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PRAVIDLA HRY:

Vznesena hra: Pro 2 hrace nebo 2 tymy. Zisk bodd za plnéni dkold a legendami bytosti
aktualné piitomneé na hraci desce.

s0uB0) Deathmatch souboj: Pro 2 hrace nebo 2 tymy. Hraje se bez dkold. Zisk bodd za znicené
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kameny soupefd, vyvolani legendamich bytosti a za karty balance zahraneé soupefi.
Deathmatch bitka: Pro 3 nebo 4 hrace. Hraje se bez akold. Zisk bodd v konkrétni barvé
za niceni nepratelskych kamend a za karty balance zahrané soupefi, mifené na hrace. Zisk
bodd v barvé dle vlastniho vybéru za vyvolani legendarni bytosti. Vysledny pocet boda je
uréen barvou, ve které ma hrac nejmené bodd. Jednou za hru maze kazdy hrac pouzit jeden
cizi kamen od kazde barvy pro vyvolani vlastni bytosti.

Tymova hra: Dva tymy po dvou hraéich mohou hrat vznesenou hru nebo deathmatch souboj.
Kazdy tym ma kameny jedné barvy. Kazdy ¢len tymu ma vlastni balicek karet, kdy spodnich
6 karet je pootoceno. Pokud zbyvaji pouze pootocené karty, spousti se konec hry. Kazdy
tym ma spolecné dvé karty legendarnich bytosti. Je mozné predat tah svému spolubraci.

PRIPRAVA HRY

Plan arény polozte doprosted stolu, stranou pro vznesenou hru (obarvena stfedova

pole) nahoru. Druba strana arény se pouziva pro deathmatch.

+  Clenové jednoho tymu se posadi k protilehlym stranam arény.

x  Zamichejte balicek karet balance a balicek karet legendamich bytosti. Oba balicky dejte
pobliz arény.
x  Kazdy hrac si vybere jednu barvu a vezme si kameny akarty této barvy.
+ Clenove tymu pouzivaji kazdy svcij bali¢ek karet, ale pouze jednu barvu kamend.
x  Kazdy hra si zamicha svaj balicek karet.
+  Vtymove hie si kazdy hra¢ natoéi 6 spodnich karet svého balicku o 90 stupija.
x  Vyberte nahodné prvniho hrace.
x  Kazdy hrac si dobere 3 karty bytosti ze sveho balicku, 2 karty legend a 1kartu balance.

*  Vtymove hie oba hraci sdili 2 karty legend. Hrac tymu, ktery bude dfive natahu, si

dobere 2 legendy, zatimco druby si legendy nebere.
x  Odhalte 3 aktualni akoly podle nasledujicich pravidel:

*  Zamichejte bali¢ek akold a otacejte akoly po jednom.

*  Kdykolinarazite na pokrocily akol , odhodte jej. Pokracujte, dokud nebudete
mit 3 zakladni akoly.

*  Pokud je tieti dkol stejného drubu jako ostatni dva (symbol v levém horim rohu),
odhodte jej a otacejte dalsikarty, dokud nebudete mit zakladni dkol jineho druhu.

*  VSechny odhozene karty zamichejte zpatky do balicku akold.

x  Otocte homi kartu z bali¢ku akold a polozte ji licem vzharu zpét na balicek dkold. Tato
karta je ,pristi dkol".

*  Pokud jsou 3 ze 4 odhalenych akold stejneho druhu, dejte kartu piistiho dkolu
dospodu balicku a otoéte dalsi kartu. Opakuijte to, dokud neodhalite kartu jiného
druhu.

x  Hraza€ina s prazdnou arénou, nejsou v ni zadneé kameny.

Pfipravte skorovaci tabulku pro souboj. Kazdy hra¢ (nebo tym) da na policko O jeden

svaj kamen, béznou stranou nahoru.

x  Hrac, ktery hraje druby (nebo Etvrty v tymové hie), umisti do arény jeden bézny kamen
od kazdé barvy na oznacena pole

x  Kazdy hra si vezme skorovaci tabulku své barvy.

x  Kaidy hra¢ si vezme po jednom kameni od kazdého ze soupeid a da je hrdinskou
stranou nahoru na pole 0 na sve skorovaci tabulce jako pocitadlo bodd v dané barve.

x  Hrac po pravici zacinajiciho hrace umisti do arény 3 bézné kameny, kazdy od jiné barvy.

