Herni obsah
« 2 oboustranné karticky s napovédou
(1 pro kazdého hrdce)

» 36 karet s ¢arodéji
(2 stejné sady: jedna ¢ernd a jedna bild)

Vyhodnoceni duelu
a typy magickych
schopnosti

Diagram vztaht
mezi Zivly

« 3 vitézné Zetony

« Tato pravidla

Bild sada

Odhazovaci ;
hromadka !

Odhazovaci
hromadka
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Cekajici karta

Pfed prvni hrou vim doporucujeme sezndmit
se se véemi kartami carodéju a jejich magickymi
schopnostmi.

Prehled hry

Carodéjny duel se hraje na dvé vitézna kola
(tj. maximalné 3 kola). Prvni hrag, ktery ziska
2 vitézné Zetony, v turnaji vyhrava.

Anatomie karet ¢arodéja

Carodéjova

Carodéjtiv zivel Nhodnota

Kazdé kolo odehrajete pomoci svych 6 karet
carodéju, ktefi se vzdjemné utkaji jeden po
druhém a poméri své magické schopnosti

T
e a hodnoty.

schopnosti

Vybér carodéje
Na zacatku hry si kazdy hra¢ sestavi balicek
6 karet, které bude v prubéhu hry pouzivat. Oba
hréci provedou nésledujici kroky:
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. Zamichejte svoji sadu 18 karet s carodéji

Pyrotechn;e

schopnost licem dolu. Nechte protivnika, aby z vasi sady
- ; nihodné vybral 1Kkartu a otocil ji. To bude
Pripominka \ _ > iod © seho balick
slabiny ;ar‘odelovo jeana z 6 karet vaseho balicku.
jméno

Prubéh kola

1. Planovani
Kazdy hrac si ze svych 6 karet vybere 5, které
uspordda do poradi, ve kterém je bude hrat
(karta na vrchu balicku je na fadé jako pruni).

Sestd karta, kterou jste nevybrali, je tzv.
cekajici karta. Polozte ji licem dolt vedle
svého balicku. V pribéhu kola ji mozna budete
potiebovat.

Jakmile urcite poradi svych karet, oba hraci
polozi své balicky licem dolt na piislu$nd mista.

2.Duel

Oba hréci zdroven oto¢i prvni kartu ve svém
balicku a polozi ji do duelové zény.

Posledni
karta balicku

Dnes zac¢ina magicka soutéz pro ¢arodéje
z celého svéta, slavny Carodéjny duel!
Jakozto vladce musite ve své Fisi najit

6 vyjimeénych ¢arodé&ji, kteri budou tvorit
vas tym, a rozhodnout o poradi, ve kterém
nastoupi proti souperum.

Az budete s pripravami hotovi, zbyva vam
uz jen verit ve svou strategii a schopnosti
carodéju, kteri se pred vasimi zraky utkaji
v duelech.

Sestavte neporazitelny tym

a zazarite v turnaji, ktery se kona jen
jednou za sto let. At cely svét vidi, jakou ma
vase kralovstvi moc!

Priprava hry
Jeden hrac si vezme sadu karet s bilym

rubem a druhy s ¢ernym. Béhem faze
vybirani ¢arodéju si sestavite balicek 6 karet

@ pro tuto hru.

Vedle balicku si nechte misto na svou osobni
odhazovaci hromadku @

Uprostied herni plochy vy¢lente misto na dvé
karty. Tohle misto bude duelovou zénou (&)).

Kartu s napovédou si nechte pfi ruce .
Doporucujeme mit ji otocenou stranou se
Vztahy mezi Zivly nahoru (jak je zndzornéno
na obrazku).

Pobliz svého balicku si vyclente misto @ na
svou Cekajici kartu.

Nakonec si pobliz pripravte 3 vitézné

zetony 3

2. Na 17 zbyvajicich karet se muzete podivat
a vyberte si 5 dalsich karet, které viak svému
protivnikovi neukazujte.

3. K pétici vybranych karet pridejte 1 ndhodnou
od soupefe a mate svuj balicek. Zbyvajici
karty ze své sady odlozte do krabicky. Mezi
jednotlivymi koly turnaje si jednu kartu miizete
vyménit za nékterou z odloZenych (viz P¥iprava
nového kola).

