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Byl to Ret-Talus, pan Padlého kralovstv,
Kdo naZel pruni Kamen vyvolavani. Sila Kamene
ystoupila do srdce fohoto temného krdle a on
se stal pramim Vyvolavalem. Po tisic let trvala
jeho hwitzovlada, kdy pomoci vyvolantjch stvirr
terorizoval cely svét Itharie a nikdo mu v fom
nedokazal zabranit.
1 kdyZ do boje proti nému vytahly celé armady,
sila Kamene byla tak velkd, Ze Ret-Talus zistaval
neporazen.

Teprve kdy% Dane Lightbringer nadel druhg Kamen
yyyolavani, octlo se panovini Ret-Tala v ohroZeni.
Nalez druhého Ramene znamenal novou nadéji pro
utlafovany lid Itharie, protoZe teprve ted
se 5 Ret-Talem mohl nékdo utkat jako rovay
5 rovntm, a také se tim ukdzalo, Ze pryni Kimen
nebyl jeding svého drulus. Boyly-li totiZ nalezeny
Kameny dva, mohly by existovat i dalZ. KaZdg
narod Itharie vl vEechny své sily o zdroje
do hledani Kamene vyvolavani, kterd by mohl
proilasit za sviy vlasini.

Kamentt se skuteiné naZlo vice a 5 nimi povstalo
i vice Vywolavalir. Narody Itharie se viak
nedokazaly sjednotit v boji proti spoleénému
nep¥iteli. Nové nalezy fen posflily stard nepFatelstyi
a rozportf mezi nimi avyvolaly snahu najit Kameny

\ dal¥f o dal¥i... Zataly tak pouze vzajemné boje

" a valky jednoho naroda proti druhémy, ...

... zalaly Valty Vivolavadit!




Cil hry

V této hie budete vystupovat v roli Vyvolavace. Kimen vyvolavini vis
obdafil schopnosti vyvolivat mocné vilecniky a sesilat a¢inni kouzla,
kterd vim pomohou v boji proti soupeticimu Vyvolavaci. Vasim ukolem

je znicit soupefova Vyvolavace. Hrig, jehoz Vyvolavac zistane ve hie
nejdéle, zvitézi.

Herni materidl

+ pravidla « herni plan na pevném
« S hracich kostek karténu
+ 225 karet (6 riznych + 20 zetonu zranéni

balicko nirodu)

larty jednotek

Karty jednotek piedstavuji jednotky, z nichz se sklada vase armada.
Kazda jednotka, od nejdilezitéjsi a nejvyssi - samotného Vyvolavace
po posledniho zveda, je predstavovina jednou kartou.

Fopis karty jednothy
g =

Lsﬁvost

Kdykoliv behem vascho tahu

Zle pouze jednou za tah) si Silts
moze vymeénit misto s jednotkou
(i cizi), kteri s nim sousedi.

1. Utocné ¢islo - udivi pocet kostek, jimiz budete hizet v dtoku touto
jednotkou.

2. Niklady vyvolani - udava pocet bodu magie, jez za vyvolani jednotky
na bojisté utratite.

3. Zvlastni schopnost ~ Zde je popsina zvlastni schopnost jednotky.



4. Typ utoku - rozeznivime ttok na dilku (Iuk) nebo na blizko (mee).
Jednotky utocici na dilku mohou zasihnout nepfitele vzdileného
v piimém sméru maximalné o tfi volni pole, %
jednotky utocici na blizko mohou utocit jen
na nepfitele na sousednim poli (viz podrobnéji

dle).

S. Nizev jednotky - Vyvolavaci a hrdinové (viz dile) maji svoje

Tuk mec

konkrétni jméno (napi‘. Lun, Krusk). Bezné jednotky maji obecny
nizev jako tieba samani nebo valecnici. Urcité zvlastni schopnosti
nebo karty udilosti se mohou odvolavat na nizev konkrétni jednotky.

6. Druh jednotky - existuji tfi druhy jednotek ~ Vyvolavaci, hrdinové
a bézné jednotky. Nektera pravidla, zvlistni schopnosti a karty
udalosti se vztahuji jen na uréity druh jednotek.

7. Pocet zivotu - kazdy vybarveny bod piedstavuje jeden zivot. Pi utoku
polozite na kartu jeden zeton zranéni za kazdy zasah ¢i zranéni, které
jednotka utrpi. Jakmile pocet utrpénych zisahi dosihne poctu zivot
uvedeného na karté nebo ho prevysi, je jednotka znicena.

