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Byl to Ret-Talus, pan Padlého kralovstyi, kdo nadel prami
Kamen vyvolavini. A jak sfla Kamene vstoupila do tem-
ného srdce tohoto krdle, stal se pravé on prymim Vyvo-
lavadem.

Po tisic let trvala jeho hriizovldda, kdy pomoct vyvolantgch
styite detil celou 5 Itharie. 1 XdyZ do boje proti nému
yytahly celé armidy, sila Kamene byla tak nezmérnd, Ze
Ret-Talus ziistival neporaZesn.

Teprve kdyZ Dane Lightbringer nalez! dal¥i Kamen vyvo-
lavani, poprvé se zdalo, Ze Ret-Talus nael rovnocenného
soupeFe. Objev druhého Kamene p¥inesl novou nadéji pro
utlaovanyf lid Itharie - nejen na Ret-Talovu pordZku,
ale také na to, Ze Ret-Tality Kimen nebyl jeding svého
druhu. Dyly-li nalezeny dva Kameny, mohly by existovat
i dal¥i. Vechny ndrody Itharie zamé¥ily své sily a zdroje
k nalezeni Kamene vyvolavani, jefZ by mohly prohldsit za
sviyj vlastni.

Kaments se skuteiné naslo vice a 5 nimi povstalo i vice
Vyvolavalis. Narody Itharie se vEak nedokdzaly sjednotit
v boji proti spolelnému nepfiteli. Nové nalezy jen poslily
staré rozpory mezi nimi a vyvolaly snahu nafit Kameny
dal3 a dal¥i... Touha po vlastnim magickém artefakiu
vzbudila mezi vlada¥ vzajemnou animozity a obratila
narody Itharie jeden proti druhému.

Tak pastala éra
Vilet Viyvolavai!




V duelové hie Valky Vyvolavath se kazdy

z hraci chopi role Vyvolavacem vedené armi-

dy (pfcdstavované balickem karct) a vyda se 7P

do bitvy s armidou soupeie. Ke hie mizete

vyuzit pfipravené sady nirodi nebo si sestavit ‘

vlastni, v budoucnu se mohou objevit i dalsi, ZoRoe libovolny pocet viaetd
) r oA U A jednotek. jejichz naklady jsou 0.

nové sady. Ve hie zvitézi ten z hraci, jehoz

kazdou o I;tA

Vyvolavac piezije déle. A
Herni materidl
Kosthy

1. Nizev 4. Faze, kdy se hraje
. Druh 5. Prislusnost

. Niklady 6. Popis efektu
Q a @ Karty staveb

4 - Zisah na blizko g Zvlastni
N =Zisah na dalku efekt
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Karty jednotek

1. Nizev 3. Niklady
2. Druh 4. Pocet 7ivota

1. Nazev 6. Pocet zivot
2. Druh 1. Schopnost
3. Nirod 8. Prislusnost
4. Sila 9. Typ utoku

5. Niklady 1 Posileni 2.Zranéni 3. Magice




. Rozlozte herni plan na stil mezi oba

hrice tak, aby okraje bojisté s poli
pro balicky karet sméfovaly k nim.

. Pobliz herniho planu piipravte bank

Zetond zranéni i posileni a kostky,
abyste na né oba pohodIné dosahli.

. Kazdy hrac si zvoli nebo sestavi svou

sadu karet.

. Kazdy hra¢ si vybere svou kartu

Vyvolavace a podle diagramu na jeji
rubové strané rozmisti ma boyisté
2 karty zakladnich jednotek, startovni
portal a samotného Vyvolavace.

Pozn.: Startovni portaly mayi 10 zivota.

y

5. Zbylé karty si zamichejte, vytvoite

kazdy sviy dobiraci bali¢ek a polozte
jey licem doli na vyznacené misto
herniho plinu. Kazdy si ze svého

balicku doberte 5 karet do ruky.

6. Urcete zacinajictho hri¢e (napi.
toho, kdo naposledy nt¢komu volal).
Zacinagici hra¢ polozi sviy Zeton
magic na pole 2 svého pocitadla

magie, soupei polozi sviy Zeton na
pole 3 svého pocitadla magie.




Prithéh tahu hrdce

Hraci se stfidayi na tazich, dokud hra neskonci vitézstvim jednoho z nich tim, Ze eliminuje soupe-

fova Vyvolavace. Tah hrace se déli na 6 nasleduyicich fazi ve stanoveném pofadi:

1: Vgvoldvani 2: Yohgh 3: Budovdni 4: Utok 5: Magie 6: Dobrdni karet

Po dokonceni viech fazi tahu je na fadé protihrac.

T4 Pl P 4
Fize 1 — Vyvolavan
V této fazi mizete na boyisté vyvolat libo-
volny pocet novych jednotek. ===
Pti tom zaplatte niklady v bo- | 5
dech magie a kartu jednotky

vyloite z ruky na volné pole

a8

Piitlad vyvolini jednothy

Nemptvi uéiStnici /7 &
| O

bojisté sousedici s vami ovla-

danym portalem.

Placeni / ziskivini magie

Zaplatite-li nebo ziskate-li urcité mnozstvi

magie, posuiite sviy zeton magie po svém po-
¢itadle magie o odpovidayici pocet poli doleva

(placeni) nebo doprava (ziskévini).

