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Jui neomezenym vlddcem jedné ze vzddlenyjich Fii a tvym dkolem je vybudovat impérium,
Jaké swet jedte nevidel. Miizes vamozieymé vybudovat velkow armddu a zadupat ostatni
do zem?, ale to nent jedind cesta k vitézotvl. Mitzed se také tieba pokudit ovlddnout Zivly

a vyuZit je pro dobro své Fise. Ancbo miiZed sbhirat tajemné a drahé artefakty. Tod ride

| mdZe mit ( formu ostrova o viemocnym carodéjem ve vysoké véE. MoZnosti je prosté
apousta a £doné dvé Fide nebudou nikdy steyné!

L 6 POPIS ARY v»

4. Bonusy nebo Postihy —kazd4 karta

mé né&jaky bonus nebo postih (rékze-

Ve hte Tajuplné rise si hrac¢i budou
brat karty z dobiractho bali¢ku &i od-
klddactho prostoru a tim sestavovat co

nejhodnotné&jsf kombinaci. Vitézi hrag

s nejvice body.

Kazd4 karta obsahuje étytiinformace:
nazev, barvu, zdkladn{ silu a bonus a/

nebo postih.

1. Nazev — Kazda karta md unikétni

néazev.

2.Barva — Barvy karet odpovida-
ji jejich typim. Celkem je ve hre
10 raznych barev (typd): Armady,
Viddi, éarodéjové, Zbrané, Arte-
fakty, Tvorové, Zemé, Pocasi, Po-
topy a Ohné&. Nadto jsou ve hte i ti
divoké karty.

3.Zékladni sila — Zakladn{ sily se
pohybuji v rozmezi 0 az 40.

ré mayi 0boji) odkazujici na dalsf kar-
ty v ruce hrade (pro vice informact se
podivejte na BODOVANI na strané 2).

+50, mas-li i karty
Kour a Pozar.

ODSTRANUJE postih

ze viech Potop.
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Dobiract Priklad pripravy bry pri bre 3 brddi
balice

o) 00dklddaci prostor

& PRUBEN hRY v
Priprava hry: Kazdy hra& dostane sedm karet. Poté ndhodné vyberte zaéina-

jictho hrace. Hra pak plyne po sméru hodinovych ruci¢ek.

Tahy: Kdy? je hrd¢ na tahu, ma dvé mo#nosti, jak hrat. Budto si vezme horn{
kartu z dobfractho bali¢ku, nebo si vezme jednu z jiZ licem nahoru vyloZenych
karet z odklddactho prostoru. Zaéinajicf hrd& si musf vzit kartu z dobiractho
bali¢ku. Na konci kazdého tahu pak musf hra¢ odloZit jednu z karet z ruky do
odkldadaciho prostoru. Karty v odklddacim prostoru musi b_)’It Vyloieny tak,
aby byly vSechny dobre viditelné v§em hractm.

Konec hry: Hra koné¢i v okamziku, kdy je v odklddacim prostoru deset
vyloZenych karet. Vitézi hrag, ktery diky kombinacim karet m4 nejvice bod@. |
V ptipadé remizy vitéz{ hrdd, ktery m4 v ruce nejniz§i soudet zdkladnich sil
karet.

BODOVANI

G\ V)

KRAREG V RUCE

Na konci hry hradi sectou zédkladnf sily viech karet | protihragi, nemaji vliv

Karty, jez dr#i v ruce

a aplikujf v8echny bonusy a postihy na vSech kar- | nabodovani tvé vlastni
tach. Karty se kombinujf jen v rdmci ruky daného | ruky!
hrade (kromé Preludu a Meéiiavce). Karty, které jsou

vymazané, ignorujte.
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Toto jsou diileZité terminy, které jsou pouZity na kartdch v bonusech hbosti;féh. :

Pokud se na kart& v rdmci bonusu pise MAS-LI
jistou kartu nebo jisty typ (barvu) karty, mtize
hra& tento bonus ziskat pouze jednou.
PRIKLAD: Hri&é md Magickou hil (BONUS: |

+25, mdi-li alespoit jednobo Carodéje.) a k ni dva Ca- | ., it Aspor
5

jednoho

rodéje. Bonus ale ziskd jen za jednoho z nich.

