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Kazdy hrac si vezme dvé rizné frakce o 20 kartach Pokyqy

Zamichejte dohromady viechny karty zakladen.
Nahodné vyberte jednu na hrace plus jednu navic
(napriklad pfi hie ve tfech tedy ctyfi zakladny)
a vylozte je licem vzhiru doprostred stolu.
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Pokud mate k dispozici vice kopii hry, mohou dva
rlzni hraci pouzit ve hfe stejnou frakci. Mdzou tak  Kazdy hrac si dobere 5 karet. Pokud hra¢ nema ve
hrat ¢arodéjové proti ¢arodéjiim. Ale jeden hra¢ své uvodni ruce bojovnika, ukaze své karty, odlozi
nesmi smichat dva balicky stejné frakce. Co by to je a dobere si novych 5 karet. Tuto druhou ruku si
bylo za zabavu? pak jiz musi nechat.

Zacina ten hrag, ktery se rano nejdrive vzbudil. Hra
pak pokracuje po sméru hodinovych rucicek.

A ted hura dobyt néjaké zakladny!




IASTAKHLESESTO/HRAUE!
1. Rozjedto

Néekteré vlastnosti se aktivuji na za¢atku tahu hra-
Ce. Takze ted. Jupi!

2. Lahraj karty

Ve svém tahu mize hradc zahrat jednoho bo-
jovnika, jednu ak¢ni kartu nebo jedno od kaz-
dého... zadarmo! Karty hra¢ mlze zahrat v jim
zvoleném poradi. Anebo nemusi zahrat zadnou.

Bojovnici

Hraci zahravaji své bojovniky tim zplsobem, Ze je
prikladaji ke zvolené zakladné. Karty se vykladaji
pod sebe a jsou nasmérovany k hracm, ktefi je
zahrali, aby bylo zfejmé, Ci je ktera karta. Po zahrani
bojovnika se vyhodnoti text na karte.

Vyjimka: Karty zacinajici slovem Specidlni se vy-
hodnocuji jinak a vice se o nich dozvite na strdné 8.

Akce

Hrac zahraje kartu akce tak, ze ji ukaze a vyhodnoti
jeji efekt. Prask! Poté kartu akce odlozi (pokud na
ni neni efekt typu Staly).

3. Zkontroluj vyhodnocovani zakladen

Poté co hrac skoncil s hranim karet, zkontroluje,
zda néktera ze zakladen neni pfipravena k vyhod-
noceni (viz strana 6). Pokud néjaka pfipravena je,
musi byt vyhodnocena.

Po vyhodnoceni zakladny zkontrolujte, jestli né-
ktery hra¢ nema 15 nebo vice bodu. Pokud ano,
tak postupujte dle sekce Konec hry na strané 7.

4. Dober si 2 karty

Jo, presné tak. Hrac si pred koncem tahu dobere
2 karty. Po dobrani jich mUze mit na ruce maxi-
malné 10, a pokud by tento pocet presahl, musi
nejaké karty odlozit, aby jich mél maximalné 10.

Pokud hra¢ potfebuje dobirat ¢i ukazat kartu
a jeho dobiraci balicek je prazdny, tak zamicha
svUj odkladaci bali¢ek a vytvofi z néj svlij novy do-
biraci tak, Ze karty polozi na stul licem dold. Hrac
si poté dobere z tohoto nového balicku.

9. Ukongi to

Vse, co ma nastat na konci tahu, nastane béhem
této faze. Ve hie pak pokracuje hrac po levici.




Znic az dva bojovniky
se silou2 nebo nizsi.
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Zdakladna je vyhodnocena, pokud celkova hodno-
ta sil vSech bojovnik{ u ni je rovna nebo vyssi nez
je obrana dané zakladny (viz strana 7). Pokud je
k vyhodnoceni pfipraveno vice zakladen, tak hrag,
ktery je na tahu, rozhodne, kterd se bude vyhod-
nocovat jako prvni.

Jakmile je zdkladna vybrana k vyhodnoceni, mize
kazdy hrac nejdfive jesté zahrat specialni schop-
nosti, které se aktivuji ,predtim”, nez je zakladna
vyhodnocena. | kdyby soucet celkovych hodnot
bojovnikl v pribéhu aktivace specialnich schop-
nosti klesl pod hodnotu obrany dané zakladny, tak
je vyhodnocovani této zakladny dokonceno.

Napfiklad pokud hra¢ hrajici za pirdty vidi, ze by
byl druhy v Odze, za coz by dostal 0 bod(, radéji
zahraje kartu Napnout plachty (jeji cast se speci-
alni schopnosti) a pfesune viechny své bojovniky
k jiné zakladné. To zpUlsobi, ze soucet sil v Odze je
méné nez 12, ale jelikoz vyhodnocovani uz zacalo,
tak je dokonceno.