Sousedict
Za sousedici povazujeme pole nebo karty na

polich sousedicich stranou - svisle nebo vo-
dorovné. Karty ¢i pole dotykajici se pouze
rohem za sousedici nepovazujeme.

I Meredith zaplati naklady - 2 body ma-
gie, aby vyvolala ,,Nemrtvé lucistniky*
a vyloZila jejich kartu z ruky na bojiste.

2. Kartu mize vylozit na volné pole sou-
sedici s jejim portdlem (pole vyznacend
zelené).

3. Zvoli si pole pod portdlem.




Fize 2 — Fohgh

V této fizi mizete pfemistit az 3 jednotky,
které ovladate, kazdou aZ o 2 pole. Neni-li vy-
slovné uvedeno jinak, mohou se jednotky po-
hybovat jen na prazdné sousedici pole a stavby
se nesméji pohybovat vibec.

’ ” L4
Fize 3 — Budovdni
V této fizi mizete budovat libovolny pocet
portili ¢i jinych staveb. Pfi tom zaplatte ni-
klady v bodech magie a kartu stavby vylozte
z ruky na libovolné volné pole 3 zadnich fad
bojité nebo sousedici s vasim Vyvolavatem.

Piiklady pohybu jednothy

Jednotky se
mohou pohybo-
vat 0 1¢i 2 pole
vodorovné nebo
svisle.

Jednotky se také
mohou pohybovat
o I pole svisle

a I vodorovné

(nebo opacné).

Jednotky se mohou po- ||
hnout o I pole a vratit se ||

- zpét na své vychozi pole |
(to muze byjt dilezité pro efekty |
s Easovdnim .,po pohybu”).

Piiklad budovini
Soupetrova strana plina

Vase strana pldnu
Kartu stavby mizete vyloZit na libovol-
né volné pole oznacené zelené (3 zadni

fady nebo pole sousedici s vasim Vyvo-
lavacem).

Jednotky se nemo-
hou pohybovat

diagondlné.

Stavby se nemo-
hou pohybovat.

Jednotky se
nemohou
pohybovat skrz
obsazend pole.
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Fdze 4 — Utok
V této fazi mizete zaitocit a7 tfemi rdznymi
jednotkami, které ovladate. Nemusefi to byt
jednotky, které se v tomto tahu pohybovaly.

Pro kazdou wtoéici jednotku provedte nisle-
duyici kroky v uvedeném pofadi:
I. Urceni cile: Jednotky
utocici na blizko # mo- |
hou itocit jen na objekty
(jednotky ¢i stavby) na
sousedicich polich. Jed-
notky utocici na dalku %
mohou atoéit nacile az ve  jednotka itocici
vzdilenosti 3 poli v pii- na hlizko silou 3
mém sméru — vodorovné
& svisle. Nelze tto¢it na |
cile, na néz e vyhled blo-
kovin jinymi objekty.

. Hod kostkami: Utoénik
hodi tolika kostkami,
kolik odpovidi sile ato-
¢ici jednotky.

jednotha iitodie

na dalku silon 2

3. Ustédteni zranéni/poskozeni: Polozte 1 ze-
ton zranéni na kartu napadencho cile za kaz-
dy symbol odpovidajici typu dtoku (£/7).

Symboly R ignorujte, neni-li uvedeno jinak.

Zranéni/poEkozeni a eliminace cili

Zranite-1i jednotku / poskodite-li stavbu, po-
lozte na danou kartu Zeton zranéni. Pocet Zivo-
ti objektu se snizuje o | za kazdy Zeton zranéni
na jeho karté. Klesne-li pocet zivoti na 0 (éi
méné), je objekt climinovin - odhodte jeho
kartu. Karty zasunuté pod ni rovnéz odhodte,
ale za eliminované se nepovazuyi.

Kdykoli vimi ovlidani jednotka, stavba &i

udalost eliminuje CIzi (t; soupefem ovlida-
ny) objekt, ziskite 1 bod magie.

Odhozeni karet

Odhazujete-li kartu, odstraite z ni nejprve
viechny zetony a potom i odhodte licem dolis
na odhazovaci hromadku hrace, do jehoz sady
patfi. Odhodte i viechny karty zasunuté pod ni.

Trest za pasivity

Na konci faze Utok, v niz jste nezagtocili na
Zadny objekt ovlidany soupefem, polozte 1 ze-
ton zranéni na kartu svého Vyvolavace.

Priklad titoky pa diltu

L Malaki zautoci svymi ,.Pracaty
hordy” na dalku na Falcovy ,,Nemrt-

vé valecniky” ve vzddlenosti 2 poli.

2. 8ila ,.Pracat hordy " je 2, takZze Ma-
laki hazi 2 kostkami.

3. Padnou 2 symboly 3 - na Falcovu
kartu ,.Nemrtvyjch valecniki” se po-
lozi 2 Zetony zranén.
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| Faze 5 — Magie
| Odhodte libovolny pocet karet z ruky (0 nebo

vice). Za kazdou ziskate | bod magie.

Bryna odhodi 2 karty z ruky
a ziskd 2 body magie.

Faze 6 — Dohrdni karet
Mite-1i v ruce méné karet nez 5, doberte si ze

svého dobiraciho balicku tolik karet, abyste
jich zase méli v ruce .

Priklad dobrani karet

Bryna md na zacatku faze Dobrani
karet v ruce uz jen 2 karty, dobere si
proto 3 nove.

