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Magicti atletijsou
zavodnihra pina
cirého chaosu.
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Hodte kostkou a pohnéte
figurkou o odpovidajici
pocetpolicek.




Vsichni zdvodnicimaji_<L >
potrhié specialni =)
cdovednosti.

PRESKAKUJU POLICKA S JINYMI
TAVODNIKY!




1
KDYZ PREDBEHNU JINEHO ZAVODNIKA,
ODKOPNU HO DOZADU!
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Zavodte ctyrikrat-
zvitéziten, kdo ziska
nejvicbodii.










IPRAVA

Polozte zavodni trat doprostred stolu
stranou Klidna stezka nahoru.

Vysypte pytlik s bodovacimi zetony.
Naskladejte na sebe zlaté trofeje

a stfibrné medaile v poradi od
nejvétSich po nejmensi navrchu.

Zamichany bali¢ek zavodnikt méjte
po ruce!

Vysypte pytlik se zavodniky.

Dejte kazdému hraci kostku.
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AVERBUJITE

SVUJTY

Na zaéatku si kazdy vybere tym 4 zavodnika, které

bude pouzivat po celou hru-jednoho pro kazdy zavod.

Otoéte dvakrat tolik karet zavodnikd, nez kolik je

hraéu a sefadte je do stfedu stolu.

3HRACI ——> OTOCTE 6 KARET
4HRACI ——> OTOCTE 8 KARET
5HRACU ——> OTOCTE 10 KARET
6 HRACU ——> OTOCTE 12 KARET

% Zavodite jen ve dvou? Mrknéte na stranu 26.
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Frcime! Vsichni hodi kostkou. Ten, kdo hodi
nejvic, vybira prvni. V pripadé shody vybira

prvni hrac s dalsim nejvyssim hodem. Kdyz
padne vSem stejné, hazejte znovu.

Ve sméru béhu hodinovych rucicek si kazdy
vybere jednoho zavodnika. Kdyz si vybere
posledni hrac, obrati se poradi vybéru: posledni
hrac si vybere druhého zavodnika a nyni se
pokracuje proti sméru hodinovych rucicek,
dokud kazdy nema dva zavodniky.

Presné tak, to je snake-draft!

Nasledné opakujte cely tento proces podruhé,
pocinaje hracem po levici od zacinajiciho hrace.
Jojo, to je druhy snake-draft. Nakonec budou
mit vSichni hraci celkem 4 zavodniky.
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( HRAC A VYBIRA PRVNI ) ( HRAC A VYBIRA OSMY )

HRAé B VYBIRA DRUH? HRAé B VYBIRA SEDM?

( HRAC C VYBIRA TRETI > ( HRAC C VYBIRA SESTY )
HRA(': D VYBIRA (:TVRT? ( HRAC D VYBIRA PATY )
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AVOD

Pied prvnim zavodem si hodte kostkou stejné, jako
p¥i vybéru zavodnikd. Pak si hraéi vyberou kartu
zavodnika ze své ruky a vSichni najednou ji odhali.
Kazdého zavodnika Ize pouzit jen jednou, pficemz
pozdéjsi zavody pfinaseji vic bodl, takZe si mozna
budete chtit schovat své nejlepsi zavodniky na konec.
VSichni si vezmou zeton svého zavodnika z hromadky
a polozi jej na startovni policko.

Zavody jsou jednoduché: hraci se stfidaji v hazeni
kostkou a v pohybu figurkami a pfitom sleduji
narustajici chaos zplusobeny specialnimi schopnosti
zavodnika.
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Ve svém tahu hazite kostkou a pohybujete se

o odpovidajici pocet policek na trati. Tomu se fika hlavni
pohyb. To je tak duilezity koncept, Ze jsme ho udélali
tucné a podtrhli jej. Spousta specialnich schopnosti

se spousti pravé na zakladé hlavniho pohybu, takze si
na ten vyraz davejte pozor, jelikoz se zavodnici mohou
pohybovat také mnoha jinymi zpGsoby, nez jen v rdmci
svého hlavniho pohybu.