Vsechny musi sousedit s témito symboly ">, kazdy kamen take musi byt kolem

jiného symbolu. Ve hie tfi hraca se umisti kamen kazdeého hrace. Pfi hie ve étyfech se

umisti kamen kazdeho hrace vyjma toho, ktery bude hrat jako druby.

PRUBEH HRY

x  Hraci se v tazich stidaji podle sméru hodinovych rucicek, zacina prvni hrac.

x  Vkazdém tahu ma hrac 2 akce. Vyjimka: Zacinajici hrac ma ve svem prvnim tahu pouze
1akci.

x Mozne akce:

*  Umistit 1b&zny kamen sve barvy na prazdne pole.

- Nedostatek kamend: Pokud vam uZ nezbyl Zadny bézny kamen, na zacatku
teto akce mazete odkudkoli z arény vzit bézny nebo hrdinsky kamen a poté ho
umistit jako bézny kamen.

+  Vyvolat bytost (vysvétleno dale).

Zahodit 1 kartu bytosti z ruky. Pokud to udélate, mazete jednu nebo vice jinych
karet dat dospodu piislusnych balicka. Tuto akci smite pouZit jen jednou za tah.
- Kdyz v tymove hie takto davate karty dospodu svého balicku, pootocte je

0 90 stupiyd. Narovnejte pak pootocene karty od vrchni z ich tak, abyste méli
pootoceno piesné 6 karet.

x  Akce mazete délat v libovolnem poradi. Akce ,umistit” a ,vyvolat” mdZete i opakovat
vicekrat za tah (ale akci , zahodit" mazete za tah udélat pouze jednou).

x  Kartubalance mazete zahrat pred jakoukoli svou akci nebo po ni. Zahrani karty balance
nestoji Zadnou akci.

x  Pred jakoukoli svou akci nebo pfi vyhodnocovani efektu karty mazete predat tah svemu
spolubraci:

*  Predejte spolubraci karty legend.

*  Vas spolubrac dokon¢i vyhodnoceni jakychkoli efektd karet, které jste neudélali.

* Va3 spolubra¢ musi vyuzit vase zbyvajici akce k umistovani béznych kamend.
Nemdze tyto akce vyuZit k vyvolavani nebo zahazovani karet. Take ve vasem tahu
nemaze zahrat kartu balance.

¢ Jakmile va3 spolubraé vyuzije vaSe akce, vas tah konci (mazete plnit dkoly
a dobirat karty). Nemdzete na jeho konci zahrat kartu balance.

% Nakonci sveho tahu mazete splnit nejvyse jeden aktualni akol, pokud jste spinili jeho
podminky.

*  Nabradte splnény dkol odhalenou kartou z balicku dkold a odhalte novou kartu
pristiho dkolu.

¢ Pokud jsou 3 ze 4 odhalenych dkold stejného druhu, dejte kartu piistiho akolu
dospodu balicku a otoéte dal3i kartu. Opakujte to, dokud neodhalite kartu jineho
drubu.

x Ve svem tahu shromazdujte v3echny znicené nepratelske kameny pobliz aréeny.

x  Nakonci sveho tahu spocitejte nepiatelske znicené kameny a dostanete za né body:
2 zalegendami kamen, 1bod za hrdinsky a 1 bod za kazdou dvojici béznych kamend.

*  Nedostanete zadneé body za zni¢ené kameny vlastni barvy. Nedostanete body ani
zaliché bézné kameny nepfatel.

x  Také dostanete jeden bod vidy, kdyZ vyvolate legendarni bytost. (Povyseni hrdinského
kamene se za ,vyvolani legendy" pepocita.)

x Ve svem tahu shromazdujte vsechny znicené nepiatelske kameny pobliz areny.

x  Na konci svého tahu spocitejte nepratelske znicené kameny od kazdé nepratelske
barvy a dostanete za né body v této barvé: 2 za legendami kamen, 1bod za hrdinsky a1
bod za kazdou dvojici béznych kamend stejné barvy.
¢ Nedostanete zadné body za zni¢ené kameny vlastni barvy.

