PRAVIDLA: UROVEN 4 RARS

BALICEK VS BALICEK

PRIPRAVA NA HRU

Kazdy hrac si pripravi balicek s 20 kartami hrdinii a s 20
kartami zbrani. Do balicku mlZze dat maximalné 4 karty
stejného typu (napr’: 4 Naftové rytite nebo 4 Strompalcaty).
Kazdy z hract balicky zamicha (jednotlivé, zbrané a hrdiny
drZte oddélené). Balicky polozi pred sebe, v§echny karty
jsou v baliécich otocené zadni stranou navrch.

PRED ZACATKEM HRY
Predstavte si, ze méte pred sebou 3 mista - tfi sloupecky
kam muZete vykladat hrdiny a zbrané - tzv. 3 sloty na hrdinu
a jejich zbran.

TIP  Pokud hru chcete hrat rychleji a jednoduseji, hrajte jen

s 2 sloty. Pokud naopak chcete jesté vice strategie,
hrajte se 4 sloty!

Pred zac4tkem hry ze svého balicku karet hrdinﬁQsejméte
3 hrdiny. Hrdiny budete vykladat do sIotﬁ®4 Pokud méte
vice hrdinu stejného druhu, miZete karty vyloZit na sebe
do jednoho slotu (tak, aby jeden hrdina prekryval druhého,
pricemz z prekrytého hrdiny musi byt vidét bonusy). Timto
skladanim hrdinG na sebe vytvorite tzv "éik"@, ktery ma
urcité vyhody (viz Sik).



Poté sejméte 5 zbrani a ke kazdému slotu, kde mate
vylozeného hrdinu (nebo $ik), pfidejte jednu zbraii (dle
svého uvazeni). Zbrané, které nepfidélite, odloZte dospo-
du svého balicku zbrani{®). Sik, bez ohledu na pocet
hrdinQ, mize mit max. 1 zbran.

Nyni klasicky urete zaCinajiciho hrace. Kdo vytoGi vyssi
¢islo (na jedné z vyloZenych zbrani) rozhodne, kdo zacne.
Zacinajici hrac prijde o 2 Zivoty.

POZOR! V této verzi hry se Zivoty neméfi na tyéce
ale predstavuje je bali¢ek vasich hrdind a vyloZeni
hrdinové pred vami.

Jestli si méte odecist 2 Zivoty, sejméte dva hrdiny svrchu

"

balicku a polozte je na odkladaci balicek na tzv. “hbitov
predni stranou navrch (obrdzkem hrdiny) ()

PRUBEH HRY

Hragi se v tazich stfidaji. Tah zacina ranem. Kdyz se
dostanete na tah, mate k dispozici 4 akce.
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Energie je spolecna pro vSechny vase hrdiny. Vzdy ji
nacerpéte od hrdiny/Siku, s kterym budete hrat jako
s prvnim ve vasem tahu. S timto hrdinou/Sikem musite
provést 1. akci (zatoCit na jeho zbrani, Ci vyuZit jeho
odloZeného efektu pokud to [ze). :
Energii si znacte pomoci dvou
karet v této hfe nepouzivanych
hrdind (viz obr).

POZOR! Pro kazdou akci si miZete vybrat libo-
volny ze 3 slotd (hrdinu &i $ik). MiZete tedy pro
kazdou akci vybrat jiného hrdinu, nebo vSechny
4 akce odehrat s jednim.