Vilerpani dobiractho baliéhu
Jakmile ichﬁ dobiraci b.:aliéck vycerpan, NE-
VYTVAREJTE NOVY z karet v odhazova-
ci hromidce. Po zbytek hry nemizete v této
fazi délat nic.

larty uddlosti

Karty udilosti mizete hrit ve svém tahu ve
fizi uvedené na pfislusné karté. Pfi tom za-
platte niklady v bodech magie, kartu zahrajte
z ruky, provedte prislusny efekt a odhodte i.
Karty udalosti nelze hrat v pribéhu vyhodno-
covani jinych efektd — vyvolavani, budovani,

pohybu, itoku, jinych udalosti apod.
Trvajici udalosti

Nekteré udalosti maji na své karté uveden po-
jem TRVA]iCi. Takovou kartu vylozte licem
vzhiiru vedle herniho plinu pobliz vymezeni
vasi zony trvajicich udilosti. Jeji efekt plati
az do odhozeni dan¢ karty. NA ZACAT-
KU SVEHO PRISTIHO TAHU odhodte

viechny Karty ze své zony trvajicich udilosti.

PFklad trvafici udilost

TRVAJICS UDALOSTE

Udalost ,,Obétni ohenn™ je oznacena
Jjako TR VA[iCI: takze kdyz tuto kartu
zahrajete, vylozite ji do své zony trvaji-
cich udalosti.

Hra kon¢i v okamziku, kdy na bojisti zistane
Vyvolava¢ pouze 1 hrace. Tento hra¢ vitézi.




i e

| Ndzevy

Odkazuje-li text nékter¢ho efektu na nazev
objektu, plati pro viechny, v jejichZ nizvu se
dany pojem vyskytuye.

Priklad: Nemrtvé jednotky zahrnuji Nemrt-
vé valecniky i Nemrtvé lu¢istniky, jednot-
ky lucistnika zahrnuji Nemrtoé [lucistniky
i Vétrné lucistniky.

Pogilend

thony posileni mohou mit rizny vyznam
podle karet ve hfe. Mate-li

jednotku ¢i stavbu posilit,

polozte na danou katu I Ze-

ton posileni. Na kazdé karté

mize lezet neomezeny pocet

téchto Zetondi. Mate-Ii utratit uréity pocet
zetoni posileni, z pfislusné karty je odstrate.
Nelezi-li na dané karté dostatecny pocet Zeto-
ni posileni, nemizete dany efekt provést.

Zatlateni

Mate-li jednotku &i stavbu zatlacit o I & vice
poli, posuiite danou kartu o uvedeny pocet
volnych poli v pfimém sméru (vodorovné ¢i
svisle). Zatlateni SE NEPOVAZUJE ZA
POHYB.

v -
Holize ¢asovdni
Mayi-li se 2 ¢1 vice efekti vyhodnocovat sou-

casné, rozhoduje o pofadi vyhodnoceni aktiv-
ni hra¢ (t, hrac, ktery je aktualné na tahu).

Efelity karet

Schopnosti a efekty uvedené na kartich maji
vzdy pfednost pied obecné platnymi pravidly.
Vsechny klicové poymy jsou uvedeny v rejst-
fiku nize.

v 7 -’
Focitdani vzddlenosti
Pfi pocitani vzdilenosti pro vsechny ucely
se pole nikdy nepoéitaji diagonilné (neni-
-Ii vyslovné uveden opak) a nepoéiti se ani
samo vychozi pole.

Efekty pusobici ve vzdilenosti ,.az do” urcité-
ho poctu poli nikdy nezahrnuji vychozi pole -
ty. karta pisobici na vSechny objekty ve vzdile-
nosti do 2 poli nikdy nepisobi sama na sebe (ani
ttokem, ani svou schopnosti).

Priklad poditini vzdalenosti

VAR 5277 P TOMAI® S W TR e N A |




" Stavha sady karet

Sady karet jednotlivych narodu jsou sestaveny
tak, abyste mohli zaéit rovnou hrit. Mizete
si vsak sestavit vlastni sadu smichinim karet
riznych nirodi (tfcba 1 téch, které se budou
prodavat samostatné)_ Pfi stavbé vlastni sady
postupuyte tak, aby sada obsahovala nisledujici
karty:

1 Vyvolavace

1 startovni portal (10 iivotﬁ]

3 obyceyné portaly (5 2ivotﬁ)

2 pocatecni jednotky uvedené na rubové

strané karty Vyvolavace

2 epické udalosti uvedené na rubové strané

karty Vyvolavace

6 standardnich udalosti
3 hrdiny

16 béznych jednotek

Omezeni p¥i stavbé vlastni sady

+ Na kazdé kart€ ve vasi sadé musi byt ales-
poi | symbol uvedeny na karté zvolencho
Vyvolavace.

Priklad: Jsou-li na karté Vyvolavace sym-
boly Yy - 8 - & miiZete do sady zaradit
kartu se symboly €8 + @, ne v3ak kartu, na
niz je pouze symbol @.

+ V sadé nesmi byt vice stejnych Karet hr-
dini, vice neZ 2 stejné karty standardnich
udalosti a vice nez 4 stejné karty béznych
jednotek (pociteéni jednotky se do tohoto
limitu nepoéitaji).

Piiklad stavby sady

Na tomto piikladu vidite standardni sadu nd-

roda Poldrnich trpasliki. Také vSechny ostatni

standardni sady byly sestaveny podle stejnijch

principii i omezeni.

