VLAADA CHVATIL

Tash-Kalar je prastaré magické bojové uméni, provozované ve vsech arénach a bojovych jamach v celém zpamém svéte.
Tash-Kalar je jméno pejstarsi a pejslavpéjsi arépy, kde toto umépi vzpiklo.

A Tash-Kalar je papinavé deskova bra, ktera pro hrace predstavuje stejpou vyzvu, jaké celili souperici magové po cela staleti.
Hru mdZete brét ve 2, 3 pebo 4 brdcich, v tymech, pebo kazdy za sebe. At uZ brajete vzpesenou bru pebo deathmatch, pro vsechny bry Tash-Kalaru plati pékolik
stejpych zakladpich pravidel: Hraci se stiidaji v tazich, zhmotijuji magické kameny a amistuji je do vzord, které jim umozijuji vyvolat jesté mocnéjsi bytosti.
Vase bytosti se pobybuji po aréné, pici souperovy vzorce a vytvéreji pove, aby vam umozpily vyvolat dalsi bytosti,

Kazda forma Tash-Kalara mé jipa pravidla pro zisk vitézpych bodd a dosaZepi vitézstvi,

0 PRAVIDLECH HRY

Tento PRAVODCE HROU slouzi k vysvétleni pravidel hry a je rozdélen do 3 hlavnich

kapitol:

x V kapitole PREHLED HRY vam bru priedstavi stary mistr magickych uméni.

Seznamite se s hernimi komponenty a naucite se, k éemu slouzi.

x Kapitola JAK HRAT vas provede vyukovou hrou Tash-Kalaru. Mdzete hrat

zarovei) s tim, jak budete tuto kapitolu Cist.

; Nuze, mdj mlady ucedniku, vitej v Tash-Kalaru, v aréné, kde vie zapoéalo.
~3 Jisté jsi vidél souboje v mensich arénach po celé fisi, ale dokud jsi nebyl

x  VARIANTY TASH-KALARU popisuiji jednotlive zpdsoby hry. Ped ctenim této
kapitoly byste se méli seznamit s kapitolou Jak hrat.

Pravidla hry jsou vytisténa na oboustranném listu mimo tohoto Pravodce. Tento

list je vic nez jen prehled. Obsahuje opravdu vechna pravidla pro vsechny varianty

hry, stejné jako objasnéni termind na kartach. Pokud vas napadne jakakoli otazka

k pravidldm, odpovéd najdete tam.

zde, nevidél jsi skutecny Tash-Kalar.

Tuto STRANU ARENY POUZIJTE PRO
VZNESENOU HRU A VYUKOVOU HRU.

Turo STRANU POUZIJTE
PRO DEATHMATCH.

Vznesena hra Tash-Kalaru je
strategickym pozicnim soubojem.
Vznikla uz v prastarych dobach a je
provéfena staletimi soupefeni.

NEKTERE KARTY SE ODVOLAVAJi NA CERVENA A ZELENA POLE.

Zivot a smrt, stvoreni a zniceni —
vyvolava¢ se musi naucit ovladat

protikladne sily.

.; Nepocbyllmé jsi vidél dostatek souboja, abys rozpoznal b
] jednotlive magicke Skoly. )f
SkoLa HoRskycH KLANG Skota LESNLHO NARODA
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Deathmatch je souboj zaméfeny na

pusté niceni. Maze se zdat primitivnéjsi,

ale vznikl pozdéji nez vznesena hra.
Cisar Trago chtél totiz souboj pfistupnéjsi
* prostemu lidu. Divoky deathmatch predstavuje
dobrou podivanou, ale nenechte se mylit - i on

vyzaduje prohnanost a Istivost.

N

Vyukovou hru byste méli hrat ve dvou. Jeden hrac bude hrat za Jizni
adruby za Sevemi fisi.

g L SRRRTELLS

: Podle tradice zacneme studium dvéma fisskymi Skolami.
i Zda se i, Ze jsou totozné? Ano, mas pravdu. Obé tyto
i skoly ze sebe navzajem cerpaly po cela staleti a nyni

7 4 ; pouZivaji stejne techniky. To proto, Ze jsou to techniky

osvédcené. Je moudre naucit se je bezchybné ovladat.
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KAMENY KARTY BALANCE
KAZDY HRAC SI VEZME VSECHNY KAMENY VE STEJNE BARVE JAKO BALICEK KARET. 4

; ]
Uz jsi nékdy vidél, co dokaze titan? Plany kterehokoli maga mohou
f@ @ @ 9 byt v mziku zniceny. Ale mistii dokazou i katastrofu proménit ve
Y A RO S

Jak? Zvlastnimi magickymi technikami, kterym se fika ,balance”. Jak vis, mdj
- mlady ucedniku, kalarit potiebuje rovnovahu. Kdyz je v aréné prilis mnoho

- o
Toto jsou alomky kalaritu, kamene stvoreného z koncentrovane

: S s x ~  soupefovych kamend, je y
S D P'rosozev)sl bY' Pat°|'k smély, .ab.ys mé vyhledal, VSICHNI HRAGT SDILE)i BALICEK KARET BALANCE. snadné toho vyuit proti
predpokladam, Ze vis, jak ho zhmotnit, jak ho formovat a protknout ( e Ninthciernto
5 b(: prchavou energii legendamich bytosti. Mozna se ho jednou naucis ; technikam a naué se jim
lichapat P dobre. I kdyz jsou tvoje vzory

Hraci na plan umjistuji kameny, pomoci nichz pak vytvareji vzory pro vyvolavani
bytosti.

17 OBOUSTRANNYCH BEZNYCH / HRDINSKYCH KAMENC
BEZNY KAMEN HRDINSKY KAMEN 3 LEGENDARNi KAMENY
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nejnizsi aroven

v troskach, vitézstvi maze byt J
na dosah. I

> g

Vyvolej kartu balance, kdyz ma soupef vyraznou prevahu kamend v aréné.

(IKOLY

\!idin), ze tvaj zrak spocinul na cisarske 107, kde sedi Pani areny.
Ukoly, ktere vyblasuji, jsou vyvésovany na praporech, aby vsichni

stiedni aroven nejvyssi drover

-

BYTOSTI vidéli, jak si soupefi v aréné vedou. 4
- Pl -
Pohled na tento obraz Velitele péchoty z Jizni fise. Citi$ ten me¢, ZAKLADNE (IKOLY PokrodILE dIkoLY
- ktery svira? Citis jeho odhodlani vest vojaky k vitézstvi? e , —_————
! Kdyz zhmotnis kalarit, potfebujes vic, nez jen vytvofit sochu. P, ded o -

M alespop 3 kameny na zelenjch polich.
alespop 2z nich vysi rown.

a3 alespod 2 kameny vy rovné na zelench

Potfebujes se vnofit do samotné esence bytosti a vyvolat v kameni jeji R

odraz. Obrazy, jako je tento, té povedou.
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ABYS MOHL VYVOLAT

- — Tyto karty uréuji, jakym zpasobem je mozné ziskat body. PouZivaji se ve vznesené
Toro e GROVER ByTosT. b)F': Ve vyukovf'a ,bjfe Z:iielt)e otf;ZtJ)v:: or(,lze zakladni Y'lk0| } ey
BYTOST, MUSIS MIT SVE KDY VYVOLAS BYTOST, RLOVh/ P P -
KAMENY. A P UMISTIS DO ARENY NOVY TT0 DVE DESKY SE SPOJi K SOBE, ABY VYTVORILY DESKU (IKOLA PRO VZNESENOU HRU.
b L KAMEN ODPOVIDAJiCi PouzIyTE JE 1 PRO VYUKOVOU HRU.
aiad S (IROVNE. T TN TR
BiLyM RAMECKEM JE ST I
0ZNACENO POLE, NA KTERE
SE UMISTi VYVOLANA
BYTOST. - . o eI N
Udélej az dva bojoveé pohyby, OTE, (0 VYVOLAS —
se svym kamenem &i svymi BYTOST, PROVEDE SE - LW L L. = L
B . e EFEKT POPSANY NA KARTE.

e

Zajimavy dotaz, mlady ucedniku. Ne, nemyslim si, Ze bytost vetkana
do kalaritu je vlastné duse. SpiSe predpokladam, ze jde o psycho-

magickou esenci vSech bytosti, ktere obraz predstavuje. At uz je to ( SKOROVACI TAB("_KY
cokoli, rozplyne se to béhem okamziku. fl 3 2
~ Naproti tomu v deathmatchi je hlavnim akolem soupefd bavit k
Po vyhodnoceni efektu se bytost méni v nehybny kamen a maze se pozdéji B pfiblizejici davy. Ty samoziejmé touzi vidét zkazu a legendami ' d
stat soucasti dalSich vzord. bytosti. Jak fekl cisaf Trago: ,Chleb, hry a draci.” i

SPOJENIM TECHTO DESEK VYTVORITE SKOROVACI TABULKU PRO DEATHMATCH SOUBOJ.
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LEGENDARNi BYTOSTI

V/SICHNI HRACI SDILEJ] BALICEK
LEGEND.

Vytvofit vzor pro vyvolani 'i

legendamich bytosti je vskutku |
vyzva. Navic, pokud vim, se uz
nékolik stoleti nikomu nepodafilo

vyvinout novy vzor pro vyvolani legendami

» bytosti. Ctyfi $koly se neustale rozviji, ale i

vétsina legendamich technik se nezménila ,

I

od pocatka Tash-Kalaru. Tyto techniky
nepati k zadne Skole.

Ve vyukove hie tyto karty /
nebudete potiebovat.

Blizime se ke konci nasi problidky Tash-Kalaru. Pfedved mji, co umis. Tamble, ve stiedu
arény, vytvor bézny kamen kalaritu.
... Hmm. Nebylo to Spatné. Mas talent, maj mlady uéedniku. Samoziejmé neni tento
kalarit dostatecné stabilni, aby vydrzel po celou dobu zapasu, ale vypada velmi dobre na
to, Ze ho vytvoril nékdo tak mlady.

“ Dej na mou radu - vrat se domd. Rozvijej svdj talent. Cvic kazdy den, dokud pro tebe vytvoreni
kalaritu nebude néco tak pfirozeného jako dychani. Budeme se pravidelné setkavat, abych provéil tve
schopnosti a rozhodl, zda uz jsi piipraveny na dalsi stuper) vycviku. Soublasis?

Dobra. Setkame se zde, na tomto misté, vzdy jednou za tfi roky. §t’astnou cestu!

