uzit delsi souboj, zvyste limit zarezt
potiebnych pro vitézstvi na 3 (plati jak pro hru jednot-
lived, tak pro tymovou hru).




STRUCNE SHRNUTI

BUD BOJUJES...

1. Hrani karty
o VlyCerpej Zeton energie.
o Zahrej bojovou kartu stejné barvy.

2. Vyhodnoceni
o Vyhodnot efekt vycerpaného Zetonu energie.
o Vyhodnot efekty na zahrané bojové karté.
o Umisti zahranou bojovou kartu do série.

3. Uklid
o Pokud mas v sérii tfi karty, celou sérii odloz.
o Dober si karty do 6 karet v ruce, poté jednu

kartu z ruky odloz.

... NEBO ODPOCIiVAS,

1. OdlozZ celou svou sérii a vSechny své postoje.

2. Obnov si vSechny vycerpané Zetony energie.

3. Dober si karty do 6 karet v ruce, poté jednu kartu

z ruky odloz.

UPLNA ZTRATA ROVNOVAHY

KdyZ mas rovnovahu na 0, tak ve svém tahu:
1. Ziska$ plnou rovnovahu (111).
2. Musis odpocivat.

EFEKTY ZETONU

@ Sniz soupefi rovnovahu o 1.

—J
/—J

(C-I-\’». o

Zablokuj soupere blokovaci kartou.

Zvys sobé nebo svému spojenci
rovnovahuo 1,
NEBO

obnov sobé nebo svému spojenci
1 Zeton energie.

Autor: Robin Reme$

Ilustrace a grafika: Robin Reme3
Redakce: Ondrej Kurka a Jan Brezina
Jazykova uprava: Eliska Pospisilova
Produkce: Vladimir Smolik

Konzultace pfi vyvoji a tématicka inspirace: Veronika Dubska

Testovali: Veronika Dubskd, Anicka Merclova, Dominik Mach, Ondra
Kaska, Kristynka Draha, Kuba Jednounek, Tom Vomocil, Ondra
Burval, Nikol Knesplova, Eliska Janickova, Vojtéch Kalous, Dominik
Spilka, Kat'a Brychova, Honza Kroupa, Renata Studend, Dan Papez,
Markéta Braunova, Markéta Crhova a dalsi...

Rexport, s. r. o.
Palackého tfida 198/72
Brno 612 00

www.rexhry.cz | reklamace@rexhry.cz

O|x
of:lo
X0

Krdlovsky se bavte!

© Rexport, vechna prava vyhrazena



