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V aréné zélezi pouze na jediné véci — na vitézstvi. Velky turnaj
I6ka ty nejlepsi bojovniky, touZici pokofit viechny protivniky a ziskat
tak nehynouci sldvu. Moznd jsi mazany. Moznd jsi silny. Mozné
bojuje$ necistym zpisobem ve snaze zvitézit za kaZdou cenu. Ale
pouze neohroZeni mohou vystoupat aZ na vrchol. Bude$ pristim
Sampionem prdvé ty?

CiL

Jakozto zkuseny bojovnik méte za cil porazit svého protivnika
tak, Ze mu zpUsobite zranéni a na konci kola provedete z&-
véreéné K.O. Nebo mizete vycerpat bali¢ek bojovych karet
a v tom pfipadé se vitézem kola stane ten bojovnik, ktery utrpél
méné zranéni. Tak & onak se vitézem hry stane ten bojovnik,
ktery jako prvni vyhraje dvé kolal!
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Odstraii zeton prokleti

z protivnikovy desky bojovnika. /15

Premisti protivnika do vzdalenosti C:Io |

od Mlhonose. ,/2-4 \
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Pokud ma tvij protivnik Zeton prokleti, ~

moze$ odstranit 1 % ze své desky bojovnika
a umistit ho na protivnikovu desku bojovnika.

SCHOPNOST '

@) . PROKLETI ’@@ 'a
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Umisti Zeton prokleti na protivnikovu ]
desku bojovnika. i

SCHOPNOST =
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n Symbol na karté
ﬂ Nazev utoku

[E) Ukazatel zranéni - Zobra-
zuje mnozstvi a typ zranéni
zpusobenych timto Gtokem.

K.O. Efekt — Utoky s timto
efekiem mohou byt pouzity
ke srazeni protivnika.

e Dosah

[ Typ toku (Gder,
schopnost, reakce)

3 Efekt Gtoku

Poté, co ? zmes$
tuto kartu| €5 1%L

— B ScHopNosT

TYPY UTOKU

Nezapomeiite si vidy zkon-
trolovat typ Gtokd a specidl-

, Direkt @™
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nich Gtokd. Rozdil mezi nimi

je ten, Ze schopnosti a reakce |
nelze zablokovat, zatimco
Udery zablokovat |ze (vice

o blokovani naleznete v &asti
Blokovdni na strané 16).

Pravidla, tykajici se dosahu
naleznete na strané 20.
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] KARTA DOVEDNOSTI

n Nazev dovednosti 3! ][{I]_EI]H Z ﬂ[ELI
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A Efekt dovednosti

a Hodnota iniciativy -
Uréuje, kdo bude
zaéinajicim hraéem
na zaédtku prvniho kola.

O KARTACH DOVEDNOSTI

Karty dovednosti predstavuji schopnosti, které ¢€ini
kazdého bojovnika jedinecnym. Béhem souboje
budete mit vidy alespon 1 aktivni kartu dovednosti
(licem nahoru). Bonusy poskytované aktivni kartou
dovednosti mohou byt vyuzity v probéhu celého
souboje, ale jen za predpokladu, Ze jsou splnény
podminky a naéasovani uvedené na karté.

) TABULKA SYMBOLU |
% - TEZKE ZRANENI c;o - DOSAH STRELBY
yL - LEHKE ZRANENI @ - BLOK
qza - DOSAH X * - SKOK

1-3
Cs

- DOSAH X-Y ? - LIBOVOLNY
4
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Kazdy hréé si zvoli jednoho bojovnika a vezme si pfislus-
nou figurku, desku bojovnika, Zetony (pokud je bojovnik
md) a kartu ndpovédy bojovnika. Déle si kazdy hraé vez-
me kartu ndpovédy hréée.

Pripravte herni arénu podle obrazku a ujistéte se, Ze na ni
oba hrééi dobfe vidi.

Kazdou figurku bojovnika umistéte na jedno ze dvou startov-
nich poli (viz pravidla herni arény na stranéch 20-21).

Zamichejte dohromady viechny karty dovednosti a kazdé-
mu hrééi rozdeijte t¥i karty. Kazdy z hrééo si zvoli jednu
kartu dovednosti, kierou si ponechd, a zbylé dvé karty
predd protivnikovi. Z téchto dvou karet si kazdy jednu
kartu vybere a ponechd, tu druhou pak vyfadi ze hry. Nyni
mé kazdy hr&é dvé karty dovednosti, z nichZ si do své her-
ni oblasti umisti jednu licem nahoru a druhou licem dold.
POZNAMKA: Béhem souboje jsou aktivni pouze
ty karty dovednosti, které jsou licem nahoru.

