EEEEEEEEEEEEEE



10 2-4 4o

Vstupte do fantastického svéta bdjnych bytosti, duchti a boZstev!
V roli lovcii budete nahdnét a podmariovat si nejriiznéjsi stvorent,
z nichZ nejmocnéjsi a nejvznesenéjsi jsou draci.

Se 70 bytostmi z povésti a mytii celého svéta bude kazda partie
jedinecnd a neopakovatelnd. V kazdém kole si budete vybirat karty,
provddét akce a vyuzivat schopnosti svych bytosti.

Kdo své bytosti zkombinuje nejlépe, zvitézi.

Herni material
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a figurka Véénosti « 1 pocitadlo ¢ 42 drahokamu zat¢inajiciho hrace
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'Pi"iprava hry

@ Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme si 2 kameny a jednu skérovaci desticku ve zvolené barveé.

@ Kdo jako posledni vidél néjakého plaza, obdrzi Zeton zacinajiciho hrace a bude zacinat.

@® Herni plan a pocitadlo poloZte na stul.

O Zamichejte vsechny karty a vytvoite jejich dobiraci balicek licem dolu, vedle néj ponechte misto
na odhazovaci hromadku.

@ Ukazatel kol poloZte na prvni policko pocitadla kol.

@ Kazdy hrac polozi sviij ukazatel skdre na policko pocitadla podle poradi, v jakém prijde na fadu - za-
Cinajici hrac¢ na policko 1, jeho souper po levici na policko 2 atd. po sméru hodinovych rucicek. Kazdy
hrac tak za¢ina s jinym skore podle toho, kdy prijde poprvé na radu.

@ Vytvoite bank drahokami na vhodném misté na stole (Zadny hra¢ nema drahokamy do zacatku).

Doprostifed herniho planu miu-
Zete postavit figurku Vécnosti.
_Prakticky vyznam nema, ale
.~ fotky ze hry budou efektnéjsi. ~




Kazda karta predstavuje jednu bytost.
@ Nazev

@ Niklady na povolani (déle jen ,naklady*)

© Zivel - ve hie se , - o '
vyskytuje 5 zivla 2/ i \9ﬁ /
(druht bytosti): ohnivé vodni zemské vzdusné draci

O Efekt karty

@ Casovani efektu
Ve hre jsou tfi druhy efektu, lisici se tim, kdy se aktivuji:

Okamzity efekt:
Aktivuje se jednorazove hned po povolani bytosti
(tj. vylozeni jeji karty z ruky na stul).

Trvaly efekt:
Pisobi trvale od momentu, kdy byla bytost povolana.

Pravidelny efekt:
Aktivuje se jednou v kazdém kole béhem posledni faze kola.

Ruka, karty v ruce

Jde o karty, které ma hrac v pribéhu hry v ruce. Nejobvyklejsi zptsob ziskani karty bytosti do ruky
je zkrocent bytosti.

- Karty v ruce neukazujte soupertum.

- Pro pocet karet v ruce neplati zddné omezeni.

Drahokamy

Drahokamy budete obvykle ziskavat prodejem bytosti.
Pouzivat je budete k placeni za povoldni bytosti, tj. pri
vylozeni karty z ruky do svoji oblasti (viz dale). Ve hie Rubiny maji  Safirymaji Ametysty maji
jsou drahokamy 3 druhd. hodnotul.  hodnotu 3. hodnotu 6.
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Pozor - maximalni mnozstvi drahokamii, které muze mit hrac v kterémkoli okamziku ve své zasobé,
je CTYRI, bez ohledu na jejich hodnoty.
- Pokud byste méli ziskat dalsi, mtzete si je vzit, ale musite ihned nékteré své drahokamy odhodit, aby vysledny pocet
drzenych drahokami nepresahl limit. Odhozeni musite provést dfive, nez zacnete provadet jakoukoli dalsi akci.
- Svoje drahokamy neni dovoleno vyménovat za drahokamy z banku, napf. ,rozménovat, neni-li to vyslovné néja-
kym efektem povoleno.
- Platite-li drahokamem s vyssi hodnotou, nez je treba, zadné ,,drobné“ zpatky nedostanete.
- Mnozstvi drahokamu v zasobé kazdého hrace je verejna informace.
- Mnozstvi drahokamu v banku neni omezeno. Pokud by vam mély dojit, pouzijte vhodnou nahradu.
- Efekty nékterych karet méni hodnoty jednotlivych drahokam. Tyto zménéné hodnoty plati nejen pri placeni
za povolani bytosti, ale i pro jiné efekty pracujici s hodnotami drahokamu — hodnoty se vsak méni
pouze pro daného hrace.