Hrdinové a Siky maji kazdy svou zbraii a nemizete je mezi
nimi pfesouvat a pouzivat jiné zbrané nez maji pfidélené.
POZOR! Pokud pouzuete “trvaly utok na hrdlnu
nebo odpalem komba” Je to vzdy zaverecna akce
hrdiny/Siku a nesmite jiz dal$i akci v ramci svého
tahu s danym hrdinou zahrat. Ukonéeni tahu hrdinou
oznadite jeho otodenim zadni stranou navrch (u Siku
stadi otocit pouze 1. hrdinu svrchu). Jakmile ukonéite
svij tah, hrdiny otodite zpét predni stranou navrch.
Za zatoceni na zbrani se normalné plati akce a energie.
Orientujte se podle hrdiny, kterého jste vybrali. Pokud
napf. neumi ovladat zbran se kterou bojuje, stoji vés
zatoceni o 1 energii navic. Stejné tak u kazdého hrdiny
muZete vyuZit jeho bonusy pro danou denni dobu (pokud
s nim hrajete akci a vyuzivéte jeho zbran).
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Hrdina smi standardné pouzit kazdy sv(ij bonus pouze
1x za cely vas tah. (KdyZ s nim budete hrét 2. akci a uz
jste bonus pouzili behem 1. akce, jiZ jej nesmite pouZzit.
Cely Sik se chovd jako 1 hrdina, smi vSak vyuZit ty nejvyssi
bonusy pro danou denni dobu. viz Sik) Kdyz vyuZijete akce
napf. tak, Ze budete kazdou akci hrét s jingm hrdinou,
mizete od kazdého hrdiny vyuzit jeho bonus.

VYKLADANI NOVYCH HRDINU A ZBRANI

Jakmile hrajete druhy tah (a stejné tak v kazdém dalsim
tahu), prvni, co musite udelat, je tzv. “Gdrzba”. Mlizete
od svych vyloZenych hrdin (¢i sikd) odebrat az 2 zbrané

a dét je dospodu balicku zbrani a stejné tak mizete ode-
brat 2 vylozené hrdiny a dét je dospodu balicku hrdinG
(muzZete takto odebrat i hrdiny z Siku, ale musite dodrZet
poradi a odebirat je svrchu). Pokud jiz nemate balicek,
muZete odebranim hrdini balicek zaloZit. Pokud ve slotu
ziistane zbraii s odloZenym efektem sama (bez hrdiny),
musite tento efekt zrusit.

Poté miizete sejmout az 2 hrdiny svrehu balicku hrding @2y
a vylozit je. Miizete je vykladat do volnych slotii (=) nebo
priklddat do §iku@ (pokud je hrdina stejného typu).

Pokud je vykladat nechcete nebo nemizZete (napr: volné slo-
ty nemate), vlozte je dospodu balicku hrdint. Dale mizete
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sejmout obdobné 2 zbrané najednou svrchu balicku
zbrani a pfiloZit je k hrdinim - ale jen k tém, u kterych
neni zbraii (je znicend nebo jste ji sami odebrali b&hem
lidrzby). Poté se jiz mlzete vénovat akcim s hrdiny a toceni.

EFEKTY

Hraji se téméf stejné jako v duelu. Jen s drobnymi vyjimkami:

& M ® UToK NA ZBRAK

Pfi titoku na zbraii@] si mizete vybrat libovolnou
vyloZenou zbran soupefe. Zbran, kterou rozbijete, musi
soupef okamzité odstranit ze hry na “hfbitov zbrani”,
kam je ukldda pfedni stranou navrch. V tomto hernim
médu se zbrané nedaji opravit.

P¥i Gtoku na efekt@je] zrusite, ale zbrai zastava
neposkozena.

© ® 4 ® UTok NA HRDINU

Pfi dtoku na hrdinu si miZete vybrat, zda budete Gtocit
na balicek hrdini soupefe, na jeho jednotlivé vylozené
hrdiny nebo na $ik.

KdyZ zaito€ite na balicek, souper musi premistit na hrbi-
tov ze svého balicku tolik hrdini, kolik byla sila ttoku.
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Hrdiny otaci na hrbitov po jednom, v pofa-
di v jakém je snima svrchu balicku.

Kdyz dtocite na slot s 1 hrdinou, ma
tento hrdina jen 1 zZivot bez ohledu
na silu Gtoku zneskodnite jen daného
hrdinu (Gtok md vZdy jen jeden cil).
Porazeny hrdina jde na hbitov a jeho
zbraii zlistava ve slotu.

Pokud je zbran s odlozenym efektem,
je tento efekt zrusen.