Pokud se na karté¢ v rdmci bonusu pise ZA
KAZDY v kombinaci s uréitou barvou karty,

hrd¢ mutize ziskat bonus nebo postih za kazdou

i TR kartu daného typu (barvy), kterou drzi v ruce.

‘nebo Elfi ucistniky:

V rdmci nékterych postihfi se piSe, Ze VY-
MAZOU uréité jiné karty. Karta, kterd je

.
VYMAZE , , . .
vymazdna, nem4 barvu, bonusy ani postihy, -

POSTIH.
vy

ani zdkladnf sflu. plrome S 2y
Hory, Stoley

rang,
€ vod, g

@ Valeend lod
! -
s

Doty¢nd karta je vymazéna (dle pravidel

VYMAZANA,
NEMAS-LI

o ty jmenované v postihu.
alespon jednt

SEIabv
STRANUJESlovo.
O ada ze vsech postihd

‘na viech Po!

vyée), pokud hri¢ v ruce nemé kartu/kar-

Schopnost ODSTRANIT je specidln{ typ
bonusu, ktery dokaZe zrusit postihy & jejich

ODSTRAN{ &4sti. Karta, které byl postih odstranén, si

ponechdvé svoji barvu, bonusy i zédkladn{

10, BONUs,
silu. K odstranén{ vzdy dochézi d¥ive, nez ;ﬁ”:w‘zj:z]m

e viech postihy,

jsou aplikovany jakékoliv postihy.
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&v Cajuplné tise v

¢
Jméno brice: | (@[
Zakad 9
v [ 460
ezisoutee | 5F
zikad | HO
Drubd | Bonus/ 0
karta |Postb
Dezisoucer| HO
zaad | 27

Bonus
Poscih 4

Mezisouzee| 277
Zaklad 32
o | O
i 32
Zaklad 13
Ponss’ | +HO
53

Zikiad
Sestd | Bonus/
Karca (Posth

Zaklad
Sedma | Bonus
karca [Pestb
(Dezisoucer

Celkem: Q)

BONUS:
+50, mas-li i karty
Kouf a Pozar.
ODSTRANUJE postih
ze viech Potop.

7

POSTIH:
VYMAZE vechny karty
kromé O, i
Potasi, ZI ,
Hory, Stoleté vody, Ostrova,

Jednorozce a Draka,

Proni karta

¢

POSTIH:
Tato kartaje
VYMAZANA, nemas-li
alesport jeden Ohe.

POSTIH:
VYMAZE vsechny
Armidy, viechny Zem&
kromé Hory a viechny
Ohné kromé Blesku.

Na zaddtku bodovani Jir{ prohlési,
7e Prelud na sebe bere jméno i barvu
Boute. Boute by na sob& méla bézné
1 postih, ktery by vymazal PoZ4r, ale
Prelud tuto &4st karty nekopiruje.
I postih na Stoleté vod& by b&Zng&
vymazal PoZar, ale Ji¥{f m4 nastést{
Horu, kterd tento postih odstrani.
A diky splnénl’ podmfnek pak Hora
ziskd bonus 50 bodt. Podminku za 40
bodt splnilo i Tornddo. Element4l
vzduchu pak zisk4 bonus 45 bodti —
15 za Kouf¥, Tornddo a kopirovanou

Bouri.

W

P

Treti karta

Ctortd karta

o

Gornado

BONUS:
+40, mas-li Boufi a k ni
bud Snéhovou vanici,
nebo Stoletou vodu.

Mize kopirovat jméno
abarvu jakéhokoli Pogasi,
Armidy, Zem?,
nebo Ohné ve hre.
Zakladni sila, bonusy ani
postihy se nekopiruji. JA

£

Seati
karta

+15 za kazdé
dalsi Pocasi.




Toto )e priklad ruky s jednim z nejvy

@ Svicka
-

Knihu promén,
Zvonici a alespoii

jednoho Garod&e.