+ Pokud mate 2 nebo 3 nesparované bézné kameny (kazdy jiné barvy), vyberte si
jednu z téchto barev a dostanete v této barvé 1bod.

x  Take dostanete jeden bod v barvé dle vasi volby vzdy, kdyz vyvolate legendarni bytost.
(Povy3eni brdinského kamene se za ,vyvolani legend" pepoita.)

x  Dokonéite svdj tah tim, Ze si doberete karty tak, abyste méli v ruce 3 bytosti z vlastniho
balicku, 2 legendy a 1kartu balance.

*  Vtymove hie sineberete legendy, ale vSechny, které vam zbyly, podate spolubraci.
Doberete si tak, abyste méli 3 karty z vlastniho bali¢ku a 1 kartu balance. Va3
spolubrac si dobere tak, aby mél 2 legendy.

* Pokud dojdou karty legend nebo balance, zamichejte odhazovaci balicek
avytvoite tim novy dobiraci.

*  Pokud vam dojdou karty vlastniho balicku, mazete kongit tah i s méné nez
3 kartami z vlastniho balicku. Nemichejte svdj odhazovaci balicek.

KONEC HRY

x  Konec hry je vyvolan v okamziku, kdy néktery z hraca tahne posledni kartu sveho
balicku.
¢ Konec v tymové e je spustén v okamziku, kdy néktery z hraca tahne z balicku
posledni kartu, ktera neni pootocena. Hraci si mohou dobirat i pootoéené karty,
pokud je to potieba.
% Konec hry je spustén take v okamziku, kdy ma jeden z hraéa na konci sveho tahu
9 nebo vice bodd.
¢ Sectéte body za splnéné dkoly (za hrace nebo tym) plus 1bod za kazdy legendari
kamen hraée pritomny aktualné v aréng. (Je jedno, jakym zpdsobem se legendami
kamen dostal do hry.)
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*  Zmény v poctu bodd béhem hracova tahu nespousti konec hry. Pocitejte body az
na konci tahu hrace, poté, co si zapocita body za pfipadny spinény akol.

Konec hry se spusti i v okamZiku, kdy néktery z hraca dosahne policka 18 na skorovaci

tabulce.

Konec hry se spusti i v okamziku, kdy néktery z hraéa dosahne uréitého poétu bodd

v jedneé barvé - 10 boda ve étyfech, resp. 12 boda ve tiech hracich.

Po skonéeni tahu, ktery spustil konec hry, odehraje kazdy hrac jesté jeden tah. To se

tyka i hrace, ktery konec hry spustil. Az poté hra skonci.

Ve hie dvou stran, hraéa nebo tymd, se Ize v jakémkoli okamziku vzdat, a dat tak

vitézstvi soupei. V deathmatch bitce se ale hraci vzdavat nesmi.

Hra¢ nebo tym s vice body vitézi. Sectéte body za splnéné dkoly plus 1bod za kazdy

legendarni kamen vasi barvy aktualné pitomny v aréné.

Hrac nebo tym s vice body vitézi.

Skore kazdeho hrace uréuje ta barva, ve které ma hra¢ nejméné bodd. Kdo ma ve sve

»nejslabsi* barvé nejvice bodd, vitézi.

*  V piipadé remizy rozhoduje druba nejslabsi barva. (Pokud jste hrali ve 4 hraich
a stale neni rozhodnuto o vitézi, rozhoduje posledni zbyvajici barva.)

Pokud je (stale) remiza, rozhoduje o vitézstvi v tomto pofadi: pocet kamend vy3si

arovné v aréné a poteé celkovy pocet kamend v aréné.

*  Pokud je stale remiza, je vitézstvi sdilene.

VYVOLANI BYTOSTI
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K vyvolani bytosti poutijte jednu akci a postupuijte nasledovné:

*  Vyloitekartu z ruky a polozte ji na stdl.

*  Ukaite, Ze vaSe kameny jsou v konfiguraci, kterou karta vyzaduje:

- Konfigurace maze byt pootoéena (o 90, 180 nebo 270 stupijd). Zrcadlovy obraz
vzoru na karté se take pocita.