Jal Ja prunil

Pokud chce vice hrac¢l vyuzit specidlni schop-
nost svych karet, zacnéte aktivnim hracem a poté
pokracujte po sméru hodinovych rucicek, do-
kud vSichni hraci po sobé nepasuji. To znamena,
ze kdyz hrac pasuje a jiny hrac¢ zahraje specialni
schopnost, mGze hrag, ktery predtim pasoval, opét
zahrat néjakou specidlni schopnost. Pokud hraci
specialni schopnost dovoluje zahrat karty NAVIC,
musi je zahrét ihned, nebo vibec.

Rozdélovani vitéznijch bodii

Hrag, ktery ma u zékladny nejvétsi celkovou silu, je
zde vitézem! Hrac ziska tolik vitéznych bodd, ko-
lik udava cislo uplné vlevo na karté zakladny. Hrac
s druhou nejvétsi silou je druhy a ziska vitézné body

dle prostredniho cisla. Hra¢ na tretim misté je
sice az treti, ale porad ziskava odménu v podobé
vitéznych bodu dle ¢isla napravo. Aby hrac ziskal
néjaké body, musi mit u zakladny alespon jednoho
bojovnika.

A zpatky na znacky

Po vyhodnoceni zékladny je mozno vyuzit speci-
alni vlastnosti , které Ize aktivovat ,poté”. V3echny
karty, které nasledné u zakladny stale zlstanou,
jsou dany do odhazovacich bali¢kd prislusnych
hracd. Nepocitaji se jako zni¢ené, ale mohou akti-
vovat schopnosti karet, které souvisi s jejich vloze-
nim do odhazovaciho balicku.

Vyhodnocenou zakladnu dejte na odhazovaci ba-
licek zakladen. Nahradte ji vrchni kartou z balicku
zakladen, pokud néjaka je.

Zkontrolujte, jestli nejsou dalsi zakladny pfipravené
k vyhodnocovani. Pokud ano, pokracujte jako vyse.
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Remiza cili pat

Pokud u zakladny vznikne remiza, dostanou
hraci body za nejlepsi poradi, kterého dosahli.
Pokud tak hraci maji 10, 10 a 5 bodu sily, kdyz
se zakladna vyhodnocuje, dostanou hraci se
silou 10 vitézné body za prvni misto. Hrac se
silou 5 dostane ale body az za treti misto, ne
za druhé. Pokud je remiza mezi hraci druhém
misté, za tfeti misto uz nikdo body nedostane.
Zivot je tvrdej...

Pokud je remiza mezi hraci u zakladny, ktera
umoziuje vyuziti schopnosti (jako tfeba Nin-
dzovské dédzd), mohou ji vyuzit vSichni remi-
zujici hradi. Pro poradi vyhodnocovani se po-
divejte na pasaz Jal! Ja prvni! na strané 6.

aut jednoho ze ;ﬁc.h « SChOPHOSi

Adifuto'zakladnu: |

B pro druhého

VB pro tretiho

Tohle pravé zdkladna déla.
e Schopnost plati, dokud je
zdkladna ve hre (na stole),
jako by byla Specialni nebo
Stala.

“llustrace FranciscoRico Torres™ € © AEG
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HERNi TERMINY/AYJEJICH|VYSVETLEN

Zde jsou podrobnéji vysvétleny nékteré herni ter-

miny. Vyjimky jsou mozné, viz pravidla.

Piresunout: Pfesunuti karty
znamena jeji posunuti od
jedné zakladny k jiné. Pre-
sunuti karty se nepocita
jako jeji zahrani. Pokud
je karta presunovana,
schopnosti  bojovnik
se neaktivuji.

Navic:Hra¢ mize bézné
zahrat za tah jednoho
bojovnika a jednu akci.
Karta, kterd umoznu-
je hrat bojovnika nebo
akci navic, povoluje hraci
kdykoli v tahu zahrat dal-

$iho bojovnika/akci. Kartu | M“zesw\cz:m\ b ok |
, c s v 7 se .
navic nemusi hrac¢ zahrat | bo;‘:‘;\)zn\m pecialni v Eloliele CHoRNTGT

se aktivuje, kdyz je zahrana
karta. Specialni schopnos-
ti se aktivuji v neobvyklou
dobu ¢i neobvyklym zpUso-
bem. Specialni schopnosti
Ize vyuzit u karet ve hie
i v ruce. To, jak Ize kartu

vyuzit, je napsano pfimo
karta odloZena, je poloZe- " na ni. Pokud hra¢ zahraje

na na odhazovaci bali¢ek kartu za vyuziti specialni
hrace, ktery za danou frakci schopnosti, nepocita se tato karta jako

' hraje. Kdo kartu zahral & ji jedna z jeho karet ,zdarma” v daném tahu.

ihned, pokud to neni sou-
Cast specialni schopnosti
(pak to nutné je).