8. Ilustrace - predstavuje vyobrazeni dané jednotky, nema na prubéh hry
zadny vliv.

larty uddlosti

Karty udalosti predstavuji

urcité zvlastni udilosti, jako A2 2 nepratciske bezne jednotky
mozete premistit tak, aby sousedily

M e 2 i "3 s libovolnou jednotkou Piscenych

1€ seslani nclakd’o kouzla nebo R bliac eson Poariclhicie,

pivodné vzdilenou maximalne

posileni ¢i povzbuzeni vasich &3 pole otpri risE
vojsk. Na kartach udalosti e

najdete vzdy pouze nizev
karty a popis efektu, jak

ve hie pisobi.

Karty udalosti muzete hrat ve svém tahu ve fazi Hrani karet udalosti,
jak se dozvite dile.

larty zdi

Karty zdi jsou zvlastnim
druhem karet udalosti. Nemaji
zadny nazev ani popis pisobeni,
je na nich jen obrazek zdi

a vyznacené zivoty. Nejsou to
jednotky, ale Ize na né vtocit,




poskozovat je a nicit jako jednotky. Nepusobi na né vsak zidni pravidla
¢i udilosti, které pisobi jen na jednotky. Karty zdi je mozné hrit ve fazi
hrani karet udilosti, a to tak, ze je prosté polozite na néjaké prazdné pole
na svoji poloving bojiste.

Zdi slouzi dvéma dcelom. Jednak je to ochrana - vase jednotky se za né
mohou schovat, zatimco pohyb jednotek soupeie zdi blokuji, a jednak
zdi predstavuji mista vyvolani (bude popsino dile). Vyvolavate-li
novou jednotku, musite ji nasadit na pole sousedici s néjakou zdi, kterou
kontrolujete. Dejte proto pozor - jakmile nemite pod kontrolou zadnou
zed, nemuzete vyvolivat nové jednotky.

fivé ploty

Nirod Orku z bazin muze
stavét zvlastni druh zdi -

zivé ploty. Na rubu téchto
karet najdete strucny vytah
nejdilezitéjsich pravidel jejich
pouziti, pIné znéni najdete

v tomto odstavci.

Karty zivych plota nemichejte do doplaovaciho balicku. Piehledova
karta prislusného Vyvolavace vzdy udavi, na kolik jich mate narok -
odpovidajici pocet karet zivych ploti si pripravte na zacatku hry k ruce.
Nejsou-li zivé ploty uvedeny na vasi prehledové karte, nemuzete je na
bojisté umistit ani tehdy, pokud se néjakym zpisobem zmocnite karty
udalosti, ktera by to umoznovala. Kdykoliv budete v prabéhu hry
vyzvani k umisténi zivého plotu na bojiste, umistéte ho dle pokynu. Zivé
ploty se povazuji za zdi pro vsechny ucely s nisledujicimi Gpravami:

1. Zivé ploty maji 2 zivoty.

2. Je mozné je umistit na jakékoli pole neobsazené zdi jakéhokoliv typu
kdekoliv na bojisti (tcdy i na pole obsazené jednotkou, pak se plot umisti
pod ni, nebo i na soupeiovu polovinu bojiSté).

3. Jednotky se mohou pohybovat na zivé ploty nebo byt na né umistovany,
ale ne vyvolavany (v sousedstvi plotu vsak ano jako u jinych zdi). Jednotka
na zivém plotu se povazuje za sousedici s nim. Opousti-li jednotka zivy
plot, hodte nejprve kostkou. Padne-li 1-3, takovi jednotka utrpi zranéni

a nesmi zivy plot opustit. Je-li jednotka timto znicena, umisti jeji kartu do
svého magického balicku majitel zivého plotu. Padne-li 4 a vice, pohybuje
se jednotka z zivého plotu normilné. Kazda jednotka mi v jednom tahu jen
jeden pokus na opusténi zivého plotu a i v pfipadé netspéchu se pociti do
limitu poctu pro pohyb jednotek. Schopnosti ¢i udilosti umoziujici pohyb
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skrz jednotky nelze pouzit na jednotky umisténé na zivém plotu.

4. Na zivy plot je mozno utocit i tehdy, je-li na ném zrovna néjaka
jednotka. Utocici hric musi vzdy pred zahijenim dtoku oznimit, zda
toci na jednotku, nebo na zivy plot. Jednotky dtocici na vice poli
soucasné (napi‘. Hydrak) utoci na jednotku i zivy plot na témze poli
soucasné. Jednotka na zivém plotu se povazuje za sousedici s plotem

a mize na néj Btocit. Zivy plot neblokuje vyhled na jednotku na ném ani
jednotce na ploté vyhled z néj. Jednotky na zivém plotu mohou utogit

a Ize je napadat ze vsech smért, pokud neni vyhled blokovan jinou kartou
(napi‘. dalsim zivym plotem) dle obvyklych pravidel.