Nyni opustme mistra i jeho nadéjneho ucednika. Nastésti
nemusite studovat podstatu kalaritu a psycho-magicke
esence vyvolavanych bytosti. Nemusite cestovat do
vzdalenych aren. S témito hernimi deskami, kameny

a kartami se mazete naucit Tash-Kalar hned ted.
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Tato kapitola vysvétluje zakladpi pripcipy Tash-Kalara. Svoji prvpi vyukovou bra mdzete zacit brat zaroverj s tim, jak budete cist.

Néktera pravidla jsou pro vyukovou hru zjednodusena, abyste mohli zacit hrat
rychleji. Pokud chcete zacit hrat s plnymi pravidly, najdete je na listu ,Pravidla hry".
Presto vam doporucujeme nejdriv precist tuto kapitolu, protoze pravidla vysvétluje
na nazomnych prikladech.

Pozpémka aatora: Tash-Kalar je bra s jedpoduchymi pravidly, ale pabizi Sirokou
skalu moZposti a kombinaci. Tato variabilita zpomaluje bra, kdyZ se ji hraci uci
a ctou si poprvé efekty karet. Vymysleli jsme pékolik zjedpoduseni, abychom
mobli bru spadpo vysvétlovat pa berpich akcich. Poté, co jsme vidéli, kolika povym
Ted predstavime Tash-Kalar jako hra PRO DVA HRACE, ale je mnoho dalich bréctm se tato verze libi, rozhodli jsme se ji zaradit i do Prdvodce brou. Plpa hra méa
zpasobi, jak hru hrat. Pokud cheete hrat prvni bra ve vice nez dvou bracich, preététe  VétST bl"”b/“{ & "f‘e mozyosti, ale tato pravidla pro vés piedstavuji ejjedpodussi
si také o tymove hie nebo deathmatch bitce. Tyto jiné zpsoby bry jsou popsany @ 7€/Tychlejsi zpdsob, jak se s brou siit.

v kapitole Varianty Tash-Kalaru. ) ) g
PRIPRAVA VYUKOVE HRY

Arena

Arénu polozte doprostied stolu touto stranu vzhdru.

Spolecny I

1
baliEEk ® i | Slozte tyto desky k sobé, a vytvoite tak desku dkold.
Zamichejte bali¢ek O kg Pro vjukovou hru projdéte bali¢ek dkold a dejte
karet balance . 4l stranou viechny karty s touto znackou: = | Tyto
apoloite jej : '™ karty vratte zpatky do krabice.
vedle arény. L

@l Zamichejte zbyvajici karty dkold a 3 z pich umistéte

na desku podle obrazku, licem vzhdru. Pro vyukovou
{ bru doporucujeme vybrat jako prvni tfi dkoly ty,
které jsou za 1nebo 2 body. (Bodova hodnota dkolu
je v pravém dolnim rohu.) Take byste méli mit dkoly
s rdznymi syn)boly v levem hornim rohu. Tyto tii karty

18 jsou AKTUALNi (IKOLY.

Baliek legendar- ' Balicek znovu zamichejte a umistéte licem dold
nich bytosti F""])e- , na desku dkold. Otocte horni kartu Iicvgy),ngboru
budete ve vy')ﬁkové o i a poloite ji na vrsek balicku. To je PRISTI UKOL,

hre potiebovat. kterym se nahradi jeden z aktualnich akold pote, co

ho néktery hraé splni.
v rvo

Balicky hracu
Ve vyjukové hie bude jeden hra¢ predstavovat Sevemi fisi (modry balicek) a druby

v 1 wrve

dostane Jizni fisi (¢erveny balicek).

(Dva balicky Risi Jsou identické, zatimco Lespi pdrod a Horské klapy jsou upikatpi,
V pozdéjsich brach mdzete zkouset souboje rdzpych skol proti sobé a také mdzete hrét
symetricky s obéma balicky Risi.)

Kazdy hrac si take vezme vSechny kameny dané barvy. Budete
pouzivat jen kameny se symbolem . na jedneé strané a symbolem

Vyberte prvniho hrace. Oba hraci zamichaji sve balicky karet, polozi je pred sebe
4 nadruhe. Tii kameny se symbolem ¥ mazete vratit do krabice.

avezmou si 3 karty. Kazdy hra¢ si take vezme jednu kartu z balicku karet balance. Hraci
; E, svoje karty drzi pied soupefem skryte.
Odhazovaci balicky PRVNi HRAC MUZE ZACIT HRU.

Kazdy balicek karet bude mit vlastni odhazovaci balicek.



PRUBEH HRY

Hraci se stiidaji v tazich. PRVNI HRAC ma ve svém PRVNIM TAHU pouze 1 AKCI.
Po zbytek hry ma ve svem tahu kazdy hrac 2 AKCE. Za akci mze hrac umistit bézny
kamen do arény, nebo vyutit uz vylozené kameny k vyvolani bytosti.

’ v ’ ’ 0
Umisténi prvpich kamena
Na zacatku hry nejsou v aréné zadne kameny, takZe prvni hrac zacina umisténim
jednoho kamene. Ten maze umistit na jakekoli pole. Kamen se poklada timto
symbolem . nahoru. Kamen timto symbolem nahoru se oznacuje jako bézny
kamen.
Poté ma kazdy hraé 2 akce na tah, takze druby hra jiz maze umistit do arény
2 bézne kameny. Jedinym omezenim je to, Ze kamen musi umistit na prazdné pole.
Presto vétsinou neni vyhodneé rozsit kameny po celé aréné. Snaiite se totiz
o vytvoreni konfigurace kamen( tak, abyste mohli vyvolavat z ruky karty bytosti.

’ ’ °
Vyvolani bytosti
Z(\/' = — /| Kazdakarta pfedvsta\,luje byitost, kterou n)fliete vyvqlatv.
£ SRR POKUD ROZLOZENi VASKH KAMENG V ARENE
ODPOVIDA VZORU NA KARTE, MUZETE ZA AKCI TUTO
BYTOST VYVOLAT.

Predpokladejme, Ze mate v ruce Sermiku. Jeji vzor je
docela jednoduchy. Potiebujete dva kameny v fadé
amezi nimi jedno pole.

(4 cervena pole v rozich vzoru zpéazorfjuji efekt této
karty. Nemaji Zadpy viiv pa jeji vyvoléni.)

Reknéme, ze jste
zatinajici hra. Vas soupef ve svém Nyni je opét vas tah.
V prvnim tahu umistite prvnim tahu umistil Za prvni akci umistite
jeden kamen: 2 kameny takto: kamen takto:
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Ted' rozestaveni vasich kamend odpovida vzoru na karté. Za svoji druhou akci
mdzete vyvolat Sermiika.

Podivejte se na symbol v levem homim rohu karty.
Ten urcuje droven §ermifky. Take si vSimnéte bile
oramovaneho pole ve vzoru. To uréuje, kam se vyvolany
kamen umisti. PRO VYVOLANi BYTOSTI UMISTETE KAMEN
DANE (IROVNE NA BILE ORAMOVANE POLE ZE VZORU.
V tomto pfipadé Sermitku predstavuje bézny kamen.

Samoziejmé mdzete za svou akci umistit bézny kamen
na toto pole, i kdyZ nemate kartu. Pfi vyvolani bytosti ale
nejde jen o umisténi kamene do arény. KAZDABYTOST MA
EFEKT, KTERY SE VYHODNOTI IHNED PO JEJiM VYVOLANi.
Efekt §ermifky umozijuje z?iéit soupeiv bézny kamen,  —
pokud $ikmo sousedi se Sermitkou (jedno z éervené @
oznacenych poli na kart&). Soupef ma kamen diagonalné
sousedici se Sermitkou. Mézete jej tedy odstranit z arény
(a vratit ho soupefi). Navic karta Sermiiky fika, ze pokud
znicite kamen, zvysite drover Sermifky. Otocte tedy
jeji kamen symbolem X vzhdru. Nyni uz mate v arené
hrdinsky kamen.

(Pokud karta vyslovepé perikd, Ze je efekt volitelpy, musite jej provést. Karta
Sermitk y fikd ,Mdzes zpicit..." To zpamepa, Ze pemusite. Pokud ale kamen zpicite,
musite zvysit droverj Sermirky.)

Tohle vypadir;a dobie rozehranou hru, ale m&i'ete udélat néco)e§té vice zéludnébo;
BYTOST MUZETE VYVOLAT NA POLI, KTERE JE OBSAZENE KAMENEM STEJNE
NEBO NIZ3i (IROVNE, A TENTO KAMEN TAK ZNICIT.

TakZe Ize vyvolat bytost i v pfipadé, Ze na poli, kam ji vyvolavate, leZi soupeiv
kamen. Viyvolanim Sermirky se tento kamen znici. To vSe je soucasti vyvolani, nikoli
efektu karty.

Poté mazete vyhodnotit efekt karty a znicit druby soupefdav kamen. Pokud to
udélate, musite zvysit arover) Sermirky:

Ted'si ukazeme nékolik dalSich priklada:

V tomto pfipadé neni mozne Sermitka vyvolat. Nemaze
byt vyvolana na poli mezi vasimi kameny, protoze
souperav kamen ma vyssi arover) nez Sermitka.

Mazete picit i vlastni kameny.
V této situaci mézete Sermirku
vyvolat. Tim zpicite vlastni
bézny kamen uprostied trojice.
Pote mdzete vyhodnotit efekt
Sermjirky.

Kameny tvofici vzor mohou mit
vyssi arover), nez je znazoréno
na karté. V tomto prikladu je
tedy mozne Sermitku vyvolat.
Nemdzete ale pouZit jeji efekt,
protoze maze znicit pouze
bézny kamen, ne vsak hrdinsky.

Toto je jiny piipad, kdy je
moiné  Sermifku vyvolat,
ale nelze vyuzit jeji efekt.
I kdybyste chtéli znicit svdj
diagonalné sousedici kamen,
neni to mozne, protoze karta
vyslovené fika, Ze lze znicit
pouze nepratelsky kamen
(coz je kamen nékterého ze
soupefd).

(Je dilezité cist texty karet peclivé. Pokud karta fika , Mdzes zpicit 1béZny kamen pa
Sikmo sousedicim poli'; je mozné zpicit i viastpi kamen. A pokud karta rika ., Zpic 1
bézny kamen pa sikmo sousedicim poli; je dokopce mozié, Ze budete muset zpicit
viastpi kdmen.)