Jakmile hraé€ dokondéi svij tah, pokraéuje nasledujici
hrac po sméru béhu hodinovych rucic¢ek. Pokracujte,
dokud dva hraci neprekrodi cilovou ¢aru. Prvni hrac v cili
ziskava 1. misto a jakmile druhy hrac obsadi 2. misto,
zavod okamzité kondi.

Pokud specialni schopnost rika, ze ji MUZETE pouzit, je
dobrovolna. Vsechny ostatni schopnosti jsou povinné!



Zavodnikova specialni schopnost se mlze spustit, kdyz
se hra¢ rozhodne ji pouzit v momenteé jeji aktivace nebo
prosté pasivné. V pfipadé, Ze by mélo byt spusténo vice
schopnosti najednou, aktivuji se v nasledujicim poradi:

POLICKA AKTUALNiI OSTATNI
NA TRATI HRAC HRACI

(po sméru béhu
hodinovych
ru¢icek
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Na tahu je Romantik, ktery v ramci hlavniho
pohybu hodi 5. Béhem svého pohybu
o 5 poli¢ek predb&hne Soupaka a Banana.

Bananova schopnost je podrazit kazdého, kdo
jej predbéhne, takze jakmile Romantik dokonci
svuj hlavni pohyb, je podrazeny. To znamena,
Ze vynecha svaj dalsi hlavni pohyb.

Soupék je nad3eny, protoze jeho schopnost je
pohyb o 1 policko pokazdé, kdyz se aktivuje
schopnost nékoho jiného. Pohne se tedy

o 1 policko a zastavi na stejném policku, jako
Banan.

Ted'je nadSeny Romantik, protoze jeho
schopnost je, ze kdyz presné 2 hraci zastavi na
stejném policku, pohne se o0 2. Piesto, ze byl
podrazeny, mize stale pouzit svou schopnost.

Samoziejmé, protoze byla pouzita dalsi

schopnost, Soupak se pochopitelné pohne
o 1 dalsi policko.

16
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PO ZAVODE

s v

Jakmile druhy hra¢ dosahne cilové ¢ary, zavod konci.
Zavodnik na 1. misté ziska vrchni zlaty Zeton z hromadky.
Zavodnik na 2. misté ziska vrchni stfibrny. Pak...

Vsechny pouzité karty a Zetony
zavodnikl odstrarite ze hry.

Otoéte trat druhou stranou vzhuru.
(Na kazdé trati budete zavodit dvakrat:
Klidna stezka, Divoka divocina, Klidna
stezka, Divoka divocina.)

* MuZete zdvodit pouze na jedné strané tra-
ti, chcete-li, pfipadné si pfizpisobte pofadi
otaceni dle libosti. Rozhodnéte se ale jesté
predtim, neZ zac¢nete zdvodit, abyste mohli
vhodné pfizpusobit svou strategii.

Vsichni najednou odhali novou kartu
zavodnika a polozi odpovidajici zeton
zavodnika na startovni policko. Hrac,

ktery skoncil posledni (nebo byl posledné
eliminovan jako prvni) bude zacinat.
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KONECNE
BODOVAN

Jakmile skonci ¢tvrty zavod, hra kondi. Vitézi
ten, kdo ma nejvice bodu.

' ’ - 1
) S

V pripadé remizy se smirte s remizou.
Oslavte to spolecné!



DROENE
DETAILY

Magicti atleti jsou jednoducha hra, ale rGzné
interakce se mohou urvat ze retézu. Vtom vam
pomuze osvojeni nékolika kli€ovych konceptd.
Ale klid, vétsina pfijde pfirozené pfi hre.

Vpravo najdete rychlého priavodce dulezitou
terminologii, co a kdy se mtiZe stat na trati

a jak jednotlivé traté funguji. Kdyz se stane
néco necekaného, podivejte se sem, nebo
prosté akceptujte osud. Pfijméte chaos

a diskutujte nad pravidly. To je soucasti
srandy!