Kniba promén

BONUS:
Miizes zménit barvu
jedné karty ve své ruce.
Jeji jméno, bonusy
a postihy zistavajt

=

éﬁ/&@

Proni karta

Drubd karta

Kezhsky stit

BONUS:
+15, mas-li alespori
jednoho Virdee.
NEBO
+40, mis-li Kethsky
meé a k nému Viadee.

+10 za postupku ze 3 karet,
+30 ze 4 Karet, +60 2 5 karet,
+1007 6 karet, +150 ze 7 karet,
(Pocitaji'se ihned po sobé
jdouct zakladni sily karet)

)

2

Treti karta

Ctortd karta

rdlovna

+5 zakazdou Armidu.
‘y NEBO

+20 za kazdou Armidu,
mas-li i Krale.

BONUS:
+10, mas-li alespon
jednoho Virdee.
NEBO
+40, mas-li Kethsky
stita k nému Videe.

)

+15, mas-l alesport

jednoho Carodéje.

Seati
karta

vy,

SSI1C

h poétt boda.

&v Cajuplné tise v«
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Jméno brace: | yI@f ‘? i
Zikdad 2
e R [+100
Wezisouzec | 102
Zaklad
Drubd |Bonus/
Karca |Poscih

Zaklad

Bonus/
Postib

ezisoucer
Zaklad.

Bonus/
[Postih

Zaklad

Bonus,
Poscih

Dezisoutee
Zikiad
Sestd | Bonus/
Karta [Posthh

Ziklad
Sedma | Bonus
Karca |Posch
Deisousec

g J

Vsimnéte si, ¥e je treba pres Knihu
promén zménit barvu jedné z karet
na éarodéje, aby Svice a Zvonice
ziskaly bonus (2e Krdlovnu, ta musi zi-
atat Viidcem, aby mobla nést Stit a Mec).
Kniha promén zménf pouze barvu,
nikoli jméno. Pokud je tak promé-
néna karta nékde primo jmenovéna,
bonus prindsi. Svou ptivodni barvu

ale ztraci.




&y VARIAINGY hRU v«
‘L. Rise pro dva brace
Ptiprava hry: Hr4di zadinaji bez karet. Ve svém tahu si hrd¢ miZe vzit jednu
z vyloZenych karet z odkladactho prostoru nebo si vzit dvé& karty z dobiractho

bali¢ku, jednu si nechat a jednu odlozit. Takto hrd&i pokracuji, dokud oba

nemajf sedm karet.

Tahy: Poté co oba hradi maji sedm karet, hra pokraduje dle pravidel pro

zédkladnf{ verzi hry.

Konec hry: Hra kondi v okamziku, kdy je v odklddacim prostoru 12 vyloZzenych
karet.

- T A RN
2.Chaotické #ise pro 3-7 brach
Ptiprava hry: Kazdy hri¢ dostane sedm karet. Zvolte si ¢asovy limit — pro
zkuSené hrice doporudujeme 5 minut, pro nezkugené o néco vice. Nenf §patné
hrat hru v otevieném prostoru, kde se hra&i mohou pohybovat. Hrag, ktery ma
Nekromanta, si text na kart& nahradf tim, Ze si na konci hry dobere tti vrchnf

karty z bali¢ku a z nich si jednu mtiZe nechat a pridat si ji do ruky.

Priabéh: Hradi mezi sebou v pribéhu asového limitu karty vymétujf — jednu

za jednu. MiiZete tak vyvoldvat nabidky a snazit se poskladat silné kombinace.

Konec hry: Hra kon&f uplynutim ¢asového limitu. Hrd&i poté spoditaji body

vy, v

jako obvykle a ten s nejvyssim podtem je vitéz.

o OGAZKY A ODPOVEDI v

Otazka: Co délat, kdy? si texty na dvou kartach protireéi?

Odpovéd: Toto se miZe stat velmi z¥idka, kdy? dojde k retézeni efektd vice
karet. V téchto pripadech nejprve rozhodnéte, ¢im jsou Dvojnik, Prelud
a Mé&navec. Poté pouZijte Knihu promén. Nisledné vyuZijte vSech efektd,
které odstraniujf postihy nebo jejich ¢4sti. Nakonec vyhodnotte vSechny postihy

nevymazanych karet.