5. Je-li zivy plot znicen, ptislusnou kartu vratte jeho majiteli do zisoby,
nikoliv do jakéhokoli balicku.

Ma-li néktera jednotka moznost vyuzit néjakou svou schopnost po
pohybu (napi‘. Lun), moze tak ucinit i v piipade, ze se nepokusi zivy plot
opustit (2 nebude si tak hizet kostkou), ale i tak se pocita do limitu poctu

pro pohyb jednotek.

Bojisté

Veskeré bojové akce se odehravaji na bojisti. Je rozdéleno na dvé
poloviny svétlou carou oddélujici stranu vasi od strany vaseho soupeie.
Bojisté je dile rozdéleno na obdélnikovi pole velikosti karet. Sem
budete umistovat karty jednotek a pomoci téchto poli budete také merit
vzdilenosti. Na okraji kazdé strany bojisté je vyznaceno po tiech polich,
kam umistite jednotlivé balicky karet: dobiraci balicek, magicky balicek
a odhazovaci balicek.
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I’r iprava hry

. Rozlozte herni plin a polozte ho na vhodnou rovnou plochu mezi
oba hrice tak, aby okraje bojisté s poli pro balicky karet sméfovaly
k hricam.

. Pobliz herniho planu pripravte zisobu zetont zranéni a hraci kostky,

abyste na né oba pohodlné dosihli.

. Kazdy hrac si zvoli balicek karet. Kazdy balicek ma svou barvu

a symbol, aby bylo mozné snadno uréit, ktera karta patii do kterého
balicku.

4. Kazdy balicek také obsahuje piehledovou kartu - vezméte si ji k ruce.

. Rozmistéte na bojisté své karty podle tvodniho rozestaveni uvedeného

na pichledové karte. Karty umistujte na herni plan tak, aby text na nich
byl ¢itelny z vasi strany. Tak budete mit dobry prehled, které jednotky
jsou vase a které patfi soupefi.

. Zbylé karty si zamichejte, vytvorte kazdy svij doplhovaci balicek

a polozte jej licem dolu na vyznacené misto herniho planu. Hru
zacnete s prézdn)’lma rukama.

V ptipadé shody hodte znovu. Zacmapcn hra¢ vynccha v prvnim

tahu fize | az 3 svého tahu (viz nize) a zacne az fizi pohyb jednotek.
V prvnim tahu muze zacinajici hrac pohnout jen dvéma jednotkami
misto obvyklych tii. Poté zacinajici hrac dokonci svuj prvni tah podle

obvyklych pravidel.

o v P4
Friheh tahu hrdce
Tah hrace ve hie se déli na nisledujicich 6 fazi, které je tieba provadet
ve stanoveném pofadi.

.

.

.

.

.
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Dobrini karet

Vyvolani jednotek

Hrani karet udilosti

Pohyb jednotek

Utok

Doplnéni magického balicku

Po dokonceni vsech fazi tahu je na fadé protihrac.



Faze 1 - Dobrani Karet

Doberte si do ruky z dobiraciho balicku tolik karet, abyste jich meli 5
(Priklad: mdte-li v ruce na zacatku svého tahu 3 karty v ruce, doberete
si2). Je-li vas doplaovaci balicek prizdny, nemuzete si zadné karty
dobrat a musite hru dokoncit s jednotkami na hernim plinu (veetne karet
v magickém balicku) a v ruce.

Faze 2 - Vyvolani jednotek

V této fazi muzete na bojiste vyvolat nové jednotky. Pi tom je zapotiebi
zaplatit pozadovany obnos v bodech magie, coz se provadi tak, ze za kazdy
utraceny bod magie vezmete jednu (horni) kartu ze svého magického
balicku a odlozite ji licem nahoru na svuj odhazovaci balicek. Za dva
body magie tedy odhodite dve karty z magického balicku atd. (Priklad:
Mate v umyslu vyvolat hrdinu Pisecnych Goblinu Kreepa, jehoz
naklady vyvolani jsou 4. Vezmete tedy nejprve 4 horni karty ze svého
magického balicku a odlozite je na svij odhazovaci balicek.) Poté
umistite vyvolanou jednotku z ruky na bojisté, na volné pole sousedici

s néjakou zdi, kterou kontrolujete. Nemate-li v magickém balicku

dost karet nebo neni-li na bojisti zidné volné pole, které by sousedilo

s néjakou vimi kontrolovanou zdi, nemuzete prislusnou jednotku vyvolat.
Psi dodrzeni téchto podminck muzete vyvolat libovolny pocet jednotek
ze své ruky.

Sousedici pole

Karty a pole povazujeme za sousedici pouze tehdy, sousedi-li nékterou
ze ¢tyf stran. Dotykaji-li se pole pouze rohem - diagonilné, za sousedici
je nepovazujeme.