A jestli se nékdy na nééem nahodou tplné
zaseknete, nechejte rozhodnout kostku.
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Pied/za:

Zavodnici jsou pfed ostatnimi zdvodniky,
pokud se zastavi na poli blize k cilové ¢afe.
Zdavodnici jsou za ostatnimi zdvodniky,
pokud se zastavi na poli bliZze ke startovnimu
poli. Pokud zavodhnici sdileji stejné policko,
nejsou ani pfed ostatnimi, ani za ostatnimi.

sam:
Kdyz zavodnik s nikym nesdili poli¢ko.

Posledni:
Zavodnici, ktefi jsou aktudlné nejblize
startovnimu poli.

Vedouci:

Zavodnici, ktefi jsou v daném okamziku
nejblize cilové ¢afe. Nezahrnuje zavodniky,
ktefi jiz cilovou &dru prekrocili.

Hlavni pohyb:

Akce, kterou vzdy provedete ve svém
tahu, kdy hodite kostkou a pohne se
o odpovidaijici poéet poli¢ek.

Pohyh:

Kdyz zdvodnik zméni poli¢ko v rdmci svého
hlavniho pohybu, schopnosti nebo jakékoli
jiné situace, kterd konkrétné pouziva slovo
»pohyb”. Pokud se zdvodnik nékdy potiebuje
»pohnout o 0; nepoditd se to jako pohyb pro
uely spusténi jinych schopnosti zalozenych
na pohybu.

Predb&hnuti:
Kdyz zavodnik zahdiji pohyb za jinym

zdavodnikem a dokondi stejny pohyb pied
nim.

TRA"I" DIVOKA Dlvoc':lNA DROBNE DETAILY

Sdileni policka:

Zavodnici jsou ,,na” poli¢ku s jinym
zavodnikem, pokud oba pravé stoji stejném
poli¢ku. Jinymi slovy, pokud zdvodnici
doéasné zaujmou stejné poli¢ko v pribéhu
pohybu, warpovéni atd., nepocitd se to!

Policka:

Poli¢ka zaéinajici poli¢ckem Start

a kondici na cilové ¢ére.

Poli¢ko Start se po¢itd jako poli¢ko!
Vsechno za cilovou ¢drou se nepoéitd.

Zastaveni na policku:
Zdavodnici zastavi na poli¢ku poté, co
se na néj presunuli nebo se tam dostali
jinym zpUsobem, napfiklad pomoci
Pantoflikovy schopnosti warpu.

PodraZeni:

Zavodnik, ktery je podrazeny, vynechd svij
dalsi hlavni pohyb! Sice nehdze kostkou,
ale jeho schopnosti se mohou stdle aktivovat
a mUze se pohybovat jinymi zpdsoby. Kdyz
jste podrazeni, dokonéete svij tah a poté
polozte Zeton zdvodnika na bok. Pfi svém
dal$im hlavnim pohybu Zeton opét postavte,
abyste naznaéili, Ze jste se vzpamatovali.

A pamatuijte: podrazeni neukonéi vas
aktudlni pohyb predéasné!

Warp:

Kdyz zavodnik provede warp, umistéte
jeho Zeton na nové poli¢ko, ale nepoditejte
to jako ,,pohyb” pro spusténi schopnosti,
pfedbihdni zdvodnikd atd.

Sipky:

Kdyz se zastavite na
poli¢ku se Sipkou, pohnéte
se o pocet poli¢ek uvedeny
ve sméru 3ipky. Toto se
poditd jako samostatny

pohyb, ktery se lisi od toho, jak jste se
tam dostali, a nikdy neni souéésti vaseho
hlavniho pohybu, pokud na tom zdlezi.

Hvézda:

Pfi zastaveni na poli¢ku
s ndpisem BAC! jste
podrazeni!

Kdyz zastavite na poli

s hvézdickou, vezméte si
bronzovy Zeton

v hodnoté 1 bodu.

1. Kdyz z jakéhokoli divodu hdzite znovy,
predchozi hod povazujte za neplatny.
Samotny opakovany hod viak stdle
spusti schopnosti jako ma Soupdk.