PRIKLAD: Hrdé md na ruce Snéhovou vdnici (vymaze Potopy); Stoletou yoad ;
(vymaZe Obhné a Zemé), Pozdr (vymaZe Zemé) a Jeskyni (odstrariuye postiby

na Poéasich). Nejproe Jeskyné odstrant postih na Snébové vdnici. JelikoZ je postib
o0dstranén, Snébhovd boure nemd na Stoletou vodu vliv, a ta tak ,ubasi” PoZdr
a ,zaplavi” Jeskyni (vymaze obé karty). Prestoze je tak Jeskyné vymazdina, ostihla jiz
ditve odstranit postih na Snébové vaniel. Aktivni karty v hracové ruce joou tak Snéhovd
vdnice a Stoletd voda. Pokud by hrdé nemél Jeskyni, Snébovd vdnice by vymazala

Stoletow vodu a aktivni karty by byly Snéhovd vdnice a PoZdr.

Otdzka: Co kdyZz Dvojnik kopiruje Baziliska?

Odpovéd: Pokud hrd¢ nemd dalsi kartu, kterd by postih odstranila, Bazili§ci
se vymazou navzdjem. Mdgové u? dlouho zkoumajf, jak se bazilisci viibec

miiZzou reprodukovat.

Otazka: Jak funguje Kniha promén?

A: Kniha promén dokdZe zménit barvu jedné dalsi karty. Méla by byt vyuZzita
d¥iv, neZ se aplikujf jakékoliv bonusy a postihy. Kniha promén neméni postihy,
bonusy ani zdkladnf sflu karty. Nemé&n{ ani jméno, a pokud se jméno ménéné

karty objevuje v bonusu na jiné kartg&, bonus plati.

Otéazka: Chrani Hrani¢a¥i mé armady proti Pozaru?
Odpovéd: Ne. Na karté Hranida¥i je napsdno ,Odstrasiwje slovo Armdda ze

wiech postihii. Na karté PoZ4r se ale slovo Armada nevyskytuje, a tak nenf co

odstranit. PoZar tak funguje jako obvykle.

Otédzka: Mizete vysvétlit M&iavce a Prelud?

Odpovéd: Tyto karty na sebe mohou vzit jméno a barvu kteréhokoliv typu
karet, ktery je na nich napsdn. Danou kartu hrd¢ nemusi mit v ruce. Vét§inou
chce hra¢ vyuzit jméno ¢&i barvu aby tim ziskal bonus z né&jaké jiné karty,
takZe je zjevné, kterou konkrétni kartu kopirovat. Nékdy se ale miZe stét, ze
konkrétni kartu neznéte, jelikoz potiebujete k bonusu jen uréitou barvu. To
je v porddku. Kdyz treba chcete ziskat dalsich 9 bodt za Kovarnu, miiZete

prohldsit, Ze se Mé&avec stavd bliZe nespecifikovanou Zbrani.

Zakladnfi sila obou karet je vzdy 0. MtZete ji pouZit i do postupky pro Krystal
radu. MaZete se i rozhodnout nevyuZit schopnosti divoké karty a nechat jf jejf

jméno 1 barvu.




Nazev karcy Nazev karcy

Elff lu¢i$tnici Boute

Hranidari Element4l vzduchu
Rytitky Kout

T&zké jizda Snéhovd vénice
Trpasli¢f péchota Tornéddo

Kethsky stit Bazina
Kniha promén Elementél vody

Krystal tddu Fontdna Zivota
Ochrann4 runa Ostrov
Strom svéta Stoleta voda

Kouzelnice Bazilisek

Nejvyssi mdg Drak
Nekromant Hydra

Pan selem JednoroZec
Sbératel Véleény ot

Cisarovna
Dvojnik Kral
Ménavec i Kralovna
Prelud Princezna

Velitel

Blesk Bojova vzducholod’
Elemental ohné Elfsky luk
Kovarna Kethsky meé
Poz4r Magicka hal
Svicka Vile¢na lod’

Elemental zemé
Hora

: Jeskyné
o, BVURCI
D Rg Zvonice
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