- Kameny pouiité k vyvolani bytosti jsou stejne arovné nebo vyssi, nez je
uvedeno ve vzoru na karté.

~ Prazdna pole konfigurace nejsou daleZita a mohou byt prazdna, pfipadné
obsahovat kameny.

+  Dejte kamen odpovidajici arovné (levy homi roh) na pole, které je ve vzoru bile
oramovano.

- Toto pole maze byt volné, pokud vzor neukazuje, Ze na ném musi byt vas
kamen.

- Pokud je na tomto poli kamen niz3i nebo stejné arovné, zniéte ho a na jeho
misto dejte nové vyvolany kamen.

- Pokud je toto pole obsazeno kamenem vyssi arovné, nesmi se na tomto poli
vyvolavat.
*  Nedostatek kamend: Podle nasledujicich pravidel mazete vyvolavat, i kdyz jsou
vsechny vase kameny v aréné. Tato pravidla se tykaji pouze situaci, kdy nemate
dostatek kamena:
~ Pokud vyvolanim zicite vlastni kamen (at uz je to soucast konfigurace nebo
ne), mazete zniceny kamen pouit jako nové vyvolany (otoéte jej na patficnou
arovei), pokud je to nutné).

- Pokud se tak nestalo, mazete vzit jakykoli jiny kamen, ktery neni soucasti
konfigurace, a poufit ho jako pravé vyvolany.

- Pokud ani jedna z téchto moznosti neni mozna, nemdzete bytost vyvolat.

*  Poumisténi noveho kamene do arény vyhodnotte efekt karty.

*  Povyhodnoceni efektu kartu odhodte na odhazovaci balicek.

Zakazdou nepiatelskou barvu mazete jednou za hru proveést 1improvizované vyvolani:

*  \Vyberte nepratelskou barvu. Na své skorovaci tabulce otoéte kamen této barvy
z hrdinskeho na bézny. To naznatuje, Ze uZ s touto barvou nemdzete pozdéji
v této he provest improvizované vyvolani.

*  Vyberte jeden kamen této barvy v aréné a pouzijte ho k vyvolani bytosti, jako by
to byl vas kamen téze arovné. Tato vyhoda plati jen pro vyvolani jedné bytosti.

*  Nepiatelsky kamen nezméni svoji barvu. Pfi vyhodnoceni efektu karty se bere
jako nepfatelsky kamen (a zarovei) se pocita jako kamen, pomoci kterého byla
bytost vyvolana).

Pro vyvolani jedné bytosti mazete pouzit pouze jeden nepiatelsky kamen.

KARTY BALANCE
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Kartu balance muzete pouzit ve svem tahu pied kteroukoli vasi akci nebo po pi.

Pro poutZiti balance musite splijovat alespoij jednu ze dvou podminek:

* Horni podminku splnite, kdyZ ma soupef ve hie alesporj o dany poéet vice kamend
vy33i arovné (hrdinské a legendami) nez vy.

*  Dolni podminku splnite, kdyz ma souper celkem ve hite alespor o dany pocet vice
kamend nez vy.

* V deathmatch bitce si vybirate soupefe, vici kterému budete kartu balance BITKA
porovnavat.
x  Pokud splijujete horni podminku, vyhodnotte homi efekt karty. Pokud splijujete dolni
podminku, vyhodnotte dolni efekt. Pokud splijujete obé, nejdriv vyhodnotte homi a az
pote dolni efekt.
% Povyhodnoceni efektd kartu odhodte.

x  Pokud hrajete kartu balance v deathmatch souboji, soupef ziskava 1bod (bez ohledu na 500E0)
to, jestli jste vyuzili oba efekty karty, nebo jen jeden).

x  Pokudhrajete kartu balance v deathmatch bitce, soupef, vi¢inémuz kartu porovnavate, BITkA
ziska 1bod ve vasi barvé (bez ohledu na to, jestli jste vyuili oba efekty nebo jen jeden).

VYHODNOCOVANI EFEKT( BYTOSTi
A KARET BALANCE

Dokud neni zcela vyfesen efekt karty, nesmite hrat dalsi akce nebo kartu balance.