Oblast

- Kazdy hrac si vyhradi pred sebou na stole svou osobni oblast,
kam bude licem vzhiiru vykladat své karty bytosti.

- Pocet karet v oblasti kazdého hrace je omezen
poradovym cislem aktudlniho kola (napk. v 1. kole hry
muze mit kazdy ve své oblasti maximalné jednu kartu).

Probiha 5. kolo a v oblasti tohoto hrace lezi uz 5 vylozenych karet.
Dalsi kartu bude moci vylozit jediné v pripadé, ze néjakou svou
vylozenou kartu odstrani (viz str. 9).

Body

: Body se daji ziskat rliznymi zptisoby ptsobenim efektu karet. Svoje body si vzdy zaznamenejte
/§> <§ [ pomoci ukazatele skore na pocitadle. Dosahne-li néktery hrac na konci kola 60 bodt ¢i vice, hra
: timto kolem konci.
Pozor, za urcitych okolnosti miizete body i ztratit, ale vase skore nikdy nemuze
klesnout pod 0.

®



Prﬁb—éh hry

Hra se hraje na nékolik kol, obvykle 8 az 10. Kazdé kolo se déli na nasledujici 3 faze:

Lov Akce Efekty

Ve fazi Lovu si kazdy hrac postupneé vybere 2 karty z nabidky.

Ve fazi Akci budete provadét riazné akce vcetné vykladani karet do své oblasti (povolavani bytosti).
Ve fazi Efektii budete aktivovat pravidelné efekty svych karet.

Takto se hraje tak dlouho, dokud neni splnéna néktera z podminek konce hry.

1. Faze Lovu

1. Vylozte z balicku dvojndsobny pocet karet, nez kolik hract hru hraje.
Roztridte je dle zivla a vylozte kazdou z nich do patficné zény
herniho planu.

Dojde-li dobiraci balicek, vytvorte novy zamichdnim odhazovaci hromddky.

2. Pocinaje zacinajicim hracem a dale po sméru hodinovych rucicek
si kazdy hrac vybere jednu kartu a oznaci ji svym kamenem.
Samozrejmeé neni mozné si vybrat kartu, na niz uz lezi souperiv kimen.

3. Poté si svou druhou kartu vybere hrac, ktery bude v daném
kole hrat jako posledni (vybira si tedy dvé karty hned po sobé),
ostatni po ném nasleduji proti sméru hry. Opét si kazdy svou
kartu oznaci svym (druhym) kamenem. Faze Lovu konci tim, ze
zacinajici hrac polozi svij druhy kdmen na posledni nezabra-
nou kartu, kterd v nabidce zbyva. Nasleduje faze Akci.




2. Faze Akci

V této fazi provadeéji hraci svoje akce v poradi tahu. Hrac¢ na
tahu (aktivni hrac) provede tolik akci, kolik chce. Poté jeho
tah skonc¢i a nasleduje souper po sméru hry atd. Jakmile
ukonc¢i sviij tah vsichni, faze konci.
Ve svém tahu mate na vybranou ze 4 druhd akci (viz obr.).
- Akci téhoz druhu lze provést vickrat.
- Akce lze provadeét v libovolném poradi.
Muizete napr. nejprve povolat bytost, jejiz kartu mdte v ruce
z minulého kola, a teprve poté prodat bytost vybranou ve fazi
Lovu tohoto kola — pokud by v opacném poradi vase zdsoba
drahokamii prevysila limit 4 Zetontl.

POZOR - Dokud lezi na nékteré karté v nabidce vas

kamen, svij tah ukoncit nesmite - nejprve musite
vybranou bytost bud zkrotit, nebo prodat.

Prodej bytosti

Zkroceni bytosti

Kartu bytosti, kterou jste si vybrali a oznacili svym kamenem ve fazi Lovu, muzete prodat. Kdmen si vezmeéte zpét, kartu
odhodte na odhazovaci hromadku a z banku si vezméte drahokamy podle toho, kterému zivlu prislusela odhozena karta.
Pozor, neplette si tuto prodejni cenu s ndklady na povolani bytosti, uvedené na karté. Prodejni cena je stejna pro kazdou

kartu téhoz zivlu a je uvedena na hernim planu:

Qoo Doood Bo

See GO

Pripominame, ze limit drahokami, které smite drzet, je 4 (bez ohledu na jejich hodnoty).

Prodat 1ze pouze kartu z nabidky, nikoli kartu z ruky.