Po vyhodnoceni efektu

Po vyhodnoceni efektu kartu bytosti odhodite na sv(j odhazovaci balicek. Vyvolany
kamen PRESTAVA BYT BYTOST A STAVA SE JEN OBYCEJNYM KAMENEM. Kameny
jsou bézne, hrdinske nebo legendami, ale ,nepamatuji si*, jestli byly vyvolany,
nebo jen umistény. Jakmile tedy vyhodnotite efekt zahrane karty, nemusite si
pamatovat, ke které karté dany kamen patfil.

Pokud béhem sveho kola néjakou bytost ci bytosti vyvolate, doberete si na konci
kola karty ze svého balicku karty bytosti, abyste méli opét 3.

(Povsimpéte si, Ze i kdyz jste v posledpin prikladu vyvolali Sermitku zcela bez
efektu, péjaky vyzpam pro prabéh hry to mé - odhodili jste jeji kartu a pa koncikola
dostapete povoa.)

Dalsi priklady

RYTiR — 7 Predvedli jsme si jednu moznost, jak dostat na hemi

X 0 plochu hrdinsky kamen - povysit bézny kamen pomoci
= ;" i i efektu karty. Druhou moznosti je piimo vyvolani
— hrdinske bytosti (takové, ktera ma v levém hornim rohu

symbol X¢).
i " Podivejte se na kartu Rytife. Vzor je sloZitéjsi, mazeme
oS 4 ho vsak libovolné otacet, a dokonce i zrcadlové
oL LIS prevracet. Rytif ma prosté tvar L, neni potieba si
' pamatovat jeho piesnou orientaci. VSechny nasledujici
Rytif mdze provest az tfi

piiklady ukazuji mozne konfigurace pro vyvolani Rytife
" na bile oramovaném poli:

L8 @S
oy 25
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Na poslednim obrazku si povsimnéte, ze pole, ktera jsou ve vzoru na karté prazdna,
nemusi byt prazdna ve skutecnosti - ddleite je jen to, aby na polich, kde ma byt
kamen, byl bézny ¢i vyssi kamen vlastni barvy.

bojove pohyby. Nesmi viak
jimi znicit zadny bézny kamen.

Nezapominejte, Ze m(zete vyvolat bytost na poli obsazenem kamenem stejné nebo
nebo hrdinskymi kameny. Tim pavodni kamen znicite a nahradite ho novym
kamenem vlastni barvy symbolem X vzharu.
’ ’ i Znicit vyvolanim bytosti vlastni kamen je nékdy nejen
mozné, ale dokonce nutné - podivejte se na kartu
E \ 1D 4 Kanonu. Jeden z vasich béinych nebo hrdinskych
> kamena vzoru musi lezet i na bile oramovaném poli,
ktere oznacuje, kde bude Kanon vyvolan.

iy

(Pozpamka: Pokud byste méli v plpé hre pa bile
oramovapém poli legepdarpi kdmep, techpicky sice
zapada do vzoru, ale Kanon pemdzete vyvolat, protoZe
peni mozpé vyvolat bytost pa poli s kamepem vyssi
drovpé.)

Podivejte se na pasledujici [t

obrazek. Kanon mdze byt vyvolan S 4
T al
|

na kteremkoliv z vyznacenych poli. Kamen na tomto poli bude j& ‘

Mazes si vybrat jeden
zvyznaéenych smérd.
Znic viechny bézne kameny
v tomto sméru.

nahrazen novym brdinskym kamenem vasi barvy a budete
moci provest efekt karty. L
(Povsimnéte si textu pa karté Kapopu: ,Mdzes si vybrat
Jeden z vyzpacenych smérd...” Efekt je pepovipny, ale kdyZ
uz péjaky smeér zvolite, musite zpicit vsechnpy bézpé kameny

v tomto sméru véetné svych.)

Pohyby a skoky

Zadnou ze svych akci nemazete pouzit k tomu, abyste hybali svymi kamen)v'. Jedina
sisuace: kdy hra¢ maze pj'bag jegirv)ou umisténymi kameny, je TEHDY, KDYZ MU TO
NEJAKA KARTA DOVOLI CI PRIKAZE.

POHYBEM SE MYSLi PRESUN NA SOUSEDNI POLICKO V LIBOVOLNEM Z 8 SMER(.
4 pole po stranach se oznacuiji jako KOLMO SOUSEDICI. 4 pole v rozich jsou SIKMO
SOUSEDICI.

Existuji dva typy pobybu: standardni a bojovy.
STANDARDNI POHYB JE POHYB NA PRAZDNE POLE
NA NEBO POLE OBSAZENE KAMENEM NIZSi (IROVNE.
Pohyb na obsazené pole pavodni kamen znici. (Je prosté
rozdupan.) Timto zpdsobem mazete pfi pohybu zicit i
vlastni kamen.

Podivejte se na nasledujici obrazek. Hrdinsky kamen by se
standardnim pohybem mohl pohnout na sousedni prazdna
pole nebo na pole obsazena béinymi kameny - at uz
svymi, ¢i soupefovymi. Oproti tomu bézny kamen se maze

standardnim pohybem presunout jen na prazdna pole - neexistuji kameny nizsi
arovng, ktere by mobl znicit.

BOJOVY POHYB JE POHYB NA PRAZDNE POLE NEBONA A
POLE OBSAZENE KAMENEM STEJNE NEBO NIZSi (IROVNE. 6@ ‘

| )
Jde tedy o standardni pohyb s tim rozdilem, Ze je mozne F [
se navic hybat i na pole obsazena kamenem stejné Grovné. M |
Hrdinsky kamen se maze bojovym pohybem pohnout ] &

na vsech 8 sousednich poli, pokud nejsou obsazena L '

legendamimi kameny. Bézny kamen se bojovym pohybem iw
dostane na prazdna pole a pole obsazena béznymikameny. | . | NSNS
Dva kameny nikdy nemohou byt na stejnem poli. Pohyb

na obsazené pole (standardni i bojovy) pavodni kamen znici. Takto mdzete nicit
i vlastni i soupefovy kameny. Vzdy, kdyZ je kamen znicen, vraci se do zasoby
prislusneho hrace.

Pokud ma kamen udélat vice pohybd, vyhodnocuji se postupné a nici se tak vSechny
kameny, pres které projde.

Néktere karty mohou pohyb dale specifikovat ¢i omezovat. Napfiklad zminény Rytif
provadi bojovy pohyb, ale nikdy nenici bézné kameny - mdze tedy vstupovat pouze
na prazdna pole nebo na pole obsazena hrdinskymi kameny libovolne barvy.

SKOK JE OBDOBA POHYBU, ALE NENi OMEZEN JEN NA SOUSEDNi POLE. Pokud tedy
provadite standardni skok, vezmete kamen a poloZite ho na jakekoli prazdné pole
pole vyjma téch, kde je kamen vyssi drovné. Jako pii pohybu se pavodni kamen na
poli ni¢i. (Ale nenici se Zadné kameny mezi nimi, protoZe jste neprosli pres né.)
Tak jako u pohybd mohou efekty karet skoky omezovat.

Tyto a dalsi efekty karet jsou vysvétleny v Pravidlech hry.

Zahrani karty balance

Kazdy hra¢ ma v ruce jednu kartu balance. Ta predstavuje
energii, kterou mdzete vytahnout ze soupefovych bytosti,
pokud dojde k vyrazné nerovnovaze na hemi plose. Ziskate
tak moznosti navic, ktere byste jinak ve svem tahu nemgéli.
Karta balance ma dvé éasti a kazda z téchto éasti ma
podminku a efekt. HRAC MUZE KARTU ZAHRAT, POKUD
unsitbiianeosesony § SPLNUJE ALESPON JEDNU ZE DVOU PODMINEK NA Ni
moddstiee.  § (IVEDENYCH.

HORNi PODMINKA je spinéna, pokud ma soupef na plose
alespo) o urcity pocet kamend vyssi drovné (hrdinskych
av plné hire i legendarnich) vice nez vy. Ma-li napfiklad soupef alespoi o 4 hrdinskeé
kameny vice nez vy, muzete zahrat zobrazenou kartu.

SPODNi PODMINKA je splnéna tehdy, pokud ma soupef celkové na plose o urity
pocet kamend vice nez vy (nezavisle na arovni). V nasem prikladu je to o 5 kamend
vice. Pocitaji se vSechny kameny bez obledu na drove).

Kazda podminka ma vlastni efekt. Pokud splnite horni podminku, vyhodnoti se
homi efekt. Pokud splnite spodni podminku, vyhodnoti se spodni efekt. Pokud
splijujete obé podminky, vyhodnoti se oba efekty v danem poiadi - nejprve homni,
poté spodni efekt. (Nevadi, pokud vyhodnocovani horiho efektu zméni pocet
kamend v aréné. Plnéni podminek se posuzuje pouze pred vyhodnocenim horiho
efektu, ne po ném.) POKUD NESPLNUJETE ANI JEDNU PODMINKU, NESMITE KARTU
BALANCE ZAHRAT.

ZAHRANI KARTY BALANCE NENi AKCE. Kartu balance masete zahrat PRED
KTEROUKOLI AKCi NEBO PO Ni, ale ne v okampiku, kdy akci vyhodnocujete. Vylotite
kartu na stdl, vyhodnotite jeden nebo oba efekty a odhodite ji na odhazovaci
baliéek karet balance. Na konci tahu si doberete novou kartu balance. (Vzdy tedy
zatinate svdj tah s jednou kartou balance a béhem jednoho tahu nemazete nikdy
zahrat vice nez jednu.)



Podivejme se na nékolik piiklada:

r™ ' Modry ma o dva kameny vyssi
arovné vice a celkgm o 2 vice -
cerveny ,tedy NESPLNUJE ANI JEDNU
Z PODMINEK a vabec nemaze kartu
balance zahrat.

Cerveny SPLNUJE HORNi PODMINKU,

nebot soupef ma o 3 kameny vyssi ﬂ"ff.,ﬁmm"m.
arovné vice. Pfi zahrani karty maze uzkes

poloZit jeden svdj bézny kamen, aniz
by ho to stalo akci.

Tady ¢erveny SPLNUJE DOLNi PODMINKU (soupei ma dokonce
o 8 kamen( vice). Pi zahrani karty tedy mdze provést néjake
pohyby se svymi kameny.