Faze 3 - Hrani Raret udalost

V této fazi muzete hrat karty udalosti, véetné karet zdi. Ve svém tahu
muzete zahrit libovolny pocet karet udalosti. Hrajete je vsak vzdy
postupné po jedné a prislusny efekt vzdy hned provedete. Po odehrini
odhodte kartu udalosti (jako obvykle licem nahoru) na sviij odhazovaci
balicek. Poznamka: nekteré karty udilosti Ize zahrit, jen pokud jsou
splnény predepsané podminky. Je-li na karté uvedeno podminek vice,

je tieba, aby byly splnény vsechny, jinak nelze kartu udilosti zahrat.

Psi hrani karty zdi ji prosté umistéte na néjaké volné pole na své poloviné
bojiste.

Faze 4 - Pohyb jednotek

V této fazi muzete premistit az 3 své jednotky. Kazdi se muze pohnout
az o 2 pole. Jednotky se nemohou pohybovat diagonilné a nemohou
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prochizet poli obsazenymi jinymi kartami. Jednotky také museji vzdy
ukoncit svij pohyb na volném poli. Kazdi jednotka se smi v jednom
tahu pohybovat jen jednou, pokud néjaka udalost ¢i zvlastni schopnost
neumoziuje pohybi vice. Je mozné, ze pohybem jednotky dojde

k aktivaci urcité zvlastni schopnosti. Je také mozné aktivovat jednotku

a provést s ni pohyb o 0 poli s cilem jen aktivovat pfislusnou zvlistni
schopnost. Tato jednotka se ovsem pocita do limitu jednotek, s nimiz lze

v jednom tahu pohnout.

b {57 TawWm

Piitlady pohybu jednoter

L W7 TaW




Faze 5 - Utok

V této fazi mizete zautocit az tiemi vlastnimi jednotkami. Nemuse;i

to byt jednotky, které provadély pohyb v predchozi fazi. Zidna jednotka
nemize v jednom tahu Gtocit vicekrat, pokud to neumozauje néjaka
udalost nebo zvlastni schopnost. Jednotka se pro dcely limitu dtocicich
jednotek stile pocita jako jedna, i kdyz mi diky néjaké udilosti ¢i
zvlastni schopnosti moznost provést behem téhoz tahu vice dtoki. Utoky
vyhodnocujte postupné jeden po druhém. Znicite-li béhem utoku néjakou
jednotku (¢i zed), umistete jeji kartu do SVEHO magického balicku
licem doli. Muzete ttocit i na své vlastni jednotky, ale zadni jednotka
nemuize Gtocit sama na sebe. Pfi 4toku musite hizet vzdy tolika kostkami,
jaké je utoené ¢islo utocici jednotky, i kdyby pro vis z néjakého divodu
bylo vyhodnéjsi hizet mensim poctem kostek (napi‘. pfi Gtoku na vlastni
jcdnotky).

Utok jednotky utocici na blizko: Jednotkou tohoto typu mizete tocit
jen na sousedici jednotky. Pripominime, ze jednotky, jejichz karty se

dotykaji pouze rohem, za sousedici NEPOVAZU]EME.

s .2 2

Na diagondlné sousedici jednothy nelze 1itolit

Utok jednotky utocici na dilku: Jednotkou tohoto typu muzete Gtocit
na jednotky az do vzdilenosti tii poli v pfimém sméru - vodorovné nebo
svisle. Utocit diagonilne opét mozné neni. Nemuzete také Gtocit na
jednotky, na néz je vyhled blokovin jednou nebo vice jinymi kartami.



Piitlad jednothy blokujici iitok na dalhu

-

nygp ve §oi]
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Viphodnoceni 1itoku a roz3ifeni magického balichu

Psi utoku hizite tolika kostkami, kolik odpovida dtocnému ¢islu dtocici
jednotky.

Kazda kostka, na které padne 3 a vice, znameni zasah.

Za kazdy dosazeny zasah pfidejte napadené jednotce ¢i zdi jeden zeton
zranéni (pozor, ne vzdy musi zisah zpusobit zranéni, presto i takovy
vysledek hodu povazujeme za zisah - viz dale str. 12). Zetony zranéni jsou
oboustranné, strana s vyznacenou ¢islici 3 znamena tii zésahy - pouziva se
pro usetieni mista na kartach.

Pokud po atoku dosahuje pocet zetonis zranéni napadené jednotky ¢i zdi
poctu jejich zivott nebo ho prevysuje, je znicena (stok vzdy probéhne
cely, takze jednotka i zed muze utrzit i vice zranéni, nez je jeji pocet
zivotu, a také v pripadé soucasného utoku na vice jednotek se nejprve
prideli vsechny zetony zranéni a teprve poté se pfipadné odstrani znicené
jednotky ¢i zdi). Vezméte si jeji kartu a polozte ji na svij magicky
balicek. Tim ziskite novou energii pro vyvolavani dalsich jednotek

v budoucnu.