Vitéze duelu urcite vyhodnocenim
nasledujicich 3 kritérii v tomto poradi:

A. Magicka schopnost
B. Zivel
C. Hodnota

Carodéjové v duelu




A. Magicka schopnost
Na zac¢atku duelu vyhodnotte efekty
magickych schopnosti obou ¢arodéja.
Jestlize toto kritérium staci k urceni vitéze,
pokracujte krokem 3 (Konec duelu). Jinak
pokracujte vyhodnocenim kritéria B a potom C.

@ Rychla schopnost
Efekt této magické schopnosti se spousti
pouze jednou, a to ihned po polozeni
karty do duelové zény.

Odhodte oba éarodéje v tomto duelu

(oba prohravaji).

Samanova schopnost okamzité zptisobi,
Ze oba ¢arodeéjové duel prohraji.

Vodni () Garodéj prohrdvd proti pirodni ()
¢arodéjce (pfestoze md vyssi hodnotu).

Poznamky: Pfipominku této interakce
najdete v diagramu vztahii mezi zivly na karté
s ndpovédou.

C.Hodnota
Pokud se vitéze duelu nepodafilo urcit
pomoci kritérii A a B, porovnejte hodnoty
obou karet. Carodéj s vyssi hodnotou,
po zohlednéni pripadnych dfimajicich
schopnosti, v duelu vitézi.

Konec kola

Jakmile jednomu z hra¢u dojdou karty

v balicku a zaroven v duelové zoné,

a nemuze si tedy dobrat kartu ¢arodéje na dalsi
duel, jeho protivnik vyhrava kolo.
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Balicek ;
Kolo konct, jakmile nekomu dojdou karty
v balicku i duelové zéne.

S

Pokud oba hra¢i odehrili vsechny karty
¢arodéju soucasné a ani jednomu v balicku
nezbyvaji karty, kolo vyhravaji oba a vitézny
zeton ziska kazdy z nich.

Vitéz kola ziska
vitézny zeton.

Nejcastéjsi dotazy

« Co se stane, pokud obé karty souc¢asné
vyloZené do duelové zény maji rychlou
schopnost @ ?
Karta s nizsi puvodni hodnotou pouzije
svou schopnost jako prvni (druhy ¢arodéj svou
schopnost vyhodnoti potom). Zmény hodnot
(napf:. v diisledku efektu nékteré d¥imajici
schopnosti se v tomto pripadé
nezohledriuj

Pokud zéroven vylozite totozné ¢arodéje, oba
o svou rychlou schopnost prichazeji.

» Musim efekt magické schopnosti ¢arodéje
vyhodnocovat vzdycky?
Nepovinné je vyhodnoceni pouze takovych
magickych schopnosti, které maji ve svém
popisku slovo ,muizes”. Efekty ostatnich
schopnosti vyhodnotit musite.

« Co se stane, kdyz proti sobé stanou dva totozni
carodéjové, jejichz schopnosti se porazeji
navzajem (napr. Tane&nice, Kovar atd.)?

Oba ¢arodéjové prohravaji a putuji na
odhazovaci hromadku.

Vysledek duelu mohou ovlivnit i 2 dalsi typy
magickych schopnosti:

Drimajici schopnost

Efekt dfimajici schopnosti se vyhodnoti az poté,
co kartu presunete na odhazovaci hromédku,

a plati po celou dobu viditelnosti karty.

@) Trvala schopnost
Efekt této magické schopnosti se vyhodnoti
po polozeni karty do duelové zony a plati,
dokud se tam karta nachazi.

Efekty karet, které uz jsou ve hre (trvald
schopnost v duelové zéné nebo diimajici
schopnost na odhazovaci hromadce) mohou
mit prednost pred kartami nové vylozenymi

do duelové zony, ale vétsinou se jako prvni
vyhodnocuje rychld schopnost.

B.Zivel
Vsichni ¢arodéjové erpaji svou moc
z nékterého ze 6 zivla: ohné, vody,
prirody, svétla, stinu a prazdnoty.