Tentokrat erveny SPLNUJE OBE PODMINKY, a provede tedy
oba efekty — nejprve zdarma poloZi jeden bézny kamen a pak
mze provest 1bojovy, nebo 2 standardni pohyby se svymi
kameny.
(Efekty se provédeéji v avedeném poradi. V posledpim prikladu
tedy hrac mdze pobpout pravé poloZepym kamepem, ale
pemdze nejprve pobpout kamenem a pak na jeho misto poloZit povy diky efektu
této karty.)
T Zde cerveny SPLNUJE  DOLNI
& & poovinku. pokd by vsak zahral tuto
~ kartu pa zacatku svého tahu, cast
@ efektu by mu propadla, nebot nema
e zadny bézny kamen, ktery by vylepsil
il - ziskal by jen akci. Maze vsak prvni
akei polozit bézny kamen a pak teprve zahrat tuto kartu -
stale jesté tésné splijuje drubou podminku, takze maze
zvysit arover) sveho pravé polozeného kamene a ziskat akci
navic. fervel)y pak bude pokracovat dvéma akcemi (jeho
bézna druba akce plus akce ziskana z karty balance).

2vys drovei jednoho ze svych

béinjch ﬁﬂwj akei.

(Kdyz karta rikd, ., Ziskej akci', zpamena to, Ze pridate 1akci k tém, které vam v tabu
zdstaly. Kdyby papriklad cerveny ziskal akci aZ po provedepi své drubé akce v taha,
prosté provede jesté jedpu akci, pez jeho tah skonci.)

(Neberte karty balapce jep jako pomoc slabsimu ze souperd, je to herpi
mechanismus, se kterym oba hraci mohou pocitat a vyuZit jej ke svému prospéchu.
Budete-li se plpé soustredit pa piceni soupere, aniz byste se obliZeli pa vyloZepe
karty dkold, mdze se stat, Ze souper Sikovpym branim karet balapce dokaze dkoly
Pplpit Iépe a cely zapas vybraje.)

’ ’ 0
Vraceni akci a efekta
Predpokladejme, Ze jako prvni akci umistite bézny kamen a chcete jako druhou akci
vyvolat bytost... A najednou zjistite, Ze vyvolat bytost nemdzete nebo ze vyvolani
bytosti nebude mit zamysleny efekt. Pokud se pied hrou nedohodnete na nééem
jinem, je mozne vzit akci zpét a provest ji jinak. Toto pravidlo se uplatijuje i na
slozitéjsi situace, napfiklad pfi vyhodnocovani efektd bytosti i karet balance.
(Mozné si myslite, Ze toble pravidlo zpomaluje bru, ale opak je pravdou, protoze
pemusite zvaZovat dplpé vsechny mozposti pred tim, pez zabrajete akei.)
Samoziejmé Ze pote, co si doberete na konci tahu karty nebo ziskate kartu dkolu, je
uz pozdé brat cokoli zpét.

PLNENI (IKOL(]

Na desce dkold jsou vzdy vylozeny tii aktualni dkoly - dkoly, ktere je mozno spinit.
Kromé toho je otocena vrchni karta balicku akold ~ pristi akol, ktery zatim splnit
nemuzete.

Ziskat kartu akolu mazete pouze na konci vaseho tahu, poté co vyuZijete vSechny
akce. Text na karté popisuje, za jakych podminek mazete akol spinit. Ziskat mazete
nejvyse 1dkol za tah.

(]koly se déli na nékolik druhd podle znacky v levem hornim rohu:

Tyto dakoly fikaji, Ze mate mit na konci sveho tahu urcity

€3 ZELENA NADVLADA
Mot Sy el

otz pocet svych kamend na barevnych polich. Vyzaduje-Ii dkol
@ a0 kamen vy3si arovng, rozumi se tim hrdinsky (a v plné hie
— | ilegendami) kamen.
- STREDOVA DOMINANCE Tyto dkoly vyzaduiji urcitou konfiguraci vasich kamend na
Hiialexpuﬁskam n'n a de 'Ii (' dwﬁ(bplﬂi(b‘ ’ ’ 0 v I3 v
P hemim planu na konci vaseho tahu. Take ony nékdy
H ©®©®© | | vyZaduji, aby ¢ast kamend byla vy33i arovné.
~oo§ggﬂfmi ‘ ' . Tyto dkoly vyZaduji uréitou vzajemnou polohu vasich
"ngv'gbﬂv"’ a souperovych kamend na konci vaseho tahu.
@@8 | (Protoze se dakoly plpi pa konci taha, pestaci dosabhpoat

pozadované kopfigurace kdykoliv bépem tahu - podminky
musi byt splnépy pa konci vaseho taha. )
(o] éRVENé v?vofANi

V tomto tabu i vyvolal alespo 2 bytost
alespof 1 a Gervené pol.

Tyto dkoly vyZaduji, abyste béhem jednoho tahu vyvolali
aspoi) dvé bytosti, které navic musi splijovat dalsi
@ ® | podminky. Vyvolanim bytosti se rozumi pravé jen zahrani

—— | Karty bytosti. Kameny umisténé jen tak nebo efektem jiné
karty se nepocitaji jako vyvolané bytosti.

© HRONE 2NEEN A konecné tyto akoly vyzaduji, abyste béhem svého kola
T | jakymkoliv zpasobem znicili uréity pocet soupefovych
®00 kamend (a nekteré vyzaduji, aby &ast z nich byla i vy3si
— | drovné). Znicené kameny vlastni barvy se nepocitaji a za
znicené se povazuji i kameny znicene pohybem nebo

o v v v

efekty jako ,,zni¢" nebo , proméi/vymén

(Pokud je takovy dkol mezi aktivpiri, dévejte souperovy kameny zr)ic"er)é v dapém
kole docaspé strapou, abyste si udrzeli pebled.,)

Pokud hrac splnil podminku jednoho z dkold, maze si jej vzit. Pokud splnil podminku
vice akold, maze si vzt stale pouze 1. (Ale ty dal$i mdze ziskat tieba v dalsim tahu.)

Ziskany dkol vylozte pred sebe pobliz vaseho balicku. islo v pravem dolnim rohu
oznakuje pocet bodd, které jste ziskali. Vezméte (odhalenou) kartu z vrchu bali¢ku
akold a zaplijte ji uvolnéné misto mezi aktivnimi akoly. Otocte horni kartu balicku
akold licem vzhdru, abyste vidéli, jaky bude pfisti akol.

CIL A KONEC HRY
Vase skore je SOUCET BOD( ZE VSECH ZISKANYCH (IKOL.

Hra konéi v okamziku, kdy hra¢ vezme posledni kartu ze svého balicku nebo kdyz
néktery z hraca ziska 6 nebo vic bodd. Vitézem je ten, kdo ma vice boda.

SHRN(.ITI VYUKOVE HRY

Hraci se v tazich stiidaji. V prvnim tahu ma prvni hrac 1akci, v dalSich tazich ma
kazdy 2 akce.

x  Za akci je mozno bud' poloZit bézny kamen na prazdne pole, nebo vyvolat
bytost.

x  Vyvolat bytost znamena zahrat kartu, nasadit kamen odpovidajici drovné
(pfipadné znicit kamen na daném poli), provést efekt a kartu odhodit na
odhazovaci bali¢ek.

x  Navic maze hrac bez akce zahrat kartu balance, pokud splijuje alespoi jednu
z podminek - postupné provede jeden nebo oba efekty (podle splnénych
podminek) a kartu odhodi.

x  Nakonci tahu si hra¢ mdze vzit jeden z aktualnich akold, pokud jej spinil. Doplpi
se novy.

x  Pote si hrac dobere karty, aby mél 3 karty bytosti a 1kartu balance, a na tahu je
dalsi hrac.

x  Vlyukova hra konci, kdyz nékdo ziska dkoly v celkove hodnoté alespor) 6 boda,
nebo kdyz nékdo tahne posledni kartu ze sveho balicku.

PRAVIDLA PLNE HRY

V predchazejici kapitole jsme predstavili zvlastni variantu hry, ktera ma do hry uvest
nove hrace. Take zkuseni hraci ji mohou vyuzit, kdyz uci hru nékoho noveho. V této
casti vysvétlime rozdily mezi vyukovou a plnou hrou. Tato pravidla jsou spolecna
pro vSechny varianty Tash-Kalaru.

Balicky a kameny hraca

v pll)e hie maZete pouzit vsecbr)y ctyii ballcky (Bud' si kazdy hrac vybere, nebo
losujte.) Pouivaji se viechny kameny dané barvy, véetné 3 legendarnich kamenda.

(Pro vjukovou bru doporucujeme balicky obou Risi, protoze jsou stejipé, a pavic tak
veli tradice. Ale pokud cheete, i ve vyukové hie mdzete pouit ostatpi balicky.)

Legendy
V plné hie mdzete vyvolavat legendami bytosti. Bali¢ek legend je pro vSechny hrace
spolecny.

(Vyvolévéni legend neni vabec spadpé, dokonce se van to za celou hra pemusi

vibec podarit. Spaba vytvorit vzor pro vyvoldni legendy mdze vyrazpé zpomalit

bra. Proto jsme legendy ve vyukoveé bre vynechali a pechali hrce, at se soustiedi

pa plpéni akold.
Pokud jste si vsak pro prvpi bru vybrali deathmatch, brajte klidpé i s legepdami,
protoZe v deathmatchi dkoly pejsou.)

KARTY LEGEND

Béhem pripravy hry zamichejte balicek legend a polozte jej vedle
balicku s kartami balance. Kazdy hrac si pred zacatkem hry vezme
2 karty legend.

Na konci kazdeho tahu si doberte karty tak, abyste méli 3 bytosti ze
sveho balicku, 2 legendy a 1kartu balance.

Legendy jsou bytosti. Vyvolat legendu je stejné jako
vyvolat bytosti z vaseho balicku. Legendy ale potiebuji ve
vzoru na urcitych polich hrdinske kameny. Pokud vzor
obsahuje bézny kamen, maze na jeho misté byt i jakykoli
jiny vas kamen. Pokud vSak ukazuje hrdinsky kamen,
mdze to byt pouze hrdinsky nebo legendarni kamen.

LEGENDARNi KAMENY

Kdyz vyvolavate legendami bytost, umistite do arény legendami kamen. Tyto
kameny maji vyssi arover) nez hrdinske a bézne kameny.

Myslete na to, Ze arover) kamene je daleita pro to, kam se maze pobnout a zda
je mozneé jej vyvolat na obsazeném poli. Napfiklad legendami bytost se maze
standardnim pohybem pohnout na hrdinsky kamen, ale hrdinsky kamen se nemaze
bojovym pohybem pohnout na legendami.