P
&

Michal se rozhodne uloveného Trolla prodat. Vezme si sviij

kamen, kartu Trolla odhodi na odhazovaci hromadku

a z banku obdrzi

' 8 4 A

, protoze Troll je zemska bytost.



Zkroceni bytosti

Kartu, kterou jste si ve fazi Lovu vybrali, si muzete vzit do ruky. Stejné tak si samozrejmé vezmete sviij kdmen, ktery na
ni lezi. Tato akce se nijak neplati.

Pripominame, Ze pocet karet v ruce neni omezen.

» Michal si zvolenou Hydru vezme do ruky

a s ni si vezme zpét i sviij kimen.

Povolani bytosti

- Nejprve zkontrolujte, zda uz neni vase oblast plna, tj. nelezi v ni uz tolik karet, kolikaté kolo hry se hraje.
Pokud je oblast plna, dalsi kartu vylozit nesmite.

- Zaplatte do banku ndklady na povolani bytosti a kartu vylozte licem vzhiru do své oblasti. Cenu muzete zaplatit svymi
libovolnymi drahokamy, ale za pripadny preplatek zadné drobné zpét nedostanete.

- Pozor - naklady na povolani bytosti se mohou v dusledku urcitych efektt snizit, vSsechny takové efekty se kumu-
luji. Naklady vsak nikdy nemohou byt zaporné, tj. neni mozné, abyste za povolani bytosti (vylozeni karty) jesté
néjaké drahokamy z banku dostali.

- Ma-li pravé vylozena karta néjaky okamzity efekt @, hned ho vyhodnotte. Sama karta se v tu chvili jiz pocita za kartu
ve vasi oblasti (a nepocita se za kartu v ruce). 2y

Ptiklad uhrady nidklada na povoldni ve vysi 4

celkem uhrazeno 4
celkem uhrazeno 4

(%)
ééb ' celkem uhrazeno 6 (drobné ve vysi 2 zpatky nedostanete)



1 ’ Smis odhodit a 3 jiné karty bytosti
! zesvé oblasti, ‘

Michal chce povolat Hydru.
@ Probiha 5. kolo hry, tudiz do jeho oblasti se vejde 5 karet.
Zatim v ni ma jen 2 karty, takze pro Hydru je mista dost.
@ Zaplati cerr , protoze naklady na povoldni Hydry jsou 4.
® Kartu Hydry vylozi licem vzhiiru do své oblasti na stole. Karta Hydry
ma okamzity efekt, takze se hned vyhodnoti. Michal si vybere
a €, €

z nabizenych bonusii, Ze si vezme z banku »

Uvolnéni bytosti

Odhozeni karty ze své oblasti nazyvame uvolnéni bytosti. Naklady na uvolnéni se rovnaji poradovému c¢islu kola, které
se prave hraje. Ani v tomto pripadé se drobné nevraceji. Odhozenou kartu odlozte na odhazovaci hromadku.

Odhazovat miiZete pouze karty ze své vlastni oblasti.

V patém kole se naklady
uvolnéni bytosti rovnaji 5.

- 4 Michal zaplati . a odhodi
@zl O 2§ Kerbera. Preplatil 1, ale nic
c® zpatky z banku nedostane.




3. Faze Efektu

Tato faze rovnéz probihd od zacinajiciho hrace po sméru hry.

Ve svém tahu kazdy hra¢ POVINNE jednou vyhodnoti kazdy pravidelny efekt karty ve své oblasti.
Ma-li karet s timto efektem vice, mutze si poradi jejich vyhodnoceni zvolit libovolné (v nékterych
pripadech muze i zvolit poradi tak, aby znemoznil vyhodnoceni efektu, ktery vyhodnotit nechce).
Vas tah ve fazi Efektii vsak konci vSak teprve v pripadé, ze jste jednou aktivovali vSechny své karty
s pravidelnym efektem, nebo vam zbyvaji pouze karty, které aktivovat nelze.

Jakmile sviij tah provedou vsichni, je tato faze u konce.

-~

-

Vlada ma v ruce 5 karet a ve své oblasti
2 karty s pravidelnym efektem.

ol

_ ! Ziskas 7., mas-livruce méng
Dober si kartu z balicku. | karet nez 6. Mas-li jich alespoii 6,

vezmisi '
Poradi jejich vyhodnoceni ma vliv na vysledné ptsobeni:

Vlada muize nejprve vyhodnotit efekt Nejprve vyhodnoti efekt Gryfa a dobere si
Odina, za coz ziska za 5 karet v ruce.
Poté si za efekt Gryfa dobere do ruky 1 kartu.