Zamicheijte bali¢ek bojovych karet a vylozte étyfi karty
licem nahoru do fady tak, ‘aby na né vidéli oba hrééi.
Toto je Fada bojovych karet.

Hréé s vyssi hodnotou iniciativy na své aktivni (licem na-
horu oto&ené) karté dovednosti bude zaéinajicim hraéem.
Tento hraé si vybere jednu bojovou kartu z fady bojovych
karet a pfidé si ji do ruky. Poté si druhy hréé vybere dvé
karty a nakonec si zaéinajici hrdé vezme posledni zbyva-
jici kartu. Oba hrééi zaéinaji souboj se dvéma bojovymi
kartami v ruce. Nyni dopliite do fady bojovych karet étyfi
nové karty.

Zamichejte &tyfi karty sviéek do bali¢ku bojovych karet.

Umistéte kosticky zranéni a Zetony pobliz herni arény.
Souboj mize zaéit!
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_TAH HRACE | e

- Podinaje zadinajicim hrééem se hrééi stfidaiji v tazich. Na za-
" &atku svého tahu dopliite fadu bojovych karet, aby obsahovala
EtyfFi bojové karty licem nahoru. Poté si z ndsledujicich vyber-
te a provedte dvé libovolné akce: Pohyb, Gtok a kombo.
Stejnou akci mozete provést dvakrat, ale nemizete provést jen
jednu akci, vZdy musite provést dvé.

AKCE
1. POHYB

Presurite svého bojovnika na sousedici pole arény. Nemizete vy-
tlacit oponentova bojovnika z jeho souéasného pole. Nemizete
ukonéit svdj pohyb na poli, na kterém stoiji jiny bojovnik. Nemize-
te se pohnout pfes pole, na kterém stoji jiny bojovnik. A nemizete
pohnout svym bojovnikem mimo arénu.

1. UTOK
Vyberte bojovou kartu z fady bojovych karet.
Pokud je oponent v dosahu Gtoku, vyhodnotte efekt Gtoku
podle bojové sekvence (viz Bojovou sekvenci na strané 14).
@ Vezméte si vybranou bojovou kartu do ruky. Poznédmka:
Bojovou kartu si musite vzit do ruky i v pfipadé, Ze jste ne-
mohli vyhodnotit efekt Gtoku.
@ Pokud nyni méte v ruce vice nez 3est karet, musite jednu

kartu ihned odhodit.

€6

Kombo umozni bojovnikovi provadét specidlni dtoky uvedené na
jeho desce bojovnika a skdkat v aréné sem a tam. Skoky a spe-
cidlni Gtoky mizZe provadét v libovolném pofadi. Jakmile vyhod-
notite specidlni Gtok nebo skok, mozete okamzité provést dalsi,
pokud jste schopni za néj zaplatit, nebo se mizete rozhodnout
kombo ukonéit. Kombo konéi ve chvili, kdy jste zahréli viechny
své specidlni Gtoky a skoky, nebo nejste schopni za specidlni Gtok
zaplatit, nebo kdyZ se rozhodnete, Ze chcete kombo ukonéit.




JAK PROVEST SPECIALNIi UTOK

@ Odhodte z ruky bojové karty, obsahujici symboly shodné
s t8mi uvedenymi v cené specidlniho Gtoku. Cena uvedend
jako symbol ? mize byt nahrazena jakymkoli jinym sym-
bolem.

@ Vyhodnotte specidlni Gtok podle bojové sekvence (viz Bojo-
vou sekvenci na strané 14).

@ Béhem jedné kombo akce mizete kazdy ze svych
specidlnich Gtoku pouzit pouze jednou.

JAK SKAKAT
V pribéhu kombo akce mizete odhodit libovolny poéet bojo-
vych karet se symbolem =, abyste svého bojovnika presunuli
podle dfive uvedenych pravidel pro pohyb. Za kazdy takto od-
hozeny * symbol mozete provést jeden skok.

te do ruky, nem0zete ji uz pouzit ke spusténi bojové ||
- sekvence. Karty v ruce lze jiz vyuzit pouze k placeni |

za pomoci na nich uvedenych symbold. :
R
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Zpusobite tolik zranéni, kolik je uvedeno na uka-
zateli zranéni daného Gtoku. MnoZstvi zranéni
mUze byt ovlivnéno specidlnimi pravidly arény,
BLOKOVANIM (viz Blokovani na strané 16),
aktivnimi kartami dovednosti a schopnostmi
bojovnika. Ke sledovéni mnozstvi uitédreného
pouzijte kosticky zranéni.

Vyhodnotte efekt Gtoku, pokud na kart& n&jaky
je- Tento efekt mize zahrnovat zpisobeni dalsiho
zranéni, pohyb, odhozeni karty a mnoho dalsiho.
Utoéné efekty typu der mohou byt zabloko-
vany (viz BLOKOVANI na strang 16).