Pokud se karta odvolava na NELEGENDARNI KAMEN, mysli se tim bézny nebo
hrdinsky. Pokud mluvi o KAMENU VYS$Si IROVNE, jde o brdinsky nebo legendarni.

’
Akce zahozeni karet
Vétsinu akci vyuzijete na pokladani kamend nebo vyvolavani bytyysti. V plne ])Fe
je ale take mozné za akci zahazovat karty z ruky. TUTO AKCI MUZETE PROVEST
MAXIMALNE JEDNOU ZA TAH.
(Tato akce se vyuZivé opravdu zfidka. Chce to urcitou zkusenost, abyste odpadli,
Ze péktere karty jsou patolik pepouZitelné, Ze se vam vyplati utratit akci za jejich
zahozepi, Proto jsme toto pravidlo u vyukové bry vypechali.)

Kdyz brajete akci zahozeni karet, ODHODITE 1 BYTOST ZE SVEHO BALICKU
(ne legendami). Tuto kartu polozite na odhazovaci balicek.

Poté mézete VRATIT JEDNU NEBO VICE KARET DOSPODU PATRICNYCH BALICK(
(licem dold). Pokud takto vracite vice karet jednoho typu, vybirate si, v jakém pofadi
je vratite. I kdyZ se takto zbavite vice karet, pofad vas to stoji jen jednu akci.

Priklad: Cheete se zbavit 3 bytosti ze svého balicku, 1legendy a 1 karty balance.
Musite zacit zahozenim jedne karty bytosti z vaseho balicku. Ta jde na odhazovaci
balicek. Dalsi dvé vase bytosti jdou dospodu balicku vasich bytosti, v poradi, ktere
urcite. Kartu balance a legendu date dospodu piislusnych balicka, zatimco druhou
legendu si nechate. To vse vas stalo dohromady jednu akei.

Na konci tahu si karty doberete.

Nedostatek kamena

Po mnobha tazich hry se mdze stat, Ze vSechny vaSe kameny jednoho typu uz
jsou v aréné (vsecbny vase bézneé/hrdinske nebo viechny Iegendarm) V takovem
pnpade se NEKTERE EFEKTY KARET nevyhodnoti. (Napfiklad proméi/vymén, zvys
urover), sniz arover) a umlstl kan)er) Podivejte se do Pravidel bry) Presto JE MOZNE
ZAHRAT AKCl A UMISTIT KAMEN NEBO VYVOLAT BYTOST, i kdyz dany kamen
v ten okamzik nemate k dispozici. Podivejte se do casti ,Vyvolani bytosti"
v Pravidlech hry.

(Toto se stava velmi vyjimecné a pavic vétsinou u legendarnich kamend, proto jsme
to u vyukové bry peresili,)

Konec hry a urceni vitéze

Vyukova hra skongila, kdyz nékdo ziskal 6 a vice bodd, nebo dobral posledni kartu

ze sveho balicku. V plné he se tomu fika spusténi konce bry.

Razneé varianty Tash-Kalaru spousti konec hry rdzné, ale tohle maji spolecné: Kdyz

se spusti konec hry, kazdy hrac ma jesté jeden cely tah.

Vétsinou dojde ke spusténi konce hry, kdyz néktery hrac dosahne urciteho poctu

bodd nebo dobere posledni kartu ze sveho balicku. V nékterych situacich mazete

spustit konec hry tim, Ze ve vasem tahu dostane bod vas soupef. Nezalezi na tom,

jak ke spusténi konce hry doslo: Hra, ktery hral nebo dokoncoval svaj tah, kdyz

doslo ke spusténi konce hry, bude hrat jako posledni.

Kdyz se spusti konec hry, stane se pasledujici:

1. Hrac na tahu oznami spusténi konce hry. Tento hrac bude hrat posledni.

2. Hra pokracuje v obvyklem poiadi, kazdy hrac jesté odehraje svdj cely posledni
tah.

3. Posledni hrac odebraje tah.

4. Hraci porovnaji sva skore a urci vitéze podle hrane varianty.

Pokud se dohodnete, ze posledni tah nema smysl a Ze o vitézi je jiz rozhodnuto,

nemusite jej hrat a mazete rovnou blahoprat vitézi. Nékdy je ale posledni tah

vzrusujici a plny zvratd.

(Ve vzpesené bie to vétsinou zabmuje vyvolévani a piceni legend. Proto pebylo

treba toble u vjukové bry resit.)

’
Remizy
Vsechny varianty Tash-Kalaru rozhoduji remizy stejné. (Jen deathmatch bitka ma
zvlastni zpdsob rozhodnuti o remize, které se uplatijuje nejdrive.)
Pokud maji hraci stejny pocet bodd, lepe je na tom ten, ktery ma v aréné vice
kamend vyssi arovné. Pokud je to stale remiza, rozhoduje celkovy pocet kamend
v arené.
Pokud jde stale o remizu, hraci sdileji vitézstvi.



Vsechny varianty Tash-Kalaru pouZivaji pravidla pro plpou hru z predchozi kapitoly.
Lisi se hlavié pravidly pro zisk bodd a pékolika dalsimi drobpostmi.

VZNESENA HRA (2 HRACI NEBO TYMY)

DEATHMATCH SOUBO]J (2 HRACI NEBO TYMY)

Po vyukove hie uz mate docela presnou predstavu, jak se hraje vznesena hra Tash-
-Kalaru. 0d deathmatche se lisi tim, Ze se v ni pouZivaji karty akold.

Priprava vznesene hry
HRACI DESKY

\ Poutijte stranu hemiho planu s oznacenymi stie-
'\ dovymi poli. Ta jsou ddleZita pro néktere akoly.

— - ’ o« 4 et v ’

| Pred hrou se do arény neumistuji Zadne kameny.

(Ikoly

Desku akold pripravte jako pro vyukovou hru.

Zamjichejte vsechny dkoly. Pouzivat budete vSechny véetné téch pokrocilych ozna-
cenych takto = |

Plati tady dvé omezeni: MEZI PRNIMI TREMI (IKOLY NESMi BYT ZADNY POKROCILY
a NIKDY NEMOHOU BYT LICEM VZHURU TRI UKOLY STEJNEHO TYPU (ktery je dan
symbolem v levém homim rohu). Zajistite to takto:

Kdyz otacite karty prvnich 3 AKTUALNICH (IKOLG, zahazujte vsechny pokrogile, do-
kud nemate 3 zakladni dkoly. Pokud jsou vSechny tii dkoly stejneho typu, zahodte
tieti z pich a berte dalSi karty, dokud nenarazite na zakladni kol jineho typu.

Pote zamichejte odhozené karty zpatky do balicku. Mate ted' tii aktualni zakladpi
akoly alespoij dvou raznych typd. Otoéte horni kartu balicku. To bude PRISTi (IKOL.
Ten uz maze byt i pokro¢ily. Pravidla piikazuji pouze to, aby pokro¢ily dkol nebyl
mezi prvnimi tfemi aktualnimi dkoly.

Pokud je ale tato karta stejneho typu jako dvé karty aktualnich akold, musime najit
jiny pristi akol. Karta se da dospodu balicku (licem dold) a otoéi se dalsi. To opakuijte,
dokud nenajdete kartu jineho typu. Tohle pravidlo uplatijujte i v prabéhu hry, vzdy
kdyz otacite dalsi akol.

Konec hry a urceni vitéze
Ve vzng§ené hie ZKONTROLUJTE NA KONCI TAHU KAZDEHO HRACE, JESTLI SE NE-
SPUSTI KONEC HRY.

Seététe VSECHNY BODY ZA ZISKANE (KOLY a pfidejte 1BOD ZA KAZDY VLASTNI
LEGENDARNI KAMEN v aréné. To je vase skore.

Pokud néktery z hraca dosahne 9 nebo vice bodd, spousti se konec hry. Konec hry
se take spusti v okamziku, kdy si néktery z hraéa dobere posledni kartu ze svého
balicka.

legendami kameny mohou byt zniceny, je mozne, ze oba hraci skonci s mené nez
9 body. Na tom v3ak nezalezi, hra i tak konci.

Hrac s vice body vitézi, remizy se rozhoduji podle Pravidel pine hry.

Druhou moznosti, jak hru ve dvou hrat, je deathmatch souboj. Mizete jej poutit
i pro vasi prvni hru. Deathmatch ma vice pfimy zpdsob, jak ziskat body.

Priprava deathmatch souboje

HRACi DESKY
& _li — Poutijte stranu hemiho planu s témito symboly

\ .

Nepoutzivaji se akoly ani deska dkold. Misto toho

z drubych dvou skorovacich tabulek poskladate

velkou skorovaci tabulku s ¢isly 0 az 21. Ta pred-

stavuje prizei) divakd, ktera je hlavnim cilem sou-
| boje.

HRACI

Stejné jako ve vznesene hie si kazdy hrac vybere barvu. Dostane kameny a karty
v této barvé a vezme si 3 karty ze sveho balicku, 2 z legendamiho a 1z balicku ba-
lance.

Jeden bézny kamen sve barvy polozi hrac na pole 0 bodovaci stupnice. Kdykoliv
béhem hry ziskava body, posouva se jeho kamen o prislusny pocet poli.

V souboji zacinaji hraci s jednim kamenem na hemi plose. Vylosujte zacinajiciho
hrace. Jeho protivnik pak umisti po jednom béznem kameni kazdeho hrace na pole
oznacena <> (pole jsou dvé, na kazde prijde jeden kamen).

(Prévo vybrat, kdo zacipa na kterém poll, je v souboji spise formalita. Mize to mit
vyzpam pro bytosti Horskych kland, z pichz pékteré vyuZivaji barevpé pole.)

Prabéh hry

Béhem hry ziskavate body nasledujicim zpasobem:

BODOVANi ZNICENYCH KAMEN(

Namisto plnéni akold se hraci snazi nicit soupefovy kameny pro pobaveni divaka.
Béhem sveho tahu hra¢ odklada vSechny soupefovy kameny, ktere jakymkoliv zpd-
sobem znicil, vedle herniho planu (za zniéené se povazuji i kameny proménéné na
vlastni barvu). Na konci tahu hrac za tyto kameny ziska body:

x 2 body za kazdy legendami kamen;

x  1bod zakazdy hrdinsky kamen;

x  1bod za kazdy par béznych kamend.

Pripadny lichy bézny kamen se nepocita (je tedy tieba znicit alespoi) dva, aby se to
v bodovani projevilo).

Za kameny vlastni barvy zniceneé ve vlastnim tahu hrac ani jeho soupef body nezis-
kavaji ani neztraci.