Priklad 1itoky

Ork z bazin Splub s utocnym cislem 3 dtoci na havife Trpasliki z hlubin.
Utocnik hazi tremi kostkami, padne 2, 42 6, coz znameni 2 zisahy.
Haviti obdrzi 2 zetony zranéni. Vzhledem k tomu, ze tato jednotka ma
na zacitku hry jen 2 zivoty, je témito zisahy eliminovana.

Faze 6 - Doplnéni magického baliéhu

V této fazi mizete odlozit do svého magického balicku libovolny
pocet karet z ruky. Tim si magicky balicek doplaujete a ziroven
uvoliiujete misto v ruce, takze si v pfistim tahu muzete dobrat vice
karet z dopliovaciho balicku. Do magického balicku muzete kdykoliv
nahlizet, ale nesmite meénit pofadi karet v ném. Vsichni vsak maji vzdy
pravo védét, kdo mi kolik karet ve svém magickém balicku. Pocet karet
v dobiracim balicku vsak nikdy nemusite soupefim sdélovat.



Zvldstni schopnosti

Kazda karta jednotky ma néjakou zvlastni schopnost. Zvlastni schopnost
vzdy umoziuje pozménit uréité vseobecné platici pravidlo - v pripade
rozporu ma prednost zvlastni schopnost. Napriklad zikladni pravidlo rika,
ze kazdi jednotka se muze ve fizi pohybu jednotek pohnout o maximailné
2 pole. Jednotky se zvlastni schopnosti svizny pohyb se vsak mohou
pohnout az o 3 pole.

Pasobeni zvlastnich schopnosti je automatické s vyjimkou téch, které
plati pti toku. Zvlastni schopnosti nahrazujici bézny tok jsou vzdy
volitelné, stejné jako ty, v jejichz formulaci je uzito slovesa “moci” nebo
“smet” (Priklad: Jednotka se muze pohnout az o 2 pole dile). Pouzije-li
jednotka své zvlastni schopnosti misto bézného atoku, pocita se tato
jednotka do limitu tfi jednotek, jez Ize ve fazi atoku jednoho tahu
aktivovat.

v PR R - v
Dosazeni vitezstvi ve hre

Ve hie zvitézite, pokud jste jedinym hricem, jehoz Vyvolavac je na
boyjisti.

v v __»~ L4 o
Upresneni poymu
Jednotky, karty: Pojem “karty” zahrnuje vsechny karty na bojisti, veetné
zdi. Pojem “jednotky” zdi nezahrnuje.

Odhodit: Vzdy, kdyz mite odhodit néjakou kartu z ruky nebo z bojiste,
umisti ji do svého odhazovaciho balicku licem nahoru hri¢, ktery
odhozeni zpusobil, coz nemusi byt vzdy majitel karty.

Znicit nebo eliminovat: Je-li fe¢ o tom, ze je néjaki jednotka nebo zed
znicena nebo eliminovana, umisti prislusnou kartu zpravidla uspésny
utocnik licem dolu do svého magického balicku. Vétsinou to neni
majitel znicené karty.

Pohyb skrz: Ur¢ité zvlastni schopnosti pohybu pouzivaji predlozku
“skrz”. Takovy pohyb neni skoncen, dokud se piislusna jednotka
nepiesune na volné pole mimo jednotku, skrze niz svaj pohyb provadi.
Napriklad Torodinova schopnost poslapani je je popsina takto:
“Torodin se mize pohybovat skrz bézné jednotky. Kazda jednotka,
skrze niz Torodin prosel, obdrzi | zeton zranéni. Pohyb Torodina musi
skoncit na volném poli.” Tento popis znamena, ze piislusna jednotka
dostane zminény zeton zranéni teprve tehdy, az Torodin svij pohyb na
volném poli ukonéi.
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Unmistit nebo vyménit si misto: Nékteré zvlastni schopnosti pracuji
s vyrazem “umistit” nebo “premistit”, napfiklad ... umistéte tuto
jednotku na pole sousedici se zdi ...", nebo vyrazy “vyménit si mista”,
napfiklad “... tato jednotka si muze vyménit misto se sousedici
jednotkou ...". Postup podle téchto instrukci neni pohybem ve smyslu
pravidel hry. Zédny z téchto pojmu neznamena nasazeni nové jednotky
na bojisté - pro né se pouzivaji pojmy “vyvolini” nebo “vyvolat”.