*  Svdj tah mazete piedat spolubraci i uprosted provadéni efektu karty. Spolubra¢ 1M
pak dokonci vyhodnoceni efektu pedtim, nez vyuzije vase zbylé akce.

x  Nektere efekty karet jsou dobrovolné:
+  Mazes znamena, Ze tato Cast efektu je dobrovolna.
+  Az(Gislo) znamena, ze to maze byti 0.

x  Pokud neni ¢ast efektu oznacena jako dobrovolna, musi se provest.

x  Pokud nemaze byt efekt vyhodnocen cely, vyhodnotte ty éasti, ktere mohou byt
uskutecnény.

x  Pokud se karta odvolava na svoje vlastni jmeno, je tim myslen kamen nové vyvolany
kartou do arény.

% Kli¢ova slova:

o Ziskej akei: Ve svém tahu mate akei navic. (VyuZiti této akce neni soucasti tohoto
efektu.)

* Nakonci tahu si dober kartu navic: Nejdfive si doberete jako vzdy do limitu 3-2-1a
az pote si vezmete kartu navic z pfislusneho bali¢ku. V pozdéjsich tazich si budete
dobirat opét do limitu, ale pokud budete mit vice karet, nemusite je odhazovat.

- Vpfipadé legendamich karet si ji dobere vas spolubra¢. TYM

»  Kamen vyssi arovné: Hrdinsky nebo legendarni kamen.

*  Nelegendarni kamen: Bézny nebo hrdinsky kamen.

*  Nepiatelsky kamen: Kamen patfici nékteremu ze soupefd. Pokud neni uvedeno
jinak, efekt se tyka vasich vlastnich i nepratelskych kamend.

+  Sousedni pole: Jedno z osmi poli, které s danym polem sdili strapu (kolmo
sousedici) nebo roh (Sikmo sousedici). Pokud neni vychozi pole specifikovano
jinak, povazujte za vychozi pole to, kde byla pravé vyvolana bytost.

*  Vzdalenost: Nejkratsi poéet pohybd potiebnych k piesunu z jednoho pole na jine.
Napfiklad sousedni pole jsou ve vzdalenosti 1.

*  Pohyb: Pohyb je vidy na sousedni pole. Pii pohybu kamene na obsazené pole je
pavodni kamen na tomto poli znicen.

+  Standardni pobyb Tento typ pobybu je moiné provadét pouze na prazdna pole

*  Bojovy pohyb: Tento typ pohybu je mozneé provédét na prazdna pole nebo na pole,
kde jsou kameny nizsi a stejneé arovné.

+  Standardniabojovy skok: Skok je stejny jako pohyb jen s tou vyjimkou, Ze nemusi
sméfovat na sousedni pole. Pokud neni stanoveno jinak, skok maze sméfovat na
jakekoli pole arény.

*  Umisti: Pokud neni mozné umistit kamen dané barvy a drovné, umisténi se
neuskuteéni.

*  Zvys arove): Legendamim kamendm nelze zvysit aroven). Pri zvySeni drovné
bézneho kamene ho otocte. Pri zvyseni arovné hrdinskeho kamene ho odstraijte
anahradte ho legendarim kamenem. Pokud neni k dispozici, zvySeni hrdinskeho
kamene se neprovede.

«  Sniz aroven: (Irovei) b&zného kamene nemdze byt snizena. Pfi snizeni arovné
hrdinského kamene ho otocte. Pii snizeni drovné legendamiho kamene ho
odstraijte a nahradte ho hrdinskym kamenem. Pokud neni k dispozici, snizeni
legendarniho kamene se neprovede.

*  Inié: Pii zniceni kamene ho odstraijte z arény.

*  Promén/Vymé: Pfi nahrazeni nepratelského kamene ho vyméite za kamen své
barvy a stejné arovné (pokud neni uvedena jina aroven).

x  Kdyz pocitate, kolik kamenajste znicili, s¢itejte kameny odstranéné vasim vyvolavanim,
pohybem, znicenim i nahrazenim. Zvy3eni ani snizeni arovné se jako zniceni nepocita.
x  Kamen odstranény z arény je ihned vracen majiteli.