BODY ZA VYVOLANi LEGENDARNi BYTOSTI

Pokud hraé vyvola legendami bytost, ziska okamyzité 1bod. Publikum chce vidét dra-
ky a elementaly!

Tady je to jinak nez ve vzneseneé hre, kde ziskavate body za legendarni kameny pii-
tomneé v arené. V deathmatch souboji dostavate bod za vyvolani bytosti se sym-
bolem 3% na karté. Legendarni kameny, které se dostanou do arény jinak, se za
body nepocitaji. A naopak body neztratite, kdyz je vas legendarni kamen znicen (ale
soupef za to body ziska, jak je popsano vyse).

BODY ZA SOUPEROVY KARTY BALANCE

Vytazeni energie ze soupefovych kamena pomoci karty balance je velmi vizualné
atraktivni a divaci to oceni. Obdivu se vSak nedostane hraci, ktery kartu zahral, ale
jeho soupefi - to jeho kameny se rozzafi, divaci navic védi, ze je to znamka jeho
dominance v aréné.

Kdykoliv néktery z hraéa zahraje kartu balance, jeho soupe ziska 1bod (bez ohledu
na to, jestli hrac pouzil jeden nebo oba efekty).

(Moblo by se zdat pevyhodpé karty balapce brét, kdyz za to soupe ziskava body.
Casto je to vsak pezbytné - kdyZ tak peucipite, souper sice bude sbirat body poma-
leji, ale vy je pejspis pebudete sbirat vibec. Lepsi je zabrét kartu balance, abyste se
vratili do bry - a tieba se casem situace otoci a vase prevaba donuti soupere, aby
zase déval body op vény.)

Konec hry a urceni vitéze

‘ I\
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Konec hry se spusti, kdyz néktery z hraca prekroci 17 bodd. VSimnéte si, Ze Cis-
la 18 a vyse jsou vytiSténa slab&ji, protoze vstup do této oblasti vyvola konec hry.
Vsimngéte si take znacky na sloupu mezi cisly 17 a 18.

(SIoup ma pa sobé dvé zpacky, protoZe ozpacuje kopec bry dvou hracd pebo tymd.
V deathratch bitce, kde braji 3 pebo 4 braci, se kopec spousti jinak.)

Konec hry se spusti, take kdyz néktery hrac vezme posledni kartu ze sveho balicku.

Pote, co vsichni odehraji svdj posledni tah, je vitézem hrac s vice body. Remizy se
rozhoduji podle Pravidel plné bry.

TYMOVA HRA

Jste-li ctyii, mazete si zahrat jak vznesenou hru, tak deathmatch souboj jako tymo-
vou hru. V ni proti sobé bojuji dva dvouclenné tymy podle podobnych pravidel jako
ve bie dvou hraca.

Priprava tymove hry
HRACI DESKY

Desky pripravte, jako kdybyste hrali vznesenou hru, nebo deathmatch souboj.
HRACI

Hraci se posadi tak, aby spolubraci sedéli naproti sobé (a hraci obou tyma se tak
stfidali). Kazdy hrag si vybere jiny bali¢ek bytosti, ale pouiji se jen dvé barvy kame-
nd, kazda pro jeden tym.

(Doporucujere, aby v kazdén tyma byla zastoupena jedpa ze skol Kise.)

Kazdy hrac zamicha svdj balicek a pak pootoci spodnich 6 karet balicku bokem.
(Jak avidime pozdéji, kopec bry bude spustén tehdy, kdyz bréci doberou posledpi
peotocenou kartu. Dva hrdcimaji totiZ dobromady dvakrét tolik karet a ukonceni bry
pa dobrapi karet by tedy trvalo mpoben déle.)

Uréi se zacinajici hraé. Hraci si vezmou 3 karty ze sveho balicku a 1kartu balance.
Karty legend oba spolubraci sdili. Ten z tymu, ktery braje dfive, si vezme 2 karty
z legendamiho balicku. Jeho spolubraé si pa né bude muset pockat.

Pocatecni rozmisténi kamend v piipadé deathmatch souboje provede hrac po pra-

vici zadinajiciho hrace (umisti jeden kamen kazdé barvy na pole oznacena <> ).

Prbéh hry

Hraci se stfidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek. Protoze spolubraci sedi na-
proti sobé, jeden tym nikdy nehraje dvakrat po sobé.

Ve svem tahu hrac vyuziva kameny sveho tymu stejné jako sve kameny pii hie
2 hraca. Nezalezi na tom, ktery ¢len tymu umistil kamen do arény. Pokud vyvolavate
bytosti, pouZivate jen karty ze své ruky. Jaké karty ma vas spolubraé, nevite.
Presto existuje moznost, jak si mohou spolubraci pomabhat.

PREDANI TAHU

Pred kteroukoli akci nebo pfi vyhodnoceni efektu karty mazete predat kontrolu nad
vasim tahem svému spolubraci. Oznamite, Ze predavate tah, a predate spolubraci
karty legend.

Vas spolubrac musi vSechny zbyvajici akce vyuzit k pokladani béznych kamend na
prazdna pole. To je jediny typ akce, ktery maze udélat. Nesmi tedy ani vyvolavat by-
tosti (nebo legendam)i bytosti), ani zahazovat karty. Také nesmi hrat karty balance.
(Pro¢ predat tal) spolubraci? Pokud pemdzete ¢i pechcete zabrat v tomto tabu ¢i
Jeho zbytku Zidpou kartu a plénajete jen poklidat bézpé kameny, moZpé bude
lepsi, kdyZ je poloZi vas spolubréc, a pripravi tak péjaké kopfigurace pro své by-
tosti - protoZe aZ skopci vas tah a odebraje souper po vasi levici, bude to prave vas
spolubréc, kdo bude pa taha.)

Tah je mozno predat i béhem vyhodnocovani efektu karty (at uz jde okartu bytosti
nebo kartu balance). Efekt pak misto vas dokongi spolubraé (a poté odebraje i pii-
padné zbyvajici akce polozenim béznych kamend - jakmile jednou predate spolu-
hragi tah, uz ho musi dokongit cely.)

Pokud tah predate, nesmite uz hrat karty balance. Pote, co vas spoluhraé vyhodnoti
efekty karet a dohraje zbyvajici akce, svdj tah dokonite.

Priklad:

Hrac poloZilza prvi akci béZpy kame. (< rvrie
Zadrahou vyvolé kartu Rytire pa ozpa-
Ceném poli. Rytif mdze provést az ti |
. pobyby. Prvpim pobybem brdc zpici |8
souperovu brdipskou bytost. Déle vsak =
Zadpé plany pema. ProtoZe pevi, pa
kterém poli je pro spolubrace vyhodpé |
s Rytirem skoncit, preda mu tal. Spo-

Rytif maze provest a tii
bojové pohyby. Nesmi vak

lubrécovym rozhodpatim o zbyvajicich 2 pobybech tab konci, B imiumicsadybiiny ka'm d
protoZe obé akce spotieboval uZ pdvodpi brac. = -

(V sebrapé dvojici mdze hrac pechat provést svého spolubrace cely efekt - vsechny
tii pobyby. Je-li zpiceni souperova kamene rozampym tahem, nejspis by to udelal
i spolubrac, A pokud tak peucipi, nejspise k tomu ma dobry ddvod. Je pa vés, jak
moc si se spolubrécen véiite a jak velké pravomoci si pavzdjem svéfite.)
(Povsimnéte si, ze Rytife mobl hrac vyvolat i pa jipém poli. Rozhodputi, kde jej vy-
volat, vsak pemdze pechat pa spolubraci, je to soucasti vyvolapi bytosti, a to mdze
udélat jep hrac pa tahu - spolubréce mdze pechat provést jen efekt ¢i jeho cast.)
Priklad:

Hréé zahdjil svdj tah zabrapim horpiho efektu karty balance -
tep mu umoZijuje udélat skok jedpim kamenem. ProtoZe vsak

vidi, Ze api s touto pomoci pedokaze vyvolat Zadipou bytost, B wiesusat1suapdariisiok
s jednim ze svjch béznjch

okamZité preda tah svému spolubraci. Tep pejprve rozhodpe,
Jakym zpdsober vyuzije efekt karty balance (skok kamepem),
aza zbyvajici dvé akce pak pasadi dva nové bézné kameny.

UKONCENI TAHU

At uz hrac predal tah spolubraéi ¢i nikoliv, po dokonéeni
vsech akei je na ném opét fada, aby tah ukongil, tzn. rozhodl
o splnéni piipadného akolu (ve vzneseneé hie) nebo zapocital
body za zni¢ené soupefovy kameny (v souboji). Je jedno, ktery hraé ve skuteénosti
akol splnil, oba hraci hraji jako tym.

Ve vzneseneé hie na konci tahu mazete ziskat nejvyse 1z akold. Ziskane dkoly davej-
te na jednu spolecnou hromadku vaseho tymu.

V deathmatch souboji na konci tahu spocitate, kolik kamend a jakych vas tym znicil.
Posuijte kamen vaseho tymu na skorovaci tabulce.

Poté si hra¢ dobere karty ze svého bali¢ku a/nebo kartu balance, aby mél v ruce
predepsany pocet karet. Pfipadneé karty legendarnich bytosti si vsak nedobira on,
ale jeho spoluhrac - pokud mu hrac nepredal legendami karty uz béhem tahu, ucini
tak pred dobranim karet.

(Efekt pékterych karet Lespiho néroda umoZijuje hraci dobrat si vice peZ predepsa-
Dy pocet karet. V pripadé karet v ruce se tepto efekt vztahuje pa hréce, ktery kartu
vyvolal, v piijpadé legendérnich karet pa spolubrace, ktery karty dobira.)

Pote pokracuje hrac po levici hrace, ktery byl na tahu - piedani tahu v zadneém pfi-
padé neméni poradi hry.



Konec hry a urceni vitéze

Konec tymové hry maze byt stejné jako ve hiie dvou hraca spustén splnénim vitézne
podminky jednim z tymd. Drubou moznosti je, Ze si néktery hra¢ dobere posled-
ni nepootocenou kartu ze svého bali¢ku. (Vice o pootocenych kartach se dozvite
v dalsi ¢asti.)

Poté, co je spustén konec hry, odehraje jesté kazdy hraé (konce hragem, ktery konec
spustil) svdj posledni tah. Oproti hie ve dvou hragich ma tedy kazda strana na zvra-
ceni vysledku dva tahy namisto jednoho.