1 Vgvolavaé

1x Svara
W@

4 portaly
I
5

4| 2 potteéni jednotiy |

(uvedené na rubu
karty Vyvolavace)

1x Mrazovi magové
1x Ledovi golemové

2 epické uddlosti
(uvedené na rubu
karty Vyvolavace) ‘
2 x Ledové beranid]o

F | 6 standardnich wddlosti §
3 2% Ledova hradba |
|&* & 2% Oprava ledem |
& 2 Drift ledovce |

3 hrdinové
@ 1% Nadiana
& 1x Ollag
& +@ 1% Jarmund §

& 4% Medvédi kavalerie |
&4 4xLedovi kovari
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Fiejstrik pojmu
AKTIVNI HRAC: Hra¢ privé na tahu.
AZ X: Zahrnuje 0 a jakékoli pfirozené islo

v hodnoté X nebo méné.

BANK: Obecni zisoba zetoni zran€ni a posi-
Ieni. Pokud by vim mély dojit, pouzijte
vhodnou nahradu.

BEZNA JEDNOTKA: Druh jednotek. V ka-
dé sade je 16 b¥znych jednotek. maximalné
po 4 stejnych. Pocitecni jednotky (uvede-
né na karté Vyvolavace) se do tohoto limi-
tu nepocitayi.

BO]ISTE: Sit poli uréenych pro poklidini
karet objektis (jednotek ¢i staveb), tvoi-
ci ustiedni &ast herniho planu.

BUDOV ANI: Vylozeni karty portalu nebo
jiné stavby z ruky na bojisté ve fizi Bu-
dovani. Pfi tom musite zaplatit niklady
a kartu stavby vylozite na volné pole
boyisté, obvykle sousedici s vasim Vy-
volavatem nebo na libovolné volné pole
3 zadnich ¥ad boyist€. Budovat Ize viech-
ny stavby - na jejich Kartach je uvedeno,
7e ysou druhu stavba.

CIL: Jednotka nebo stavba, jez je cilem uto-
ku nebo efektu schopnosti. Cilem ttoku
mohou byt i vlastni jednotky ¢i stavby,
ale nikdy sama utogici jednotka.

CIZi: Jednotky a stavby, které ovlida soupet.

DOBRAT: Dobrat znamena vzit si do ruky
1 nebo vice karet shora ze svého dobira-

ciho balicku.
DOBIRACI BALICEK: Pii okrajich her-

niho planu je po levé ruce kazdého hrace
vyznaceno pole pro jecho dobiraci balick.
Jsou v ném viechny zbylé karty jeho sady
po pripravé hry. Pocet karet v dobiracim
balitku e vefejni informace, ale nahlizet
na licové strany karet v balicku nesmi

zadny hra¢. Neni dovoleno v ném ménit
pofadi karet po ukonéeni pfipravy hry,
neni-li vyslovné uvedeno jinak. Jakmile
je vas dobiraci balicek vycerpan, NEVY-
TVAREJTE NOVY 7 karet v odhazo-
vaci hromidce. Po zbytek hry nemizete
karty dobirat.

DRUH: Jednotky mohou byt tii druhi: Vy-
volava¢, hrdina, bézni jednotka. Udilosti
mohou byt dvou druhi: epické a stan-
dardni. Stavby tvoii vlastni druh. Us¢ité
efekty se tykaji pouze urcit¢ho druhu
karet.

) 7 PR . AN L d V3
{ kavaleril
olarni trpaslici

ELIMINOVAT: Kartu eliminované jednot-
ky ¢i stavby odhodte - polozte licem
dolis na odhazovaci hromidku hrice, do
jehoz sady patii. Karty pfipadné zasunuté
pod kartou eliminovan¢ho objektu od-
hodte, zetony lezici na ni odstraiite.

Ziskavite 1 bod magie:

Eliminujete-li jednotku & stavbu ovli-
danou soupefem itokem vimi ovlidané
jednotky:

zpusobi-li schopnost vimi ovlidané jed-
notky ¢i efekt vasi udilosti climinaci
soupefem ovlidancho objektu.

Magii NEziskavate:
Eliminujete-li VLASTNI jednotku ¢i
stavbu;

zpusobi-li schopnost/ efekt eliminované-
ho objektu ovlic!aného soupefem, ze doyde
k eliminaci JINE jednotky &i stavby:

za karty zasunuté pod kartou eliminova-
ného objektu.




/ EPICKA UDALOST: Druh udilosti, do
! kazd¢ sady patii 2, ysou uvedeny na rubu
karty prislusného Vyvolavate.

FAZE: Kazdy tah hrace se déli na 6 fazi - Vy-
volivini, Pohyb, Budovini, Utok, Ma-
gic. Dobrini karet.

HRDINA: Druh jednotky. Kazdi sada obsa-
huje 3 rizné hrdiny.

JEDNOTKA: Jednotky zahrnuji Vyvolava-
&, hrdiny a b¥Zné jednotky. Vyvolavaji
se na bojisté ve fazi Vyvolavini, obvykle
se mohou pohybovat a toit.

KONEC / NA KONCI: Efekty, které se
vyhodnocuyi na konci fize, se vyhodno-
cuyi, jakmile je dani faze zcela ukoncena.
Podobné efekty, které se vyhodnocuyi na
konci tahu, se vyhodnocuyi, jakmile je
zcela ukonéena fize Dobrini karet tahu
piislusného hrace.