2. Start je policko!

3. Schopnosti souvisejici se zastavenim
na stejném poli se stéle aktivuiji, pokud
zdvodnici dorazi ve stejném okamziku.

4. Pohyb o 0 se nepo¢ita jako pohyb.

5. Schopnosti zdvodnikd, které se aktivuiji v
ur¢itém okamziku, napfiklad , pfed mym
hlavnim pohybem®, se aktivuji pouze
jednou za kolo.

6. Schopnosti zdvodnikd se deaktivuji

poté, co vyhraiji nebo jinak opusti

zdvod, pokud neni uvedeno jinak.

7. Kdykoli mizete hodit znovu, znamend to
pouze posledni hod, ktery jste provedli.

Pokud narazite na nekoneénou smy¢ku,
napf. Soupdk zastavi na Obiim décku,
dokonéete smyéku jednou v pofadi,

v jakém se odehrdvq, a poté ji ukonéete.
Nékteré schopnosti mohou interagovat
mnohokrdt, jako napfiklad Soupak

a Cucdk, coz se nepoéita jako smycka.
Ty mizete provadét opakované!

9. Pokud schopnosti zavodnikd vytvoFi
smyc¢ku, ve které nikdo nemize dojet
do cile, zdvod konéi bez pFidéleni
zbyvaijicich bodd. Obvykle se to viak
dd vyfesit!
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ZAVODNICI

Vzducholod’

Stvofend k lety, zrozend k explozi.

Trenér
Kdyz jste jestér, je
sebedivéra jesté dulezitéjsi.

Alchymista
Navzdy hledaijici starodavné
tajemstvi premény tohoto v tamto.

Svou schopnost uplatnim i na sebe!

Kdy#zagnu svij tah pred
druhou zata¢kou na trati,
ziskam +3 k hlavnimu pohybu.
V této zatacce nebo zani

KdyZ na svij hlavni pohyb
hodim 1 nebo2, miizuse
misto toho pohnout o 4.

Vichnina mém poliku maji

+1ke svému hlavnimu
Ppohybu, ato véetné mé.

Kentaur
Pojdme to nakopnout!

Babajaga

Tenhle bardk svisti!

Kopirak

Velmi podobny nééemu jinému.
Kdyz sdilim policko se Sermitem,
mUzeme zdpolit, ale Sermif stejné bude
podrazeny.

Zavodnik nemize byt odkopnuty
ddle nez na startovni policko.

Mdm trvale schopnost vedouciho
zdavodnika. Pokud dojde k rozporu
mezi mnou a zdvodnikem, kterého
kopiruji - jako v pfipadé Obfiho

Podrazimkatdsho, ko Hypnotizér na mé mize zakouzlit jeho p—- Wam schoprostaktuding
akasaino, najenax politks P L | Zavdniia, pomeseo.2. edouchozdvodnics, décka - mé prednost jeho schopnost.
zastavimid. kouzlo, ale stejné bude podrazeny. i ) Nikdy nekopiruii sch ti ored my
ikdy nekopiruiji schopnosti ,pfed mym
zdvodem®.
Banan Roztleskavac Kostkoman

O nic jedlejsi nez ty nebo ja. Bytost plna energie. Jeho kariéru uréila stosténnd kostka.

Pokud je na poslednim misté vice nez jeden Pokud nékdo jiny hodi znovu, pohybuji se

zdvodnik, viichni se pohnou. Ale jé se pohnu jesté pfed nim.

” pouze o +1, bez ohledu na to, kolik zavodnik
Pred svym hlavnim pohybem ie na poslednl’m misté.

mohu posledniho Kdokoliv si méize znovu hodit

na svij hlavni pohyb. Kdy to

Podrazim kazdého hrate,
ktery mé predbéhne.

zavodnika/zévodniky na

poslednim misté pohnout POkUd fundl'm sém sobé, iedné seo dVd udéla jiny zavodnik,

vpFed 02. Kdy? to udélém, pohnuseo1.

samostatné pohyby: pohyb 2 a poté pohyb 1.




Sermi¥

Kdyz mate rapir, viechno vypada jako
souboj.

Mohu se utkat v souboiji vicekrdt za kolo,
i kdyZ neni mdj tah. Staéi, abych se nachdzel

Génius

A ptesto blazen ve vécich lasky.