Kontrolovat, ovlidat, vlastni a pratelsky: Mluvime-li o jednotkich
vlastnich, téch, které ovladate nebo kontrolujete, jsou to ty, které
jste na bojisté vyvolali vy nebo nad nimiz jste v prabéhu bitvy ziskali
kontrolu diky néjaké udalosti ¢i pouziti zvlastni schopnosti. Kazdou
jednotku muze v jednom casovém okamziku ovladat vzdy jen jediny
hrac, takze pokud nad néjakou jednotkou ziskite kontrolu, souper
kontrolu nad touto jednotkou musel ztratit. Hovori-li se o jednotce
pratelské, je to jednotka vase nebo vaseho partnera pfi tymové hie
(bude vysvétleno dile).

Zranéni, zasahy: Dosihnete-li zisahu, obvykle zpusobite zasazené jednotce
¢i zdi zranéni. Nekteré zvlastni schopnosti vsak umoziuji vyjimky
z tohoto pravidla. Napriklad schopnost révova straz samani Orki
z bazin je popsina takto: “Sousedi-li tato jednotka s zivym plotem
v okamziku, kdy je na ni veden ttok, utrpi zranéni jen pri vysledku
hodu 5 a vice.” Je tedy mozné, ze dosihnete zisahu (v;’lslcdck
3 a vice) vsemi kostkami, ale zranéni zpusobite jen nékterymi. Jiné
schopnosti umozni, ze nemusite hazet kostkami vobec, naptiklad
v popisu vlastnosti piesny zisah jednotky strizi Fénixovych Elfs (ze
zakladni sady) se pise: “Tato jednotka zpusobi napadené jednotce tolik
zranéni, kolika kostkami by se za utocici jednotku v tomto dtoku
hazelo.” V pripadé pouziti této vlastnosti tedy nedosihnete fakticky
zadnych zasahu, ale presto zpusobite napadené jednotce znacné zranéni.
Podobné funguje i vlastnost neohrabanost hromotluki Orki z tundry
(taktéz ze zakladni sady): “Je-li tato jednotka napadena, rovnou utrzi
tolik zranéni, kolika kostkami by se v itoku proti ni hizelo.” Pokud
by doslo k pfipadu, ze jednotka se schopnosti pfesnost Btoci na
jednotku s vlastnosti neohrabanost, odpovida pocet zranéni Gtocnému
¢islu utocnika. Nescita se za kazdou z obou schopnosti.

Jak vz bylo uvedeno vyse, odhozené karty se davaji licem nahoru na
odhazovaci balicky, eliminované karty licem dolu do magickych
balicku, pokud text udalosti ¢i néjaké schopnosti neuvadi néco jiného.
V pribéhu hry tak dojde ke smichani karet obou hraci. Na konci
kazdé hry tak budete muset karty obou pocatecnich balickn opét
roztiidit.
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Urcité zvlastni schopnosti, napriklad schopnost hrdiny Orku z bazin
Blerga rostouci zkusenost, veli umistit uréité karty pod karty jednotek
na bojisti. V této souvislosti plati nasledujici pravidla:

+ Kdykoliv se pohybuje jednotka, pod niz lezi néjaké karty, pfemistuji
se tyto karty s ni.

¢ Je-li takova jednotka znicena, vsechny karty lezici pod ni se také umisti
do magického balicku uspésného tocnika.

+ Je-li takova karta odhozena, jsou s ni odhozeny i vsechny karty lezici

pod ni.

o Zivé ploty se pro tyto ucely nepovazuji za karty lezici pod jednotkou,
i kdyz je jednotka na zivém plotu.

Pocitite-li z jakéhokoliv divodu vzdilenost, nikdy se nepocita

diagonilné. Jedinou vyjimkou jsou nékteré zvlastni schopnosti, které

vyslovné umoziuji utocit i diagonilné. V takovém pripade se pak pri

pocitini dostielu se vzdilenost pocita stejné jako pri pohybu jednotek

(pokud text neuvadi, ze se ma pocitat jen v pfimém sméru).

Nekteré udilosti nebo zvlastni schopnosti mohou umoziovat pohyb nebo

utok mimo prislusnou fizi tahu.

Piiklad: Dravec na lovu

Lvice niroda Pralesnich elfo se nemohou pohybovat v normilni fazi
tahu pohyb jednotek. Bezprostiedné poté, co tuto fizi svého tahu
ukon¢ite, muzete pohnout vsemi svymi jednotkami lvic, které ovladate.
Tyto jednotky se vim tak nepocitaji do limitu jednotek, jimiz smite
pohnout béhem faze tahu pohyb jednotek. Pohyb mimo prislusnou fazi
tahu, stejné jako wtok, je vzdy pohybem ¢i ttokem zdarma nad predepsany
limit. V nasem prikladu tak muzete ve fazi pohyb jednotek pohnout
svymi jinymi tfemi jednotkami a poté (po ukonceni fize pohyb jednotck)
jesté navic vsemi svymi jednotkami lvic.