Vyhodnotte efekt K.O. Pokud Gtok obsahuje K.O.
efekt, moZe Gtoénik overit test srazeni na
zem (viz Ovéreni srazeni na zem na strané 17).

- Pozndmka: V&3 protivnik musi byt v dosahu Gtoku,
~ aby bylo moZné provést bojovou sekvenci!




LIMIT KARET V RUCE

Hraéi nikdy nemohou mit v ruce vice nez Sest b0|ovych
karet. Jakmile si hra¢ dobere sedmou kartu, musi oka-
mzité jednu ze svych karet odhodit.

VYCERPANI VSECH KOSTICEK ZRANENI
Pokud uz v zdsobé& nezbyvaiji Zddné kosticky zranéni,
mohou hrééi k zaznamendni zranéni pouzit jakoukoli

néhradu.

ZLATE PRAVIDLO

Je-li text na karté nebo desce bojovnika v rozporu
s obecnymi pravidly, text na karté nebo desce bojov-
nika ma vZdy pfednost.

EFEKTY UTOKU

Text ve hfe mize nékdy odkazovat na , vyhodnoceni
efektd Gtoku”. Vzdy se tim mysli vyhodnoceni bojové
sekvence.




Pokud na bojovnika cili Gder, moze
hraé odhodit bojovou kartu se sym-
bolem (@) , aby sniZil utrZené zranéni
nebo zrusil efekt Gderu.

PFi sniZovéni zranéni mize hréé igno-
rovat 1%20 kazdé dvé karty v ruce
(zaokrouhleno dold a odhozené

se nepoditaji) nebo ]% za kazdou
kartu v ruce. Tyto efekty |ze kombino-
vat.

PFi vyruSeni efektu dderu jednoduse
ignorujte jeho text a zranéni uvedend
v rameéku daného efektu. Pro vyruse-
ni nejsou zadné dalsi pozadavky.

Méjte na paméti, ze mizete odhodit
2 karty s @, abyste ignorovali jak
zranéni, tak efekt dderu.

Timto zptsobem mohou byt blokova-
ny pouze Utoky typu uder. Hrééi ne-
mohou Zadnym zpUsobem blokovat
schopnosti, reakce, K.O. efekty a dalsi
zdroje zranéni.

B R ——
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Protivnik nastavi éasovaé na
10 vtefin. Pfipravie se. Protivnik
- spusti ¢asovaé a nahlas odpoéita
od desiti do nuly. Zatimco vé3
protivnik odpoc¢itavd, vasim cilem je
postavit véZ ze viech svych kosti¢ek
zranéni. V&Z musi byt postavena
nésledujicim zpisobem:
Pouze jedna kosticka se smi
dotykat povrchu stolu a 24dné
kosti¢ka se nesmi dotykat vice
nez dvou jinych kosti¢ek. Pokud je
v&z hotové a schopnd sama stdt,
ovéfeni konéi a hra pokraéuje ddl.

Poté odhodite polovinu svych %,
zaokrouhlenou dold.

Pokud ¢asovac skondi na nule
- a véz jesté neni hotovaq, vas
‘protivnik vyhrava toto kolo
zp_ﬁsobem K.O.!




KONEC KOLA

Kolo kongi, kdyz je ovéfeni sraZzeni na zem nelspé&iné nebo
kdyz do fady bojovych karet nelze doplnit nové karty, pro-
toze v bali¢ku bojovych karet uz Z4dné nezbyvaiji.

” ~

NEUSPESNE OVERENIi SRAZENI NA ZEM

Hréé, ktery pfi ovéreni srazeni na zem neuspél, toto kolo pro-
hral — vitézi jeho protivnik, ktery mu ustédfil posledni dder.

V BALICKU BOJOVYCH KARET NEJSOU ZADNE KARTY

@ Kolo vyhrévé hréé s nejmensim poétem tézkych zranéni.
@ Pokud nastane remiza, kolo vyhravé hréé s nejmensim
poétem lehkych zranéni.

@ Pokud remiza trvé nadaéle, kolo vyhrava hréé, ktery pravé
zadind svij tah.

Pokud vyherce tohoto kola uz jeden zeton vitézstvima,
vyhrava souboj! V opaéném pripadé si hraé vezme
jeden Zeton vitézstvi a souboj pokraéuje do dalsiho
kola. Hréé, jenz kolo prohral, odhali druhou kartu
dovednosti, kterou si zvolil na zaéatku hry. To také
znameng, Ze hraé mize mit ve stejnou chvili aktivni
vice nez jednu kartu dovednosti.




.