LIBOVOLNY POCET: Zahrouje nulu

a vSechna pfirozena Cisla.

MAGIE: Zdroj, ktery ziskivate eliminaci
cizich jednotek &i staveb ncho odhazovi-
nim vlastnich karet z ruky ve fizi Magie
a platite jim za vyvolivéni jednotek, bu-
dovini staveb ¢1 hrani karet udilosti. Jeho
mnozstvi se zaznamenava na poéitadlc,
kazdy hri¢ mi svoje. Maximum, které
muzete mit, je 15. MnoZstvi va$i magic
udava pozice Zetonu magie na vasem po-
¢itadle, pfi placeni ho posunujte doleva,
pii ziskivéni doprava.

MUZETE: Oznacuje efekty, které miZete,

ale nemusite provést.

NA BLIZKO: Jednotka ttocici na blizko je
oznaceni symbolem # a miZe Gtocit jen
na objekty na sousedicich polich.

NA DALKU: Jednotka Gtotici na dilku jc
oznacena symbolcm 72 a mizZe 0tocit na
vzdilenost 1-3 VOLNYCH poli v pfi-

mém sméru.

NAHRADIT: Polozit kartu na pozici, kde 9

piedtim lezela jina Karta.

NAKLADY: Niklady v bodech magie uve-
dené na kart€, jez je tieba uhradit pfi po-
volani jednotky (nct)’rké se Vyvolavaéﬁ],

budovani stavby ¢i zahrani karty udalosti.

Mohou byt 1 0.

NAMISTO: Efekt, ktery se provadi namisto
postupu dle obvyklych pravidel. Efekty,
které pisobi .namisto pohybu”, resp. .na-
misto Gtoku” se vsak pocitaji jako pohyb.
resp. Gtok pro téely limitu poctu jedno-
tek, jez se sméji pohybovat ve fizi Po-
hyb. resp. utocit ve fazi Utok. Jednotka,
kteri provede efekt .namisto pohybu” ci
~namisto fitoku” se uZ nesmi v pfislusné
fizi pohybovat, resp. dtocit. Efckt .na-
misto pohybu” Ize provést, 1 kdyZ neni
zadné volné pole, kam by se dani jed-
notka mohla pohybovat, efekt .namisto
dtoku” Ize provést, i kdyz neni zidny
legitimni cil, na néjz by dani jednotka
mohla atocit. Tyto efekty vsak NELZE
provést, pokud pravidla ¢i efekt vyslovné
zakazuje dané jednotce, aby se pohybova-
la, resp. utocila.

Priklad:  Pokyn .namisto pohybu
znamend, e dand jednotka se nebude
pohybovat a neumozni tak provedeni
efektu .po pohybu”. .Namisto elimina-
ce“znamend, Ze dand jednotka ¢i stavba
nejsou eliminovany a neziskdte tak pii-
slusnou magii.

NAROD: Oznaceni niroda je uvedeno na ka-
7dé karté jcdnotky. Urc¢ité efekty pusobi
jen na jednotky uréit¢ho niroda.




NAVIC: Tyto efekty se provadéji navic nad

ramec obvyklych pravidel.
Priklad: Ve fazi Utok lze dle obvyk-
lych pravidel provést maximalné 3 uto-
ky, kazdy jinou jednotkou. Utok navic
znamend, Ze miiZete utocit 4. jednotkou
a celkem provést 4 utoky. Ma-li jednot-
ka k dispozici utok navic, miZe utocit
dvakrdt v téZe fdzi, muzete tedy pro-
vést 4 utoky tremi jednotkami.

NAZEV: Odkazy na nizvy karet - jednotek.
staveb ¢i udilosti - plati pro viechny kar-
ty, jez maji uvedené slovo v nizvu, i tieba
jako jedno slovo z viceslovného nazvu.

OBJEKT: Jedna karta lezici na bojisti (pfi-
padng pohybuyici se po ném). Objekty se
déli na stavby a jednotky.

ODHAZOVACI HROMADKA: Pii
okrajich herniho plinu je po pravé ruce
kazdého hrice vyznaceno pole pro jeho
odhazovaci hromidku. Sem se licem
doli odhazuyi karty, které patii do jeho
sady. Pocet karet v odhazovaci hromidce
je vefejna informace, ale nahlizet smite
jen do svoyi.

ODHOZENI KARET: Odhazujete-li néja-
kou kartu, odstrafite z ni nejprve vsechny

Zetony a potom {i odlozte licem dolu na
odhazovaci hromidku hrice, do jchoz

sady patii. Odhodte 1 viechny karty za-

sunuté pod odhazovanou kartou. Pokud
se odhozena karta pozdéji znovu dostane
na bojiSt€, je povazovina za novy objekt.

ODSTRANIT: Maite-li z karty odstranit ze-
tony zran€ni ncbo posileni, vratte je do
banku. Mite-li jich odstranit vice, nez
jich na karté lezi, odstraite viechny a nic
dalsiho se nedése.

OPAKOVAT HOD: Pokud to spccifikujc\"
efekt ¢i schopnost, miZete pii hizeni |
kostkami opakovat hod jednou nebo vice
kostkami. Novy vysledek plati. Mize se
stat, 7e budete mit moznost hod opako-
vat vickrat.