Pokud zavodim proti Kapitdnovi

a pfedpovim 1, Kapitdn mi ukradne dal3i
tah, protoze jeho sila se spusti po mé.

Prudic

Jde o konstruktivni kritiku.

Moije sila pomdhd zévodnikim
zotavit se po podrazeni.

na stejném poli¢ku, a mohu okamzité vyhlasit PFi hfe s vice zavodniky (jako
na strané 26), pokud pfedpovim spravné,

ziskdm extra tah, ale ostatni zavodnici ne.

Kdykolivna mém policku stoji
jing zévodnik, mohu zakfitet

Kdyz jiny zévodnik
dokondi sviijtah do
vzdlenosti1 policka
odpolitka, kde zatinal,
pohnuseo2.

Mizu sitipnout jake &islo
hodim na sviij hlavni pohyb.
Kdyz se trefim, pohnu se
ahrajuznova.

DUEL! Hodime si kostkami souboi,
akdo hodivic, se pohne o 2.
Remizy vyhravamja.

Nemohu prerusit probihaijici akce, napfiklad
mezi hodem kostkou a pohybem.

Vejcoun Zvejk Oby¥idécko

Méli byste vidét, jak vypada kufe. Celkem vtérka. Jeji30.

Mél bys pofad pouzivat mij Zeton Moje lepivost snizuje mnozZstvi pohybu, Jsem vyjimeény pfipad: kdyz ostatni

zdvodnikal ne ¢islo na kostce. Takze nezméni zdavodnici skonéi za mnou kvidli mé

Poféd mdm viechny schopnosti, pfed $estku na pétku a nezabrdni Podruhovi schopnosti, nepoitd se to jako pohyb:

. . R . " . . . 1
eredsvgmzivodemsidabars zdvodem®. o v plnéni jeho vkolu. Namémpoliiunemdtab: je to, jako by prosté zastavili na tom
Siednane s ek syt Shiavnimuponsbe. Ramelo sttt dany svodpik poli¢ku. Pokud zastavim na Bandnové
Ziskam tim jeho schopnost. misto toho skongi na polieku e v vy 2 .
zamnou: poli¢ku a odsunu ho zpét, podité se to jako
predbéhnuti a ja zakopnu.
- -
Pantoflik Zajda Hypnotizér
Stdle hledd své ztracené dvojce. Jedind véc, které nemize utéct, Sam si vnuknul svou biografii.
je jeho pycha.

Moje schopnost je warp: nepocitd se jako
pohyb a jé si nehdzu kostkou.

Nikdy nestojim na stejném poli¢ku jako
zdvodnik, se kterym si vyménuji poli¢ko.

Mém +2 k hlavnimu
pohybu. Kdy? zatindm
svij tah sém ve vedeni,

Prohodime se najednou. preskotim vl bav

Mohu peskogit hod kostkou

nasvij hlavni pohyb amisto

‘tohosis jinym zévodnikem
prohodim politka.

Pred mym hlavnim pohybem
mohuwarpovat jiného
zévodnika namé policko.
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ZAVODNICI

Kdy# jing zavodnik hodi1 na

sviij hlavni pohyb, vynecha
sviijpohybajésepohnuot.

KdyZ jiny zévodnik hodi 6 na
sviij hlavni pohyb, pohnu se

02 predtim, nez se pohne on.

Kdy? se pohybuji,
vynechavam policka s jingmi

Pidalka
Nabidnéte ji prst...
...a ona si vezme prst.

Pokud jiny zavodnik hodi 1 a na trati
je se mnou také Kapitan, pohnu se
o1, a pak je na fadé Kapitén.

Podruh
Je sfastny, kdyz jsi stastny.

Skokan

Nejéastéji vidén zespodu.

Ano, i kdyz se pohybuji dozadu.

Mohu vynechat hod na svéij

hlavni pohyb a pohnout se
mistotoho o 5.

Pokud jsem s&m na poslednim

misté, ziskam pfed mym
hlavnim pohybem
Zetons1bodem.

Na sviij hlavni pohyb si
mohu kostku aZ dvakrat
prehodit.