Odlozit: Pokud ma byt

Talent: Talent je schopnost, kterou maji nékte-
fi bojovnici a kterou Ize pouzit jednou v kazdém
tahu jeho vlastnika. Talent vlastnik v tahu muze
a nemusi vyuzit.

Ovlivnit: Karta je ovliv-
néna, pokud je presunu-
ta, vracena, zni¢ena nebo
jeknipfipojenakarta akce.

Staly: Vétsina schopnosti je
jednorazova nebo trva do
konce tahu. Stalé schop-
nostl plati po dobu, kdy




Vratit: Karta se vraci
tam, odkud pfisla. Kdyz
se vraci od zakladny,
odlozte vsechny karty
akci, které na ni byly za-
hrany.

: : m\"“-““,"
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Zahrat: Hrdci karty za-
hravaji ,zdarma” jako
soucast kroku 2 ve svém
tahu, nebo pokud néja-
ka schopnost pfimo fika
»zahraj”. Pokud je karta
zahrana, aktivuje se jeji
schopnost. Je-li karta pre-
sunuta, polozena na odha-
zovaci balicek nebo navra-
cena, neni zahravana a jeji
schopnost se neaktivuje.

Znicit: Pokud karta rika,
aby byla jina karta znice-
na, je tato karta polozena
na odhazovaci bali¢ek jeji-
ho vlastnika.

L

CHNO/MATRESENI

Pomérné casto se muze dostat do konfliktu text
na karté s textem v pravidlech. Vzdy vitézi text na
karté. Jeho kart-fu je prosté mocnéjsi!

Pokud se do konfliktu dostanou karty, ma karta,
ktera néco zakazuje, pfednost pred kartou, ktera
néco povoluje.

Pokud by mélo v jednu chvili nastat vice efektd,
o jejich poradi rozhoduje aktivni hrac (ten, ktery je
na tahu).

Hra¢ mUze zahrat kartu i v pfipadé, Ze jeji schop-
nost nelze vyuzit. Napfiklad zahrat akci umoznuijici
znicit bojovnika, kdyz zadny bojovnik neni ve hre.
Umoznuje vam to zbavovat se nepotiebnych karet.

Hra¢ musi vyuzit schopnosti karty, i pokud by se
mu to nehodilo. Pokud je ale na karté napsano
,mUze$ néco”, tak se mize rozhodnout.

Pokud je na karté napsano ,jakékoliv mnozstvi®,
mUze toto mnozstvi byt i 0. Stejné tak Ize zahrat
kartu se slovem ,vSechny”, pokud nema zadny cil.

Pokud miZe hra¢ zahrét bojovniky nebo akce na-
vic, kdyz je vyhodnocovana zakladna, tak musi
tyto karty zahrat ihned, nebo vibec.

Pokud ma byt karta odloZena, je polozena na od-
hazovaci balicek hrace, ktery za danou frakci hraje.
Kdo kartu zahral ¢i ji kontroloval, nehraje roli.

Kdokoli se muize kdykoli podivat na cikoli odhazo-
vaci balicek. A ano, fanousci zombii, pokud budete
hrat dobfe, do toho vaseho se kazdy rad a casto
koukne!




FRAKCE

V této zakladni hie je celkem 8 frakci, ze kterych se
da vytvorit 28 rliznych kombinaci.

S rGznymi rozsifenimi (@ my doufame, Ze je zvlad-
neme vydat Cesky) narlsta pocet frakci i moznos-
ti, jak je kombinovat. Zkousejte rlizné kombinace
a namixujte si ty, které nejlépe sedi vasemu stylu!

Carodejove

Bacha! Carodgjové kouzli se
svymi akcemi. Tahaji je jak
kraliky z klobouku, takze
pozor na jejich ruce... a klo-
bouky. A pozor taky na ten
divnej portal, co se vam pra-
vé objevil v kuchyni.

Dinosauri

Jestli jsou v né¢em dinosaufi
dobfi — a ono neni lehké byt
v né¢em dobry, kdyz mate
mozek velikosti ofisSku - tak ve
velikosti! A uz jsme vam frekli,
Zze na né nékdo primontoval
lasery?