Mezi Zivlem prirody a prdzdnoty neexistuje zadny
vztah. Vitézem se stane ¢arodéj s hodnotou S.

Poznamky: Jestlize maji oba carodéjové
stejnou hodnotu, prohravaji oba.

Konec duelu
Na konci duelu postupujte nasledovné:

3.1 Kartu porazeného carodéje polozte licem
vzhiiru na odhazovaci hromédku ptislusného
hréce. Kartu vitézného ¢arodéje (pokud
z duelu néjaky vzesel) nechte na misté.

Priprava nového kola
Jestlize néktery z hracu ziskal 2 vitézné zetony,
prejdéte na Konec hry.

Jinak provedte nésledujici:

Pred zacitkem nového kola mé kazdy hra¢ moznost
prohlédnout si zbytek karet ze své sady (které jste
béhem fdze Viybér éarodéje odlozili do krabicky).
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Pak si jednu

z karet v balicku
muzete vyménit
za nékterou

z odlozenych karet.
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Az tento krok provedou oba hra¢i, za¢ind nové
kolo od kroku 1 (Planovani).

Poznamky: Bali¢ek hrice se musi vzdycky
sklddat z 6 karet (i po vyméné karet).

Kdyz diky schopnosti Detektiva do

duelu presunu svou ¢ekajici kartu, mam
vyhodnotit jeji magickou schopnost?
Ano, jakmile do duelu vylozite cekajici kartu,
vyhodnotte jeji schopnost.

Pokud je v$ak tato nova karta stejna jako ta
protivnikova, magickou schopnost nepouzije
ani jeden carodgj.

Kdy ma protivnik odhodit kartu kvali
Revolucionarce?

Po odhozeni porazeného ¢arodéje (krok 3.1).

Miize Kovar vyhrat proti Geomancerce?
Ne. Na porovnani hodnot ani nedojde.
O vysledku duelu totiz rozhodne zivel.

Mam vyhodnotit dfimajici schopnost své
cekajici karty, kterou mi odhodil Botanik?
Ano.

Kdo vyhraje v duelu mezi Samanem a
Tanecnici?

Zvitézi Saman. Prohrét maze, jen pokud mé
protivnik (ten, co md Tanecnici) na odhazovaci
hromadadce Vojéka.

Pokud zadny z ¢arodéju nezvitézi pomoci
své magické schopnosti (kritérium A, uréi
vysledek duelu tyto zivly.

Vztahy mezi zivly
+ @ Ohen
. @ Voda
. O Priroda
« @ Stin

« € Svétlo prohrdvd proti témto Zivliim:

@) voda / @) ohen / @ pfiroda

prohrdvd proti @ vodé
prohrdvd proti O prirodé
prohrdvd proti @ ohni
prohrdvd proti €9 svétlu

. O Prazdnota nemd Zddné slabiny

Carodgj se slab$im zivlem v duelu vidy
prohraje bez ohledu na to, jakou md hodnotu
(kritérium C).

Jestlize toto kritérium sta¢i k urceni vitéze,
pokracujte krokem 3 (Konec duelu). Jinak
pokracujte vyhodnocenim kritéria C.

3.2 Kazdy hrag¢, ktery v duelové z6né nema
carodéje, do ni vylozi vrchni kartu ze svého
bali¢ku. Pak za¢ind novy duel (krok 2).

Timto zpusobem duely pokracuji, dokud
jednomu z hra¢t nedojdou ¢arodéjové
v balicku (viz Konec kola).

Konec hry

Jakmile m4 jeden z hract na konci kola
2 vitézné zetony, hra konc¢i.

Tento hr4¢ se stiva vitézem Carodé&jného
duelu!

Pokud maji druhy vitézny zeton ziskat oba
hraci ve stejnou chvili, vitézi hrac, jehoz

celkovou hodnotu.

Jestlize jsou se¢tené hodnoty karet obou hraca
stejné, vitézstvi sdili oba!

» Kam mam dat Detektiva, kdyz prohraje
proti Samanovi?
Detektiv svou schopnost muze vyhodnotit po
Samanovi. Pokud se pro vyménu rozhodnete, na
odhazovaci hromadku presunte cekajici kartu.
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