Dlouhan

Ma i ruce, ale koho to zajima.

Moije schopnost se pocitd jako muj
hlavni pohyb, takze mé mdze ovlivnit
Zvejk nebo mohu ziskat bonus od
Trenéra.

Roztomily chudik

Na Akademii ubozakd nejlepsi ve tridé.

Coz je Spatné.

Kouzelnik
Umi taky vykouzlit ohnivou kouli.

Musim pouzit cokoliv, co mi naposledy
padlo.

Na zagatku svého prvniho
tahu pfedpovim, ktery
zévodnik zvitézi. KdyZ se
trefim, zévod okamité konéi
ajajsem na druhém misté.

VEEZNALEK

KdyZ zastavim na politku
s presn& jednim jinym
zévodnikem, odstranim
jejze zévodu.

Ped mym hlavnim pohybem
sevaichni zévodnici pohnou
01poliéko smérem ke mé.
Kazdy z&vodnik na mém policku mi
poskytne +1k hlavnimu pohybu.

Jediny plan, ktery se mu nedafi
uskuteénit, je smifit své rodice.

Pokud pfedpovim sebe, mizu vyhrat
jak prvni, tak druhé misto.

TI L.A.M.A.

Sezral jsem mamu, sezral jsem tatu
a tebe taky sezeru.

Pokud zhltnu tolik zdvodnikd, ze nikdo
nepfekrodi cilovou ééru jako druhy, nikdo
neziskd tyto body a horni stfibrnou
medaili zadvodu tak mizete odhodit.
Pokud zistane pouze jeden zdvodnik,
zdvod okamzité konéi a tento zévodnik
se umisti na prvnim nebo druhém misté,
podle toho, co plati.

Party méda
Dali medvédovi éepicku
a tohle se stalo.

Jestlize Obfi décko , pafi” na mém policku,
vsichni z néj musi ustoupit o 1 policko zpét.



Raketovy védec

Mozkovy chirurg na vedlejsak.

Nejprve hodim kostkou, a PAK se rozhodnu,
jestli to odpdlim.

Sisyfos

Zistava skromny, dal maka.

Pokud hodim vice nez 4 3estky, pokraduii
ve ztraté body, pokud né&jaké mam.

Po warpovéni nemém hlavni pohyb.

Cucak
Ma problémy s opousténim.
Pokud se zaénu pohybovat se

zdvodnikem, nemohu zastavit, dokud
nedokonéi cely svij pohyb.

Pred svymzdvodem si
vezmu 4 Zetonyv hodnoté 1.
Kdy2 hodim na svéj hlavni
pohyb 6, misto pohybu se
warpnu na start a ztrécim
1jednobodovy Zeton.

KdyZ si hazu na sviij hlavni
pohyb, mohu se pohnout
odvojnasobek politek.
Kdy# to udélam, budu
podrazeny.

Mohu prekroéit cilovou édru
KdyZ se jiny zavodnik namém , , .
ottt e pomoci své schopnosti.

Romantik
Posledni svého druhu.

Pokud se dva zavodhnici pohybuiji spoleéné,
jako v pfipadé Party médi, moje schopnost
se spusti dvakrat, jednou pro kazdého
zévodnika.

Kapitan
Kormidlo je falesné. Jde prosté
dopieduy, jako ostatni.

Po mém tahu pokraduje hraé v pofadi
po mé levici. (Pokud nehodim 1 a nehraiju
znovu!)

Vtérka

Hledd svou Sestou polovinu.

Po warpovéni stdale provadim svij hlavni
pohyb.

Kdyz kdokoliv zastavina Pred mym hlavnim pohybem
politku s pfesné jednim jinym
zévodnikem, pohnu se 02.

‘ﬁdyi kdokoliv hodi1 na svij ve Ly ., . o . v semohu warpnout na
ounipohyb, raju ko dals PFi hfe s vice zavodniky, jako na strané Kterékollv polltko s presné
- 2zévodniky.

Soupak
Bachaq, jen se tudy protdhnu...