Kdyz Gto¢ite na Sik, je to trochu jiné.
Sik ma odolnost podobné jako zbrané.
Hodnota odolnosti je dana poctem karet
hrdint v Siku (max. 4). Abyste znicili
jednu kartu hrdiny z Siku, musite nejdfive
zaltocit utokem na hrdinu vy$Sim nez
je odolnost Siku. Kdyz je ttok Gspésny,
odeberete ze Siku 1 syrchni kartu hrdiny
a déte ji na hrbitov. Sik je tedy mozno
nicit jen takto postupne!

Utok Ize sniZit & odrazit libovolnym Stitem, pokud jej
ma hrac u nékterého ze svych hrdind vyloZeny. Sledujte
hrdinu, u kterého je $tit, a denni dobu - hrdina mdze mit
ke Stitu bonus.

Pokud hrac Ié¢i, mtze lé€it jen hrdiny ze hibitova zpét
do bali¢ku. Kolik je sila Iéceni, tolik karet hrdind ze
hfbitova vratite zpét na vrch vaseho balicku.

POZORI Pokud je balicek znicen a nemate v balicku
alespon 1 kartu, nesmite Zadného hrdinu Iééit.



ﬁ lb TRVALY UTOK NEBO KOMBO

Dany efekt vylozite k hrdinovi, ktery zbrai pouZzil,

a provedete Utok. Abyste v dalSich kolech mohli trvaly
Gtok vyuzit, musite s hrdinou v daném kole zahrat akci.
Ohlasite zahrani akce, odectete si ji a provedete ttok.

Kombo funguje obdobné. Pokud mate zbrané s komby

vyloZené alespoii u dvou hrdind a s jednim provedete
akei, mtizete komba odpélit. Akei v daném smyslu bude
odpéleni komb.

POZOR! Zahrani akce trvalého utoku nebo komba
musi byt posledni akci hrdiny, ktery tuto akci
udélal (s danym hrdinou nelze ve stejném tahu
hrat Zadnou dal$i akci).

Posledni akci oznaéite otodenim hrdiny zadni
stranou navrch.

FAQ Bonus “odpalovac komba” mizete vyuzit, jen pokud
===y pfislus$né denni dobé u hrdiny s timto bonusem
mate odloZeny efekt s bombou. Obecné nemize

Zéadny hrdina pricist sviij bonus k jiné nez své zbrani.

Kazdy dtok musi probéhnout samostatné - nelze
napr. secist dohromady trvaly utok odloZeny u jed-
noho hrdiny a jednorazovy titok vytoceny u druhého
hrdiny a mit tak vétsi silu k Gtoku napf. na Sik.




SPECIALNI PRAVIDLA A VYHODY SIKU

Sik mizete slozZit az ze 4 karet hrdind stejného typu.
Pro kazdou denni dobu miiZete vybrat ten nejvyssi bonus
ze v8ech hrdinti v Siku. Napf.: méte  [BET v

v $iku tfi hrdiny, ktefi maji rano bonus [l
k dtoku na hrdinu. Prvni vespod ma
+2, druhy +3 a tfeti +2. Vas bonus
k utoku na hrdinu bude toto rano +3.

Sik md vétsi odolnost. Pocet karet
v Siku znaéi hodnotu odolnosti. Za
kazdou kartu je +1. Nap.: Sik, ktery
je sloZen ze 3 karet, ma odolnost 3.
Soupef prorazi obranu $iku jen uto-
kem na hrdinu, kterz bude 3 a vyssi.

""" u jen 1svrchni [E==R=4)
kartu hrdiny, ktera jde na hrbitov.

KONEC HRY A URCENI
VITEZE
Hra kongéi a vitézem se stava ten, kdo soupefi zni¢i vSech-

ny hrdiny v balicku hrdindi a také vSechny vyloZené hrdiny
a Siky ve slotech.
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Devaté kolo rano klasicky prichdzi pravidlo “nahlé smrti
(drive nez oba hraci cokoliv udélaji), s tim rozdilem oproti
duelu, Ze kaZda karta reprezentuje 1 Zivot (tentokrat
i bez ohledu na odolnost $ikd). Hrac si musi vzit 5 zivot.
Zacina vzdy balickem a pokracuje vyloZzenymi kartami
(odstrani 5 svych karet hrdind na “hrbitov”).
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