Nekteré karty udilosti propujcuji jednotkam docasné schopnosti.
Jednotka tak mize mit v jednom okamziku vice zvlastnich schopnosti,
ale pokud jde o schopnost stejného nazvu, jako je trvala zvlastni
schopnost dané jednotky, nekumuluji se. Napriklad zahrajete-li kartu
Prikr¢it a skryt, ktera di vasim Pisecnym Goblinum schopnost kamuflaz,
nestane se nic, protoze tuto schopnost uz maji jako svou spccifickou
zvlastni schopnost.

Naproti tomu je mozné kumulovat efekty stejnych karet udilosti.
Napriklad zahrajete-li kartu udalosti Skryty presun, kterd vim umozni
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piesunout vsechny Stinové Elfy o I pole, muzete nisledné zahrit dalsi
kartu Skryty ptesun a Stinové Elfy posunout o dalsi pole.

Zvlastni schopnost jednotky mizete vyuzit jen ve svém tahu a jen

u jednotky, kterou kontrolujete, neni-li vyslovné uvedeno néco jiného.
(Napi‘. nemizete vyuzit schopnosti vasi jednotky iniciované jejim
piesunem, pokud vasi jednotku ve svém tahu presunoval soupci‘.)

Pokud maji dvé karty udalosti nebo zvlistni schopnosti pisobit v presné
stejny okamzik, rozhodne hri¢ na tahu, v jakém pofadi se vyhodnoti.
Podobné pokud néjaky utok zasihne vice jednotek soucasné, uréi utocnik,
v jakém pofadi jsou jednotky zasazeny.

Udava-li néjaka zvlastni schopnost ¢i karta udilosti, ze je mozno ji pouzit
kdykoliv, znameni to, ze ji mizete pouzit kdykoliv beéhem vlastniho
tahu nebo mezi kterymikoliv fazemi tahu vasecho soupere, tedy napriklad
i mezi jednotlivymi kroky pohybu jednotek, nikoliv vsak tieba mezi
hodem kostkami a vyhodnocenim daného efektu.

Umozni-li vaim néjaka udalost nebo zvlastni schopnost ovlidnout
jednotku soupefe, natocte piislusnou kartu tak, aby text byl ¢itelny z vasi
strany bojisté. Pokud soupei pozdéji ziska kontrolu nad touto jednotkou
zpét, opét kartu otocte k soupefti, aby bylo vzdy jasné, kdo kontroluje
kterou jednotku.

Karta udilosti Rebel Spionéi: Ma-li soupet v dobiracim balicku méné
karet nez 5, zidnou neodhazujte.

v v P
Fozsiteni hry
Kromé této mistrovské sady existuje fada dalsich
doplaujicich sad tfi roznych druha.

ZéKladni sady

Zikladni sady obsahuji po dvou baliccich nirodi,
papirovy herni plan, hraci kostky, zetony zranéni
a pravidla hry, tedy vse, co poticbujete pro bitvu ve
dvou s dvéma balicky karet pfipravenymi ke hie.

Rozsifufici sady - baliiky nirodi

Kazdy balicek predstavuje kompletni sadu karet pro
jeden nirod. V tuto chvili vz jsou k dispozici dalsich _
sest balickd narodi navic k tém, které jsou obsazeny

v této mistrovskeé sadg, a dalsi dva jsou obsazeny
v zikladni sadé Fénixovi Elfové versus Orkové

z tundry.
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Mistrovska sada

Mistrovski sada (jcduu z nich pravé drzite v ruce) je luxusni vydani hry,
které obsahuje herni plan na silném kartonu, balicky karet sesti narodu,
zetony zranéni, kostky i pravidla, tedy vse, co potiebujete pro bitvy

az sesti riznych nirodi.

DBalitky posil

Tyto balicky obsahuji posilové jednotky pro rozné nirody a také
jednotky zoldnéfi (viz dale).

Stavba balidku

Mistrovska sada obsahuje sest kompletnich balicku nirodu pripravené
ke hie. Pokud vsak casem svou sbirku obohatite o dalsi sady karet série
Summoner Wars, budete si moci svuj balicek rozsiit

a uzpisobit podle svych poticb a predstav.

Zoldné¥i

V dalsich bali¢cich karet najdete i nové jednotky zvlastniho typu -
zoldnése. Jsou sedé barvy a nemaji zidny symbol nirodni prislusnosti.

Je mozné je pridat do balicku ]AKEHOKOL] niroda, pokud jejich
pocet v jednom balicku neprevysi 6. Pamatujte, ze karty zoldnéro budou
mit rub v jiné barvé nez zbytek vaseho balicku. To znamenai, ze soupeti
budou schopni poznat, ze nahote ve vasem dopliiovacim balicku lezi karta
zoldnéfe nebo ze ji drzite v ruce.