Mimozemstané
Mimozemstané si radi hra-
ji s lidmi, a jesté radéji si hraji
s ostatnimi hraci! Od vrace-
ni bojovnik( zpét do rukou
hracu pres vymeénu zakladen,
tahle frakce prosté nadéla pa-
seku na kazdé planeté!

Nindzove

Pokud uvidite nindZi, tak jste
dost pravdépodobné mrtvi
(@ pokud je vidite a jste mrt-
vi, tak jste asi zombie, ty tu
mame taky). Nechceme moc
prozrazovat, ale vétsina toho,
co nindzové umi, se déje po-
taji, rychle a na posledni chvi-
li. Na tyhle fakt bacha!

Pirati

Vite, co je lepsi nez plavit se
po morich? Plavit se kamko-
liv! Pirati si radi pfihnou v kaz-
dém pfistavu, a pokud se vam

to nelibi, tak vas prosté hodi
zralokdm...

Roboti

Prdmyslovi magnati dfiv stavéli
roboty. Ti jednoho dne prestali lidi
potiebovat a dnes se vyrabi sami, a
to ve velkém mnozstvi malych botu.
No a samoziejmé z vyrobni linky
sjeloi par vétsich kousk!




Skritkove

Néco zasantrocit, néco vy-
pnout, néco zapnout, schova-
vat vam kli¢e nebo si délat tro-
feje z vasich ponozek... Tihle
lidickové vam uz dost zkom-
plikovali Zivot. Je na Case, aby
ho zacali komplikovat jinym!
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Lombie

.Jdou si pro tebe, Hraci cislo 2!“
Takovou zombii je prosté tézky
sundat. Ony prosté prichazeji
a nékdy jich ptichazi HODNE.
Poslat zombii do odkladaciho
bali¢ku nikdy neni na dlouho.
Ona se vrati...
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Priprava

Kazdy hrac si vybere dvé frakce a smicha je
dohromady. Vytvofi tak bali¢ek 40 karet. Kazdy
hrac si dobere 5 karet. Doprostied stolu dejte
o jednu zakladnu vice, nez je pocet hracu (napf.
ve Ctyrech je to pét zakladen).

V ramci tahu

Hra¢ muize zahrat jednoho bojovnika a jednu
akci. Pokud chce, mlze zahrat méné.

Pri hrani karet se fidte tim, co je na kartach
napsano, tedy jejich schopnostmi.

Zkontrolujte, jestli nékteré zakladny nejsou pfi-
praveny k vyhodnoceni. Pokud ano, vyhodnot-
te je.

Hrac si dobere dvé karty. Pokud ma vice nez
10 karet v ruce, musi odlozZit do 10.

Vyhodnocovani zakladen

Pokud po zahrani bojovnikl a akci soucet sil
vsech bojovnikd u dané zakladny prevysuje
jeji obranu, je tato zakladna vyhodnocena.
Hra¢ s nejvyssi celkovou silou u zakladny je
vitéz a dostane vitézné body za prvni misto.
Hra¢ na druhém misté dostane body za druhé
misto. Hrac na tfetim za treti. V pfipadé remizy
dostane hrac body za nejvyssi misto, které na
néj pfipada.

Vyhodnotte schopnost zakladny, odlozte od ni
vsechny bojovniky a nahradte ji novou.

Vitézstvi

Jakmile ma hrac na konci tahu 15 bodu ¢i vice,
stava se vitézem. Pokud ma vice hracua pres 15
bodU, vyhrava ten s nejvyssim poctem bodd.
Pokud maiji hraci s nejvyssim poctem shodné,
hra pokracuje dalSim tahem.

Dodatecna pravidla

V pfipadé konfliktu textu na karté a v pravidlech
vzdy vitézi text na karté.

Pokud se do konfliktu dostanou karty, ma kar-
ta, ktera néco zakazuje, pfednost pred kartou,
ktera néco povoluje.

Pokud by mélo v jednu chvili nastat vice efektd,
o jejich poradi rozhoduje aktivni hrac.

Hra¢ mUze zahrat kartu i v pfipadé, Ze jeji
schopnost nelze vyuzit.

Hrac musi vyuzit schopnosti karty, i pokud by se

mu to nehodilo. Pokud je ale na karté napsano
»,muzes néco”, tak se mlze rozhodnout.

Pokud je na karté napsano ,jakékoli mnoZstvi”,
muze toto mnozstvi byt i 0. Stejné tak lze
zahrat kartu se slovem ,vsechny”, pokud nema
zadny cil.

Kdokoli se mlze kdykoli podivat na ¢ikoli od-
hazovaci balicek.