Kdy? je Zvejk na hraci desce, pohnu se o 1
za kazdé -1, které ovliviivje hlavni pohyb zévodnika.
S Kostkomanem se pohnu za kazdy opakovany hod. Se

26, pokud padne 1, hraju jako dalsi
v poradi, a poté moji dalsi zdvodnici.

Mudrlant

Bez kecl prelouskej tyhle pravidla.

To zahrnuje jakékoli pfesuny z hlavnich
pohybU, schopnosti atd. Napfiklad pokud
Sermit vyhraje duel na poslednim policku

Dvojce

S nikym neni pfibuzny, ale je komukoliv
podobny.

Mél bys pofdd pouzivat mij zeton
zévodnikal

Skokanem za kazdé preskocené policko. Pokud preskoéi

mzaka ocene ! sttt ebvodnici monos pfed cilovou &arou, nepfekrodiji. e esvosem s Poféd mohu ziskat schopnosti , pred
Kdy? je aktivovana schopnost 2 po sobé jdouci obsazend policka, pohnu se dvakrét prekrotit cilovou ¢aru pouze 2uolit évodnike, kterg vyhrél 2 7
ingho zévonika, e ° ) presnymhodem na pohyb. P A zévodem".
pohnuseo. o1.Pohnu se o 1za kazdy Kouzelnikem opakovany hod, Pokudprestiel zstivall slehoschopnosti

i kdyz neni pouzit.
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Pravidla jsou stejna, az na...

N&abor zavodniku:

Vytvoite fadu 8 zdvodnikd z bali¢ku licem nahoru

a vyberte je postupné (hré¢i A a B budou mit pofadi vybéru
ndsledujici: ABBAABBA). Opakuijte to s dal$imi 8 zévodniky

z bali¢ku v opaéném poradi, dokud oba hrdéi nebudou mit
8 zdvodniky (oba dohromady celkem 16).

Pkiprava:

Oba hrdéi souéasné vyberou 2 rdzné zdvodniky pro
kazdy zdvod, takze na startu budou 4 zavodnici. Kazdy
hréé si také vezme dvé kostky, které pouzije po jedné pro
kazdého svého zdavodnika.

Zavod:

Kdyz je hré¢ na fadé, hraje stiidavé se svymi dvéma
zdvodniky v libovolném pofadi. Nezapomeiite viak
dokonéit tah prvniho zdvodnika, nez pfejdete k druhému.
Pokud mate schopnosti zavodnikd, které se spousti, kdyz
yostatni zdvodnici” néco udélaji, zahrnuje to i vaseho
druhého zavodnika.

Po prvnim zdvodé zadind hréé, ktery v poslednim zdvodé
ziskal méné bodu. V pfipadé remizy se rozhoduje hodem
kostkou!
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( VARIANTA PRO 3 HRACE: DVOJZAVODNICI )

Pravidla jsou stejnd, az na...

Nabor zavodniku:

Vytvoite Fadu 6 zavodniki z bali¢ku licem nahoru

a vyberte je jako obvykle. Provedte to 4krdt a stfidejte se
v tom, kdo vybird jako prvni. Po tomto kroku by mél mit
kazdy 8 zavodnikd.

P¥iprava:

Vsichni hrdéi sou¢asné vyberou 2 rizné zavodniky pro
kazdy zdvod, takZe na startu bude 6 zdvodnikd. Kazdy
hréé si také vezme dvé kostky, které pouzije po jedné pro
kazdého svého zdvodnika.

Zavod:

Kdyz je hré¢ na fadg, hraje stfidavé se svymi dvéma
zdvodniky, jednoho po druhém, v libovolném pofadi.
Nezapomeiite viak dokonéit tah prvniho zavodnika, nez
pfejdete k druhému. Pokud mate schopnosti zdvodnikd,
které se spousti, kdyzZ , ostatni zédvodnici” néco udélaiji,
zahrnuje to i vaseho druhého zdvodnika.

Po prvnim zavodé zadind hrdg, ktery v poslednim zavodé
ziskal nejméné bodu. V pfipadé remizy se rozhoduje
hodem kostkou!
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@ 1oboustranna zavodni trat
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@ 6 kostek

@ 4 :zlaté zZetony prvniho mista
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