0 vysledku se rozhodne stejné jako ve hie dvou hracd. Oba hraci v tymu zvitézi ¢i
prohraji (¢i vyjimeéné remizuji) spolecné.

v ’
Pootocene karty
Moblo by se zdat, Ze Sest karet, ktere na zacatku hry hraé pootoci, nema Sanci dostat
se do hry. Maze se tak stat, a to dvéma zpdsoby:
Zaprve hrac, ktery spusti konec hrydobranim karet, maze pro svdj posledni tah dobirat
vice karet, ez kolik jich ma nepootoéenych (ve hiie dvou hracd by pfi nedostatku karet
hral posledni kolo s méné kartamji, v tymove he si maze dobrat i z pootoéenych).
A za druhe, pootocene karty mohou byt narovnany pii akci zahazovani karet.
Jak uz vime, pokud hraé zahazuje karty, jedna nelegendami karta jde na odhazo-
vaci bali¢ek a zbytek dospodu piislusnych balicka. Pokud tedy hrac odhodi vice nez
jednu nelegendami kartu, jdou vsechny kromé jedné dospodu jeho balicku - pod
pootoceneé karty. Hra je pootoci a zarover stejny pocet vrchnich pootocenych karet
narovna. Po zahozen)i karet tak zdstane 6 pootocenych karet, jsou to vak jiné nez
pied odhazovanim.

Komunikace

Béhem hry by se neméli spolubraci domlouvat, méli by spolu komunikovat pouze
prostiednictvim hernich mechanisma - predavanim tahu. Samoziejmé je na vas,
jakou miru zvolite, hry jsou spolecenska zalezitost a rozhodné nechceme nakazo-
vat, abyste pfi pich mlceli - rozhodné by si vsak spolubraci neméli ukazovat karty
nebo se tajné domlouvat.

Vraceni akci

Pokud predate tah spolubraci, nemdzete uz vzit zpét Zadna rozhodnuti, ktera jste
predtim v tahu udélali.

DEATHMATCH BITKA (3 NEBO 4 HRAC)

Posledni moznosti, jak hrat Tash-Kalar, je deathmatch bitka. V této hie stoji proti
sobé 3 nebo 4 hraci, kazdy ma svou barvu a bojuje sam za sebe. Jeho cilem je icit
vsechny soupeie rovnomérmeé.

Tento zpasob hry byl vyvinut primamné pro 3 hrace. Mzete jej zkusit i ve ctyfech,
ale méjte na pamgéti, Ze hra je pak o néco delsi a pomalejsi a boj v aréné tvrdsi - nez
se dostanete na tah, mohou byt vase kameny i zcela eliminovany. Pokud vam to
nevadi, klidné si deathmatch bitku ve ctyrech zahrajte a uZijte si divokou fe plnou
zvratd - v opacnem pripadé zvolte ve étyrech hracich radéji taktiétéjsi tymovou hru
(at uz vznesenou, nebo deathmatch souboj).

Priprava deathmatch bitky
HRACI DESKY

Herni plan polozte nahoru stejnou stranou jako pfi
| deathmatch souboji.

.| Nenizde viak ani deska's akoly, ani spolecna sko-
rovaci tabulka — namisto toho ma kazdy hrac svou
vlastni skorovaci tabulku.

Kazdy hrac si zvoli ¢i vylosuje jednu Skolu
a dostane kameny a karty v odpovidajici
barvé.
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Kromé toho si kazdy hrac vezme i bodovaci stupnici ve sve barvé a polozi ji pied

sebe. Pak si vezme od kazdeho z ostatnich hracd jeden jeho hrdinsky kamen a po-

lozi ho na pole 0 své stupnice. Dbejte na to, aby tyto kameny byly hrdinskou stranou
nahoru, pro hru to ma vyznam.

(Bében bry ziskévaji bréci body rdzpych barev - vZdy, kdyz ziskaji bod urcité barvy,

posupou kdmep prisluspé barvy o jedpo pole. Na kopci bry rozhoduje u kaZdého

bréce o poradi ta barva, kterou ma pejslabsi - hraci se tedy spazi ziskavat body po-
kad mozpo rovpomeémeé ve vsech barvach.)

Vyberte Ci vylosuijte zacinajiciho hrace. Kazdy si standardnim zpdsobem vezme kar-

ty (3 ze svého balicku, 2 z legendamiho a 1 kartu balance).

Hréa¢ po pravici zacinajiciho hrace (ten, ktery bude hrat posledni) pak rozestavi po-

catecni kameny:

x  Vehie 3 hracd vezme jeden bézny kamen kazdého hrae (véetné svého) a kazdy
znich polozik jine ze tfi znacek .

x Ve hie 4 hracd vezme jeden bézny kamen od kazdého hrace kromé hrace sedi-
ciho naproti nému (toho po levici zacinajiciho hrace). S témito kameny nalozi
stejnym zpasoben jako v piede3lém pripadg. (I ve hire 4 hracd budou na zaéat-
ku hry pouze 3 kameny.)

Ukazde znacky  sihrac maze vybrat jedno ze dvou poli. S kazdou znackou

pak bude sousedit presné jeden kamen.

(Pokud vés zajimé, proc tomu tak je: rozhodovani o umisténi je drobpou vyhodou,

kterd zmirrjuje pevyhodu toho, Ze hrac braje posledpi. Ve trech hrécich je to zrejmé

- druby bréc mé oproti prvpimu vyhodu akce pavic (prvpi hrac mé v prvpin kole jen

Jedpu) a treti brac mé oproti drubému drobpou vyhodu pocatecpiho rozestavepi,

které n)tiz"e azpdsobit svyn) karta'n)

prvpima ma akei pavic, coz /e viastné take kamen pavic, a jeho vyhodou je, Ze jej

muZe umistit zcela libovolné, Treti hrac ma oproti drubému kimep pavic a ctvrty ma

oproti tretimu vyhodu pocétecnibo umistovapi.

Ve skutecnosti jsou vyzpam poradi a tyto drobpé pocitecpi vyhody brzy smazény

vyvojem bry, ale my prosté mame rédi, kdyZ pravidla davaji smysl a tvéri se spraved-

livé - a ty pocétecni kameny tam stejpé néjak rozmistit potiebujete.)

Prabéh hry

Hraci se snazi ziskavat body ve vSech barvach souperd.

BODOVANI ZNICENYCH KAMEN(

Béhem sveho tahu dava hra¢ stranou vSechny nepiatelske kameny, které znicil
(stejné jako v deathmatch souboji se preménény kamen povazuje za zniceny).
Na konci tahu za né ziska body a vrati je do pfisluSnych zasob hraca:

x 2 body za kazdy legendami kamen;

x  1bod za kazdy hrdinsky kamen;

x  1bod za kazdy par béznych kamend stejneé barvy.

Body se pocitaji zvlast v kazde barvé soupefd. K pocitani bodd poutzijte kameny
prislusneé barvy na skorovaci tabulce.

Priklad:

SESTET L 2

(verver)y ve svém tabu zpicil zobfazer)é kamepy. Modry kdmen pa svém pocitadle
posupe o tii pole, zeleny o dvé. Zlutym kamenem pepobpe, za jeden béZny kamen
bréc Zadpé body peziskal.

Navic hraé maze ziskat dal3i 1bod, pokud mu zbudou liché (nebodované) bézné ka-
meny od vice nez jedné barvy - barvu tohoto bodu si sam vybere, mdze to byt barva
kterehokoliv zagastnéneho licheho kamene.

Priklad:

SIS

Za tyto zpicené kameny brac urcité dostape 1modry bod a 1 Zluty bod. Mize se roz-
hodpout, jestli tieti bod, ktery dostane za liché kameny, bude modry, pebo zelepy.

(Hréci prirozené obvykle zvoli tu barvu, které zaostava. Soucasti uméni Tash-Kalara
Je vsak i dokazat si pr"edsta Vit dals"i Vyvoj bry - a odbadpout tak, body které barvy

vvvvvv

BODY ZA VYVOLANi LEGENDARNICH BYTOSTi

Za vyvolani legendami bytosti hrac ziska 1bod v libovolné barvé dle vlastniho vybéru.

(Vyvoléni legendarpi bytosti je tedy velmi silpy péstroj pro posilepi bodt v barvé,
ktera pa vasem pocitadle zaostava.)

BODY ZA SOUPEROVY KARTY BALANCE

Kdyz hraé hraje kartu balance, ROZHODNE SE, SE KTERYM ZE SOUPER( bude
pocty kamend porovnavat. Podle rozdilu kamend vaci tomuto hraci se pak uréi, jestli
hraé provede homi efekt, dolni, pfipadné oba (hraé si nemdze zvolit soupefe, vai
kterému nesplijuje ani jednu z podminek ~ pokud vaci zadnemu soupefi nesplijuje
zadnou podminku, nemdze kartu balance hrat).

Soupef, kterebo si hrac vybere, ziska 1BOD V BARVE HRACE, KTERY KARTU BA-
LANCE ZAHRAL.

Priklad:

fervepy maze zabrat
svou kartu pouze
proti modrému hraci
(spliuje dokonce obé
podmipky). Pokud tak
ucipi, zabraje oba
efekty a modry ziskd
1cervepy bod.

Pokud by situace vy-
padala takto, mdze Cervepy zabrat kartu

zelepému (dolpi efekt). Je pa ném, kterého
bréce si vybere - mdZe se rozhodovat podle
toho, ktery efekt je mu uZitecpéjsi, ale take
podle toho, kterému bréci pripese jeho bod méné uZitku. Nepi mozio zabrat kartu
vidci obéma a ziskat tak oba efekty.

(A pak je tu jesté dalsi aspekt - dat pékomu bod své barvy maze mit své vyhody.
Danpy souper pak nepotrebuje shirat body vasi barvy a své picitelské choutky bude
mozpa smérovat pa ostatpi hrace.)

Vybér hrace, vaci kteremu hrajete kartu balance, urcuje, jaky efekt karty mazete
vyuZit, a zarove to, kdo ziska bod za jeji zahrani. Toto rozhodnuti ale neomezuje
efekt karty. Napfiklad pokud efekt hraci, ktery kartu balance zahral, umozijuje napf.
udélat néco se ,.soupefovym kamenem', maze byt vybran i kamen jiného soupefe,
nez vaéi kteremu se karta hrala.

IMPROVIZOVANE VYVOLAVANi

Poslednim zvlastnim pravidlem v bitce je improvizovane vyvolavani bytosti. To spoci-
va v moznosti vyjimecné vyuzit pro svou konfiguraci kamen soupefovy barvy. Kazdou
barvu je tak mozno poutzit jen jednou za hru.