DALSTKOLO |

Oba hrééi odhodi kosticky zranéni a jakékoli bojové karty,
které jim zbyly v ruce.

ﬂ Figurky bojovnikd vratte na startovni pole arény.

a Zamichejte viechny bojové karty a vytvorte novy balicek
bojovych karet. Poté doplite Fadu bojovych karet.

n Hr&é, ktery prohrdl pfedchozi kolo, se stane zaéinajicim

hrdéem a odhali svou druhou kartu dovednosti.

\ 7 ,
| OVERENI SRAZENI NA ZEM — KOSTKOVA VARIANTA | ~
—— - 4

Pokud nechcete hrat s ovéfenim srazeni na zem, zalozenym
« na zruénosti, nebo neni mozné ovéreni provést s kostickami, -
'.5 ‘miZete pouZit tuto variantu zaloZenou na néhodé.

Hodte tremi kostkami a seétete jejich hodnoty. Pokud je |
soucet vy33i nebo roven celkovému poétu zranéni vaseho

4

-b0|ovn|ko, ovéfeni je Uspé$né. Odhodte polovinu %

vaseho bojovnika (zaokrouhlenou doli) a souboj po-
kraduje. Pokud je souet nizdi nez celkovy poéet zranéni

vaseho bojovnika, ovéreni je nedspésné a protivnik vyhral
 toto kolo zpisobem K.O.! :



TYPY DOSAHU:

é — Pevny dosah na 2 pole.
16; — Dosah az do 3 poli.
cgg — Dosah stfeleckého Gtoku. Neomezeny dosah, ale

pole museji byt v souvislé pfimé linii, jejimz
pocateénim bodem je pole vaseho hrdiny.

Utoky bez uvedeného typu dosahu maiji neomezeny dosah.
PREMISTENI - Typ pohybu, ktery bojovnikovi umozni, aby se
presunul skrz protivnikovo pole. Napfiklad ,, PFemisténi o 2 pole”

umozni , skoéit” za oponenta.

DOZADU - Pfesuiite protivnika smérem od vaseho bojovnika.

DOPREDU - Pfesuiite svého bojovnika smérem k protivnikovi.



STARTOVNI POLE - Cervené ozna&end pole
arény. B&hem pfipravy hry umisti kazdy hraé
svij model na jedno z t&chto poli.

Karty, které obsahuji dva symboly, mizete pou-
zitk zaplaceni pouze jednoho speciélniho Gtoku.
Nemuizete pouzit jeden symbol k zaplaceni jed-
noho specidlniho Gtoku a druhy symbol k zapla-
ceni jiného specidlniho dtoku.

VYHASINAJICi MENHIR - vedle avalonské
arény se nachdzi menhir, jehoz éarovnd moc
rychle vyprchava. Béhem pfipravy hry jste do
bali¢gku bojovych karet zamichali 4 specidlni
karty sviéek. Kdyz tahnete prvni kartu sviéky,
ihned ji odhodte a tahnéte dalsi bojovou kartu,
kterou doplnite fadu bojovych karet. Poté umis-
téte po jednom Zetonu svicky na obé kruhové
pole pod vnéj$im okrajem arény. PokaZzdé kdyz
tdhnete dalsi kartu sviéky, odhodte ji a posuiite
Zetony svi¢ek o 1 pole smérem ke stfedu arény.
Kdyz bojovnik ukonéi svdj tah na poli nad Zeto-
nem svicky, nebo na poli, které je déle od stfedu
arény nez Zeton sviéky, utrpi 'I% "



¥ Kazdé varianta hry Posledni Gder obsahuje sadu Zetono, které

predstavuiji jednotlivé bojovniky, sady dovednosti a arény (dalsi
varianty nejsou dostupné v éeském jazyce).
— Zetony bojovniki

— Zeton sady dovednosti

— Zeton arény

Tyto Zetony pomdhaiji vytvofit ndhodnou hru, pokud vlastnite
vice nez jednu variantu hry Posledni Gder. Pokud si prejete smi-
chat obsah nékolika roznych krabic Posledniho Gderu do jedné
hry, zamicheijte licem dold pfisluiné Zetony a ndhodné si vy-
berte bojovniky, sadu dovednosti a arénu.

Méijte ale na paméti, Ze v avalonské aréné musite hrat podle
pravidel pfipravy hry uvedené v této priruéce, s balickem bojo-
vych karet Avalonu, 4 kartami svicek a 2 Zetony svicek.
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Mate chybéjici & poskozené komponenty?
Napiste ndm na info@albi.cz a my Vam radi posleme ndhradni dily!

. E Hleddte inspiraci2 Chcete si (nejen) o nasich
hréch popovidat s dalimi nadsenymi hrééi2

|

Pfipojte se do skupiny , Hry nés bavi
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