Poté vyhodnoti efekt Odina a ziska \ ¢

za svych 6 karet v ruce.

Konec kola LY

Po dokonceni faze Efektii je kolo u konce.

Provérte, zda neni splnéna podminka konce hry.

Pokud ne, nasleduje dalsi kolo. Posunte ukazatel kol na pocitadle na dalsi
policko. Dosavadni drzitel Zzetonu zacinajiciho hrace ho preda souperi

po levici, ktery bude v dalsim kole zacinat.




Konec hry

Hra muze skoncit splnénim kterékoli ze dvou riznych podminek. V kazdém pripadé vsak vzdy nejprve uplné dokonce-
te kolo - vsichni hraci museji provést vsechny akce i pravidelné efekty, nez budete ovérovat tyto dvé podminky. Jsou to:

- Alespon jeden z hraci ma po pravé skonceném kole 60 nebo vice bodt.

- Pravé skoncilo 10. kolo hry.

= 2
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Pokud jste dosahli 60 bodi, otocte svou skdérovaci desticku

stranou ,,60+“ vzhuru..

Kdo ziska nejvice bodu, vitézi.
V pripadé shody vitézi hrac, ktery ma ve své oblasti vice karet.
Trva-li shoda, dotc¢eni hraci se o vitézstvi déli.
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chybéjici herni material ihned poSleme.



Blizsi vysvetleni nékterych efektu

A" prlpade rozporu efektu nékteré karty s obecnymi pravidly ma prednost text na karteé.

Odhod kartu bytostl zruky
avezmi 5|

E:,

! vybéru. Poté ziskas

e—

g

. Kdykoli platis za povolani hytostl :g N
! alespoii jednim @ ziskas o) . .

h I
Ziskas 1 zakazdy zivel B
zastoupeny ve tvé oblasti. y
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Uréi hrace, ktery musi ze své oblasti 5 £
odhodit ( -_" bytost dlg svého i
il

:a kazdy@ )placenyprl povolavani -
! ytostiziskas ' o, . i
|

Efekt ‘ je vZdy povinny.

Pokud mate néjaké karty v ruce, musite ve fazi Efektii vyhodnotit efekt Medusy, tedy
odhodit 1 kartu z ruky. Pokud vsak zadnou kartu v ruce nemate a tedy neodhodite, efekt
Medusy provést nelze a tudiz ani ametyst @ nedostanete.

Bytost nelze povolat, pokud kteroukoli ¢ast jejiho efektu @ nelze provést.

Musite zvolit jednoho hrace (vcetné sebe), ktery ma alespon 1 vyloZenou kartu vodniho zZivlu.
Ten rozhodne, kterou svou kartu odhodi. Pokud nikdo ve své oblasti neméa zadnou vodni
bytost, nemtzete Uhlozara viibec povolat (tj. nelze vylozit kartu Uhlozara z ruky na stul).

Trvaly efekt provadény béhem povolavani bytosti se jesté nevztahuje na povolani
samotné bytosti s timto efektem.

Za efekt Kawaka nedostanete 22 béhem povoldvdni samotného Kawaka — i kdyz za néj tieba

platite

Pfi vyhodnoceni efektu @ se sama dana karta povazuje za uz lezici ve vasi oblasti,
nikoli v ruce.

U3 dostanete i za draci Zivel, protozZe Vécnost je draci bytost — i kdybyste ve své oblasti
neméli jinou draci bytost nez prdavé Vécnost.

Naklady za povolavani bytosti neni dovoleno preplacet ,,zbytecné®, tj. odhodit
vice drahokamd, nez je nezbytné nutné.

Povoldni bytosti s ndklady 2 miizete uhradit odhozenim @@ nebo @ nebo @,
ale nikoli odhozenim @@@ (byt by se diky tomu zvysil vds zisk bodii za Fénixe).

Uzmout bod libovolnému soupefi znamena, ze vase skore se o 1 zvysuje, skore jednoho
vami zvoleného soupere se o 1 snizuje.

»Odvolat bytost“ znamena vzit si jeji vyloZenou kartu ze své oblasti zpét do ruky.
Néklady zaplacené za pf‘edchozi povoléni bytosti vsak tim zpét neziskéte

Do té doby se ovsem poczta mezi karty ve vasi oblasti — pripomindme, Ze nelze povoldvat dal§f
bytosti, mate-Ii jiz ve své oblasti tolik karet, kolikdté se hraje kolo.