OVLADAT: Kazdy hric ovlida objekty na
boji3ti 1 trvajici a pravé vyhodnocované
udilosti, jejichz karty patii do jeho sady.
dokud je v dusledku nékterého efektu
neovladne soupef. Kazdi karta na boyisti
musi byt orientovana tak, aby jeji text
byl ¢itelny z pohledu hrace, ktery dany
objekt ovladi. Ovladnete-li soupefovu
jednotku ¢i stavbu, otocte jeji kartu o 180
stupii, takze je ted jeji text ¢itelny z va-
seho pohledu. Pokud jste i ovladli pouze
docasné, otocte i po ukonceni pusobeni
daného efektu zase zpatky.

PATRIT: Karta patii do sady hrice, pokud

v ni byla na zacitku partie.

PLACENI: Mite-li zaplatit za provedeni ur-
¢itého efektu (vyvolini, budovini, hrani
karty udilosti), musite v pIné vy3i zapla-
tit niklady pfed tim, nez dany efekt pro-
vedete, tj. posunout sviy ukazatel magic
adekvatné doleva. Nemite-li dostatecné
mnozstvi magie k plnému zaplaceni, ne-
smite efekt vibec provést.

PO: Mi-li se vyhodnocovat efekt B po vyhod-
noceni efektu A, provede se bezprostied-
n& poté, co je zcela vyhodnocen efekt A,
a pfed tim, ne7 se zacéne vyhodnocovat
jakykoli jiny efekt. Ma-li se po vyhodno-
ceni efektu A vyhodnotit soucasné vice
efekti, uréi pofadi aktivni hrac.

Priklad cfektu po pohybu jednotky:
Efekt se vyhodnoti bezprostiedn& pote,
co jednotka zcela ukonéi cely svi pohyb
o viechna pole v dané aktivaci dle umys-
Iu prislusného hrace.




Piiklad efcktu po utoku jednotky:
Efekt se vyhodnoti po provedeni vsech
kroku atoku dané jednotky, véetné pii-
padné ustédienych zranéni/poskozeni ¢i
eliminace cile.

POHYB: Pohyb o I pole znamena, e pfe-
sunete kartu jednotky na volné sousedici
pole. Pohyb o vice poli znameni, 7e ten-
to postup nilezité provedete vickrat. Jed-
notka se nemize pohybovat o 0 poli, ale
muze skoncit pohyb na vychozim poli.

PORTAL: Patii mezi stavby. V kazdé sadé je
jeden startovni portil (10 zivotd) - ten e
na za¢atku hry na boyisti — a 3 obytejné
portaly (5 zivoti) v dobiracim balicku.
Nové jednotky jsou vyvolavany na boyis-
té tak, aby sousedily s nékterym viastnim
portalem. Neni-li na boyisti zadné volné
pole sousedici s vlastnim portilem, ob-
vykle nemiizete vyvolat na bojisté novou
jednotku.

POSILENI: thony posileni mohou mit
rizny vyznam podle karet ve hie. Mate-li
jednotku ¢&i stavbu posilit, polozte na da-
nou katu ] zeton posileni.

Na kazdé kart& mize lezet

neomezeny pocet téchto §

7etond. Strana Zetonu

s trojkou nahrazuje 3 Ze-

tony s jednickou. Mate-li utratit uréeny
pocet zetoni posileni, z pfislusné karty
je odstraiite. Nelezi-li na dané karté do-
stateny pocet Zetoni posilcni, nemuzete
dany efekt provést.

POSILENY: Objekt, na jehoz karté lezi ale-

spoi | zeton posileni.

RUZNY: Dvé karty jsou ruzné, maji-li odlisné

nazvy. MnoZina riznych karet je takova,

v niz zidné dvé karty nemaji stejny nazev.

RUKA / KARTY V RUCE: Karty, kicré

drzi hra¢ v ruce. Jejich pocet neni ome-
zen, ve fizi Dobirini karet se dobira do 5.

SADA: Kompletni sada karet jednoho hrace

piipravena pro partii hry, obvykle jedno-
ho niroda. Kazda sada v prodei fe sesta-
vena tak, abyste s ni mohli rovnou hrat.
Muzete si sestavit sadu vlastni, pravidla
viz str. 11.

SILA: Udivi, kolika kostkami se bude za da-

nou jednotku hazet v utoku. Zikladni sila
je uvedena na karté jednotky a mize byt
riznymi efekty dile modifikovina. Viz

také Zikladni sila.

SKRZ: Nektere efekty pusobi i skrz obsazena

pole. Postupujte, jako by byla volna.

Priklad: Jednotka, ktera se mize po-
hybovat skrz pole obsazena b&Znymi
Jednotkami, se nemuze pohybovat skrz
pole obsazena Viyvolvacem, hrdiny ani
stavbami a jeji pohyb nesmi nikdy skon-
¢it na obsazeném poli. Jednotky utocici
na blizko nemohou nikdy utocit skrz
Jiné jednotky ¢i stavby, protoZe utok na
blizko je mozny jen na sousedici pole.