Zyiisob stavby vlastniho balitku

+ Pri stavbé vlastniho balicku zacnéte tim, ze si vyberete Vyvolavace.
Vyhledejte si prislusnou kartu i odpovidajici prehledovou kartu.

+ Na prehledové karté pfislusného Vyvolavace najdete seznam karet
udalosti. Vsechny tyto uvedené karty musite zahrnout do svého
balicku a ziroven do néj nepfidavat zadné jiné karty udilosti.

+ Na prehledové karté také najdete ivodni rozestaveni jednotek. Tim
je uréeno uvodni rozmisténi karet na bojisté. Vsechny uvedené karty
museji byt rovnéz soucasti vaseho balicku.

+ Dile do balicku pridejte dalsi dveé karty zdi.
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+ Dile do balicku doplate tolik karet, abyste méli celkem 18 beznych
jednotek a 3 karty hrdinu. Vsechny karty v balicku museji nilezet
témuz narodu s vyjimkou karet zoldnéru, kterych, jak je uvedeno vyse,
smi byt nejvyse 6. V balicku nesméji byt dvé stejné karty hrdint a smi
v ném byt nejvyse 10 stejnych karet béznych jednotek.

Balicek tedy bude obsahovat celkem 1 Vyvolavace, 9 karet udalosti,

3 karty zdi, 18 karet béznych jednotek a 3 karty hrdina.

Hra ve vice hradich

Mistrovska sada hry obsahuje jeden herni plan, coz umoziuje hru
dvou hract - jeden proti jednomu. Slozite-li vsak dvé mistrovské sady
dohromady, nebo mistrovskou sadu se zikladni sadou, nebo si sezencte
dalsi herni plin, muzete si zahrat az ve ¢tyfech hracich.

Hra 1 a Etyf hréli
+ Pri hie ve tech nebo ¢tyfech polozte vedle sebe dva herni plany,
jak vidite na obrazku na str. 20.

*+ Rozdélte se na dva tymy. Kazdy hrac si vybere svij balicek a podle
ptislusné prehledové karty provede avodni rozestaveni svych jednotek.
Hrajete-li jen ve trech, jeden hrac bude hrat za dva. Dostane dva
balicky, které bude drzet oddélené, a bude v kazdém kole hry provadét
dva oddélené tahy. Pro vsechny ucely pravidel plati, ze se povazuje
za tym o dvou jednotlivych hracich. Partnefi si vsak mohou ukazovat
karty v ruce.

+ Vsichni hrici hodi kostkami, komu padne nejvyssi cislo, bude
zacinajicim hracem. V piipade shody hizejte znovu.

+ Hraci budou dale prichazet na fadu tak, ze se stridaji strany, jak vidite
na obrizku na str. 2.

Pri hie ve vice hracich se muze stat, ze oba hrici téhoz tymu hraji

za stejny narod. Pro takovy pfipad doporucujeme, abyste si karty néjakym

vhodnym zpiisobem oznacili, napfiklad pouzitim vhodnych obalu

na karty, abyste si udrzeli prehled, ¢i kterd karta je.

Pro turnajovou hru je ideilni, kdyz si sezenete roznobarevné obaly,
abyste si svoje karty dobie poznali. Vubec nebude vadit, kdyz budou mit
neprithledny rub, ¢imz nebude poznat, které karty jsou zoldnéri. Nejen ze
to nicemu nevadi, naopak vam to doporucujeme.
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Pravidla pro hru 1 a Eyf hrdli
Pro hru ve vice hracich plati obvykla pravidla s nisledujicimi dodatky:
*+ Karty zdi muzete umistovat kamkoli na polovinu bojisté vaseho tymu.

+ Pri pohybu jednotek muzete prechazet z jednoho herniho planu
na druhy na obou stranach, jak v misté, kde spolu oba pliny pfimo
sousedi, tak i na odlehlych okrajich, jak vidite na obrazku na str. 20.
Upozoriujeme, ze pii hie ve dvou hricich neni dovoleno prechizet
z jednoho okraje herniho plinu na druhy.

+ Vyse uvedené pravidlo plati i pro utok -~ muzete z jednoho herniho
plinu utocit na jednotku na druhém hernim planu, viz obr. na str. 20.

+ Dojde-li k eliminaci Vyvolavace nekter¢ho hrice, je tento hrac ze hry
vyfazen. Odstrani z herniho planu vsechny své Karty, karty z ruky,
dopliovaci balicek i odhazovaci balicek rovnéz odstrani ze hry.

Svuj magicky balicek vezme a polozi nahoru na magicky balicek svého
spoluhrice z tymu.

* Ve fazi doplnéni magického balicku muzete kdykoliv vzit ze svého
magického balicku libovolny pocet karet shora a polozit je nahoru
na magicky balicek svého spoluhrace.
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