Pred vyvolanim bytosti maze hrac urcit nejvyse 1kamen jedné z ostatnich barev a po-
uzit jej pro svou konfiguraci, jako by to byl kamen stejné arovné, ale jeho vlastni barvy.
Pokud tak ucini, otoci kamen stejné barvy na svem pocitadle béznou stranou nahoru,
aby naznacil, Ze tuto barvu uz béhem hry vyuzil. Po zbytek hry zdstane kamen béz-
nou stranou nahoru a hrac uz nemdze tuto barvu vyuzit k improvizovanému vyvolai
bytosti.

Priklad:

("'ervel)y dosud ve bie pevyuzil Zidpé @mmkx A
improvizovanpé vyvolapi, vsechpy ka-
meny pa jeho pocitadle jsou tedy br-
dipskou strapou pahora. Nypi chce
pomoci improvizovapého vyvolapi za- i
bréat kartu .fermir"lc;c Mobl by vyuzit
spodpi zelepy kémen a vyvolat Sermitka pa zelepé ozpace-
ném poli a zpicit zeleny kamen pa pém. Rozhodne se vsak
radéji pro vyuZiti modrého kamepe - otoci pa svém pocitadle
modry kamen béZpou strapou pahoru a vyvola Sermitku pa
modre ozpaceném poli. Efektem zpici sikmo sousedici zelepy kamen a Sermitku za
to povysi.

sermjitky.

(Ce erveny pemobl vyvolat Sermitkupa polich ozpacenych krizkem, protoZe pro vyvo-
lépi jedpé bytosti mdze vyuZit jen jeden kimen cizi barvy.)

balapce vici modrému (horpi efekt) i vici

1l

Hra¢ maze vyuzit improvizované vyvolani pro jakoukoliv bytost (véetné legendami).
Maze jej vyuzit i vicekrat v jednom tahu, avSak pouze pro rdzné bytosti a s riznymi
barvami - kazdou barvu mdze vyutzit jen jednou a pro kazdou bytost mdze byt vyu-
Zit jen jeden kamen cizi barvy.

(Vyjjimkou z tohoto pravidla je efekt karty skoly Hor- el

skych klapd Bojovy vyvolavac - kdyZ tepto efekt
zkombinujete s improvizovanym vyvoldvapim, md-
Zete pro jedpu bytost vyuZit az 2 kameny stejpych ci
rdzpych barev.)

T Ziskegjakd. o B
- Kvyvolan pristi bytosti \

v tomto tahu muzes poutit
)eden souperuv kamen,

Nekteré vzory maji predepsan kamen i na misté, kde bude bytost vyvolana (a vyvolani
bytosti tak kamen na daném misté znici). | takovy kamen maze byt pfi improvizovaném
vyvolani nahrazen cizim kamenem, a vyvolanim bude tedy znicen namisto vaseho.
Priklad:

- = ('erver)y maze pro ln)prowzovar)e vy- .
—T - [ KANON
{ B @ @

volani Kanonu vyuZit zeleny kamen
vedle zelepé oramovapého pole. Tim B
by vsak pezpicil Zadpy cizikdmen. Lep- §
Sibude vyvolat jej s vyuZitim modrého
kamene pa modrém poli. Sice také pic
pezastreli, ale zpici modry brdipsky
kéamen primo vyvolapim Kapona.

(Povsimnéte si, Ze pepi mozno vyvo-
lat Kanon s vyuZitim zeleného legendarnpibo kamepe - legen-
darpi kimen pemdize byt pii vyvolapi zpicen brdipskym, at uz je jakékoliv barvy.)

2z vyznadenych smérd.
Znic vsechny bézné kameny
v tomto sméra.

Cizi kamen poutZity ve vzoru neméni stranu a uz pii vyhodnocovani efektu bytosti
se na néj pohlizi jako na soupefiv kamen (ale zarover) kamen, ktery byl pouit pro
vyvolani bytosti).

Priklad:

Hrdipu mdZe cerveny improvizovapé vyvolat |
s vyuZitim zelepého kamene na vyzpacepém F
poli. Efektem, ktery mu dovoluje zpicit sou- B
sedpi pepratelsky kamep, mdze zpicit i zele-
y brdipsky kdmen pouZity k vyvolépi hrdipy, ,
protoZe i kdyZ byl pouZit k vyvoléni bytosti,
pepiestal byt pepratelskym kameneny. 1
(Povsimpéte si cervené ozpacepyich poli ve vzoru karty. Text |
karty se pa pé pijak peodvolava, jejich role je tedy jep ilustrac-
pi a dokresluji obvykly vyzpam textu: .Sousedpi pepratelsky
kémen" mdze pii stapdardpim vyvoldni bytosti leZet jep pa téchto polich. Text karty
ma vZdy predpost, zeleny kimen tedy zpicit mdzeme. Kdyby vsak text zpél ,mdzes
2picit peprételsky kdmen pa jedpom z vyzpacenyich poli’, pak by to mozné nebylo.)

W Mages it jeden sousedici

nepratelsky kamen.
Pokud byl legendamj, znic
i hrdinu a ziskej akei.

Konec hry

Na skorovacich tabulkach najdete dva sloupy se zafezy. Pro hru 3 hraéd ma vyznam
sloup se tiemi zarezy (posledni sloup, za polem 11), pro hru 4 hracd sloup se étyfmi
zarezy (za polem 9).

Kdyz bodovaci kamen kterékoliv barvy na skorovaci tabulce kterehokoliv hrace pre-
kroci tuto hranici, spousti se konec hry.

(Ve étyiech brécich tedy musi k ukonceni bry péktery brac pasbirat 10 bodd jedpé
libovolpé barvy, ve trech hracich 12 bodd jedpé libovolpé barvy - jeden jeho kdmen
musi opustit pocitadlo.)

Konec hry mdze byt vyvolan take tim, Ze si néktery z hraca dobere posledni kartu
ze svébo balicku.

......

tah, konée hracem, v ;eboz kole byl konec hry vyvolan (viz str. 7).
BODOVANi

Pro vy"sledl)é pofadi je dﬁleiity" poéet bodd nejslabéi barvy kaidébo bréEe Pouze
barva, a pfi rovnosti (ve hie étyf hraéa) pak i tieti barva. Pokud stale panuje remiza,
vyhodnotte ji podle pravidel na str. 7.

Pocet boda v jednotlivych barvach neni omezen velikosti pocitadla, pokud kameny
opusti stupnici, ponechejte je vedle ni a pripadne dalsi ziskane body v dané barvé si
pamatujte nebo vhodnym zpdsobem zaznamenejte.



(Vétsipou vsak pa pich pezéleZi - oblast mimo stuppici rozhoduje jen tehdy, dosta-
lo-1i se do pi vice hrécd a maji-li tito hraci prespé stejé ostatpi vysledky.)
Priklad:

Cervep y spustil kopec bry étyrhraca tim, Ze posunal Zluty kdmen pa pole 10. Poté, co

postuppé odebréli modry, Zluty, zelepy a (znovu) cerveny své posledpi kolo a jesté
paposledy posupuli pékteré kameny, vypada situace pa skorovacich tabulkdch tak,
Jak ukazaje obrézek vpravo.

Zvitézil tedy Zluty, protoze jeho nejslabsi kimen je na poli 6 a vsichpi ostatpi maji

nejslabsi kamep pize.

(erveny a modry maji oba nejpizsi vysledek 5, rozhoduje tedy druby pejpizsi vy-
sledek, a tep je 7 ku 6 ve prospéch modrého: modry je tedy druby a Cervepy treti,
Zeleny skoncil ctvrty, prestoZe celkové pasbiral pejvice bodd: zaostal totiz ve Zluté
barve,

(Povsimnéte si, ze brac, ktery konec bry spustil, zdaleka peskoncil prvpi, protoze hra
se sice ukopcuje nejvyssim skore, ale rozhoduje pejnizsi, Stacilo vsak mélo. Kdy-
by se 6ervel7én)u v posledl;im kole podar"ilo misto Zlutého boda zislrat zeler)y r)ebo

. Ma rada je: Nesnaite se porovnavat kartu se situaci na hraci
desce. Misto toho si fadné prohlednéte vzor a snazte se zapa-
matovat si jej. Napriklad Rytif se sklada ze ¢ty kamend ve tvaru
L. Kdyz to budete védét, bude se vam L nebo obracené L na
braci desce hledat snadnéji.

Rytimiseprovistaiti |
bojové pobyby. Nesmi viak
i 2nicit 2adny béng kimen.

Kdyz si takto budete prochazet karty, vsimnete si, Ze za mnoha
vzory se skryva jista vnitini logika. U nékterych je vidét na prvni
pohled, u jinych je trochu skryta. Napfiklad VIi jezdec se vyvolava za pouZiti stej-
neho vzorce L jako Rytit. Jen ho vyvolavate trochu bliz k ,hlavé" vlka, zatimco Rytif
sedi na koni uprostfed v sedle. I Kentaufi kopinik (ktery je u Lesniho naroda nejblize
jezdcdm) pouziva podobny vzor. A Gryfi jezdkyné také sedi na zadech svebo gryfa
(diagonalni tvar L). -

S VISI JEZDEC

Vzor Velltelky jizdy
nema nic spolené- |
ho se vzorem )lr)ycb 5
jezdeckych jednotek. |- .'
Vojensti velitele maji =
misto toho vzorforma- 7~
ce svych jednotek.

skére u péjiu Zlutého by byla 6 a 7, rozhodoval by tedy pejvyssi kimen.)

(Vsimnéte si také, Ze pezélei pa tom, jakou strapou jsou kameny paboru - vyaziti
¢i pevyusiti improvizovaného vyvoléni pema na vysledek bry viiv.)

lbojovépnhyi;*;f;wm

kamenem i kameny. P
Na strance www.tash-kalar.com mazete na;nt zajimave mformace o vzorecb iotom,
co za nim)i stoji. Krom toho tam naleznete i strategicke tipy a dalSi zajimave infor-
mace.

rv
Balicky
V (GE jsme hru testovali velmi intenzivné. S kazdym balickem tak mazete vyhrat
i probrat, zalezi na vasich schopnostech.
Mazete si vSimnout, Ze zadni strany karet vsech kol jsou stejne. Udélali jsme to
z davodu budouciho vyvoje hry a moznych novych herich moda. Néktere z nich se
mohou objevit na www.tash-kalar.com.
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