SCHOPNOST: Efekt s nizvem uvedeny

na karté jednotky. Schopnost jednotky
muze pisobit, pouze je-li na boji3ti, byla
pravé vyvolina (&1 postavena, je-li jednot-
ka sougasné stavbou), nebo bezprostiedné
po jeji eliminaci. Schopnost nepisobi,
vstoupi-li jednotka do hry nebo i opusti
jinym zpisobem. Neni-li vyslovné uve-
deno jinak, schopnost nelze aktivovat
v pribéhu vyhodnocovani jiného efektu.
Mi-li jednotka ziskat schopnost, kterou
uz ma, efekt se nekumuluge — pisobi jen
jednou. Viz téz Zakladni schopnosti.




SOUSEDICI: Za sousedici povazujeme pole
nebo karty na polich sousedicich stra-
nou - svisle nebo vodorovné. Karty ¢i
pole dotykayici se pouze rohem za souse-
dici nepovazujeme. Karta ani pole nejsou
nikdy sousedici samy se sebou.

STANDARDNI UDALOST: Druh udi-
Josti. Do kazdé sady patii 6 karet stan-
dardnich udalosti, z toho maximilné po
dvou stejnych.

STAVBA: Karty staveb se vykladaji na boji-
sté ve fizi Budovini. Obvykle se nemo-
hou pohybovat ani utoéit. Nejbéznéssim
typem staveb jsou portily.

STRANA: Boji’t€ je rozdéleno na dvé strany,
zadni 4 fady (blize k vim) tvoii vlastni
stranu, piedni 4 fady soupefovu stranu.

TAH: Kazdy tah hrace se déli na 6 fazi v pfes-
né daném pofadi - Vyvolivini, Pohyb,
Budovini, Utok, Magie, Dobrini karet.
Zahrnuje 1 provedeni efektd s ¢asovanim
na za¢itku tahu a na konci tahu.

TRVAJICI UDALOST: Udilost, jejiz
efekt trva déle. Na karté je uveden pojem
TRVAIiCi. Efekt trva, dokud je karta
vylozena v z6n€ trvajicich udilosti. Kar-
ty ze zény trvajicich udilosti odhodte na
za¢atku svého pfistiho tahu.

UDALOST: Karty udalosti Ize hrit jen ve
svém tahu ve fizi na karté uvedené. Pxi

tom musite zaplatit nikhdy. vyhodnoti-
te pfislusny efekt a poté kartu odhodite.

Karty udilosti nelze hrat v pribéhu vy-
hodnocovani jinych efekti — vyvolavani,
budovani, pohybu, atoku ¢i vyhodnoco-
vani jinych udalosti, schopnosti apod.
Udalost druhu stavba se buduje jako
stavba ve fizi Budovini. Viz té7 Trvajici
udilost.

UTOK: Utok jednotky probihi v krocich
podrobné PopsanYch na str. 8 v odstavci
Fize 4 - Utok. Zahrnuje urceni cile, hod
kostkami a pfipadné ustédieni zranéni/
poskozeni. Je-li zranéni/| poskozeni ustéd-
feno vyuzitim schopnosti ¢i finym zpiiso-
bem, tato akce se za Gtok nepovazuye.

VE HRE / KARTY VE HRE: Karty na bo-
JiSti &i v 26p€ trvajicich udalosti. Nezahs-
nuje karty v ruce, v dobiracim balitku ani
odhazovaci hromidce.

VLASTNI: Jednotky. stavby a udilosti, které
ovladate vy.

VOLNA POLE V PRIMEM SMERU:
Dany pocet prazdnych sousedicich poli
v jednom sméru - v fadé (vodorovné)
¢i sloupci [svislc). neobsazenych zadnou
jednotkou ani stavbou.

&b Volnd pole,v, primém sméru

VYHLEDAT: Mite-li vyhledat ur¢itou kar-
tu v dobiracim balicku, musite ho poté
znovu zamichat.

VYHODNOTIT: Provést viechny kroky
uvedené ve schopnosti, efektu &i pravidlu

hry.




VYMENA MIST: Vyméite navzajem pozici

dvou karet na bojiiti. Nepovazuje se za
pohyb ani zatlateni.

VYVOLANI: Vylozeni karty jednotky

z ruky na bojidté, zpravidla ve fizi Vy-
volani jednotek. Pfi tom musite zaplatit
niklady v bodech magic a kartu jednotky
vylozite na volné pole bojisté, obvykle
sousedici s portilem, ktery ovladate. Vy-
volavat Ize bé#né jednotky a hrdiny.

VYVOLAVAC: Patfi mezi jednotky. e

ustiedni postavou kazdé sady a zacina hru
jiz na bojiSti. Je-li climinovén vas Vyvo-
lavag, prohrali sste.

VZDALENOST DO X: Pji pocitani vzda-

lenosti pro vsechny ucely se pole nikdy
nepocitaji diagoniln€ (neni-li vyslovné
uveden opak) a nepocita sc ani samo vy-
chozi pole. Po¢itani pole nemuseji byt
volni, neni-li to vyslovné uvedeno (viz
napf. wvolna pole v pfimém sméru”).
Schopnosti piisobici ve vzdilenosti do
urcitého poctu poli nikdy nezahrnuji sa-
motnou kartu s danym efektem - t;. karta
pisobici na vsechny objekty ve vzdile-
nosti do 2 poli nikdy nepiisobi sama na
sebe.

: Karta lezici za jinou kartou se nachazi
v fadé blize zadnimu (t;. vasemu) okraji
bojisté. Karty se vykladaji na bojisté ori-
entované tak, Ze text je Citelny ze strany
hrace, ktery dany objekt ovlidi. Z jeho
pohledu se vzijemna pozice karet posu-
zuje. Na obrizku je karta B za kartou A

ZACATEK / NA ZACATKU: Efekty |

s Casovanim na zatitku fize sc vyhodno-
cuji pfede viim ostatnim v pfislusné
fazi. Efekty s casovinim mna zadtku
tahu se providéji pied zahijenim faze

Vyvolivini daného tahu.

ZADNI RADA: Rada poli bojisté nejblize

k danému hraci. 2 zadni fady jsou 2 fady
poli nejblize k danému hraci atd.

TadniiPada), '

ZAKLADNI SCHOPNOSTI: Schopnos-

ti jednotek popsané pfimo na jejich karté.
Nezahrnuje schopnosti ziskané v disled-
ku efektu jinych karet.

Zvolte 2 vlastni béiné jednotky

ve vzdilenosti do 3 poli od svého |
Vyvolavate.

TRVATICS

Jedna zvolend jednotka ziski

zikladni schopnosti druhé zvolené
jednotky a opacné. Tuto kartu
odhodic, jakmile kierikoli z¢
zvolenych jednotek opusti bojisté.

ZAKLADNI SILA: Sila natisténi na karté

jednotky. Nezahrnuje modifikace v di-
sledku efektu jinych karet. VYslcdni

sila je dana zakladni silou plus vsemi

pfipadnymi modifikacemi (kladn)’fmi ¢l

zéporn)?mi).




|
|
i
E
|
|
!

ZASUNOUT, ZASUNUTA KARTA:

Nekteré efekty zpusobi, ze budete za-
sunovat uréité karty pod jiné karty na
bojisti. Zasunujte je ve stejné orientaci
(jednotky ¢i stavby, jejichz karty jsou
zasunuté, ovlada hra¢, jenz ovlada jed-
notku ¢i stavbu odpovidagici vrchni
kart€). Je-li vrchni karta pfemisténa
v disledku pohybu nebo zatla&eni, pie-
mistuyi se s ni i karty zasunuté pod ni.
Ovladne-li vrchni jednotku ¢i stavbu
soupef, ovlida 1 viechny objekty, se-
jichz karty jsou zasunuté pod vrchni
kartou. Objektd na zasunutych kar-
tich se netykaji zadné efekty, neni-li
to vyslovné uvedeno. Jsou-li jednotka

¢i stavba na vrchni karté eliminovany, N

odhozeny nebo pokud si vrchni kartu
vezmete zpét do ruky. zasunuté karty
odhodte. Mite-li kartu zasunout pod
jinou kartu, odstraiite ze zasunované
karty vsechny Zetony a vsechny karty
piipadné zasunuté pod ni odhodte.

ZATLACIT: Mite-li jednotku ¢i stavbu za-
tlacit o 1 &i vice poli, posuiite danou kartu
o uvedeny pocet volnych poli v pfimém
sméru. Nepovazuje se za pohyb.

ZIVOTY: Hodnota uvedeni na kartich jed-
notek a staveb. S kazdym utrpénym zra-
népim/poskozenim klesi o 1. Jakmile
klesne pocet Zivotd jednotky ¢i stavby na
0 (ncbo nize), jsou eliminoviny.

ZONA TRVAJICICH UDALOSTI: Pro-
stor vedle herniho planu pobliz vymeze-
ni, kam se vykladaji licem vzhiru karty
trvajicich udilosti.

ZPET DO RUKY: Miteli si vzit zpt do
ruky kartu z boji3té, odstraiite z ni viech-
ny Zetony a pfipadné pod ni zasunuté
karty odhodte. Pokud se karta pozdgji
znovu dostane na bojiSt€, je povazovina
za novy objekt.

ZRANENI/POSKOZENTI: Zranite-li jed-
notku ¢&i poskodite-li stavbu, polozte
1 2eton zranéni na jejich kartu. Pocet 7i-
voti objektu se snizuje o | za kazdy zeton
poskozeni na jeho karté. Klesne-Ii pocet
#ivoti na 0 (nebo nize). jsou jednotka ¢i
stavba eliminovany. Strana Zetonu s troj-
kou nahrazuje 3 Zetony s jednickou.

ZRANENY/POSKOZENY: Objekt, na

jehoz karté lezi alespon | Zeton zranéni.




Vev o
Fozsireni hry

Ke hie si mizete pofidit dalsi sady narodu.
Kazda sada je vyrobena jako piedem sestavena
a miZete s ni pfimo hrat, ale mizete z nich vy-

uzit i yen nékteré Karty pfi sestavovani sad dle
vlastnich preferenci. Pokusime se v budoucnu

lokalizovat i dodatecné sady.

Zeptejte se ve svém oblibeném obchodu s hrami,
nebo navitivte strinku mindok.cz/summoner.

HRAJEME @ SRDCEM

Vyhradni distributor

pro CR a SR:

Ojedintle se stane, 7e ve hie
chybi néktera ¢ast herniho MINDOK;, s.r. 0.
Korunni 810/104

101 00 Praha 10

@ mindok.cz
€ /hrymindok
[hrymindok

materiilu. V takovém pfipade
se nemusite se hrou vracet do
prodejny, muZete se obratit a nas.

Napiste na info@mindok.cz ncbo
zavolejte na (+420) 737 279 588,
my vim chybgjici herni material
ihned posleme.
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