


o Uvod o

Heroes of Tenefyr je kooperativni karetni hra, ve které musi hraci spolupracovat,
aby vylepsovali své herni balicky, zvysovali silu svoji skupinky dobrodruhi a byli
tak schopni celit blizici se hrozbé.

4 karty hrdinu

zobrazujici 4 hrdiny

70 karet jeskyni

14 pro kazdou uroven

1 cesta Zla

1 figurka Zla

Soucasti hry

4 karty dovednosti
1 unikatni
pro kazdého hrdinu

16 karet Zla
4 karty pro kazdeé
ze 4 ruznych Zel

1 Zeton
prvniho hrace

14. oddélovacu karet

bl

48 Zakladnich karet
24 Zakladnich O karet
a 24 Zakladnich 1 karets

20 karet s odménami
4 pro kazdou uroven

1 Zeton
aktivni jeskyné

1 seznam aspéchu




o Priprava ¢

U el

Tenefyr

Tenefyr

Obrazek vyse zachycuje pripravu hry pro 8 hrace.

Kazdy hrac si vybere hrdinu (Barbarku, Barda, Klerika nebo Zlodéjku)
a vezme si odpovidajici kartu hrdiny a kartu dovednosti.

Kazdy hrac si vezme Sest Zakladnich 1 a Sest Zakladnich O karet,
zamicha je spolecné se svoji kartou dovednosti a vytvori si tak balicek
sestavajici ze 18 karet.

~

I jejich karty dovednosti, tak karty hrdinu. Kazdy hrac¢ bude vyuzivat
pouze jeden balicek slozeny z 12 Zakladnich karet, primicha do néj ale
karty dovednosti obou svych hrdinti a bude povazovan za oba hrdiny
soucasné. (Jde o velice zkusené hrdiny, kteri zvladaji dovednosti dvou
zameéreni.)
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Seradte karty jeskyni podle jejich trovné (¢islo v pravém

hornim rohu od 1 do 5) a pro kazdou Groven nahodné

nalosujte 2 balicky, z nichz kazdy se bude skladat

ze 4 karet. Polozte tyto balicky licem doli doprostred stolu.
Vysledkem je celkem 10 balickt jeskyni (dva pro 1. Groven,

dva pro 2. Groven atd.). Obratte horni kartu kazdého

balicku licem vzhuru. Tyto balicky predstavuji jeskyné plné monster.

Vsechny zbyvajici karty jeskyni odlozte stranou licem doli (nemichejte
jednotlivé urovneé jeskyni) a vytvorte tak rezervu. Nékteré dalsi karty,
jako napriklad karta dovednosti Zlodéjky, s kartami v rezerveé interaguji.

Seradte karty odmeén podle urovneé (¢islo v levém hornim rohu)

a ke kazdé jeskyni priradte licem nahoru jednu odménu prislusné
arovne. (Jeskyné 1. trovne dostane kartu odmeény 1. irovné, jeskyné
2. urovné dostane kartu odmeény 2. urovné atd.) Jedna se o odmeény za
vycisténi celé jeskyné.

Zbyvajici karty odmén odlozte zpatky do krabice. Béhem této hry
nebudou pouzity.

Vyberte Zlo, bud nahodné€, nebo zvolte to, se kterym chcete na konci
hry bojovat. Vezmeéte vSechny 4 karty patrici tomuto Zlu a zamichejte je
licem dolu. Vytvorite tak balicek Zla.

Umistéte balicek Zla napravo od jeskyni a obratte horni kartu licem
vzhuru.

Ostatni karty Zla vratte do krabice. Béhem této hry nebudou pouzity.

<7> Umistéte cestu Zla vedle balicku Zla zakladni stranou nahoru a postavte
figurku Zla na startovni pozici dle obtiznosti — nizkou, normalni ¢i
vysokou.

Urcete, nahodné nebo dohodou, kdo ziska Zeton prvniho hrace.

¢ Cil hry ¢

Hraci vstupuji do jeskyni, aby porazili monstra a ziskali korist, kterou si vylepsi
své balicky, driv, nez zautoci ultimatni Zlo. Pokud se vam podari Zlo porazit,
vsichni vyhravate! Pokud ne, vSichni jste prohrali.

Toto je kooperativni hra, coz znamena, zZe vSichni spolupracujete, abyste Zlo
porazili.




© Tvuj balicek ¢

Kazdy hrac ma vlastni balicek karet, ktery reprezentuje jeho hrdinu.

Tvj balicek je nejdriv maly a jednoduchy, ale jak budes porazet nepratele,
bude rust diky koristi, kterou nashromazdis. Tv(j hrdina tak bude silit.

Kazdy hrac (obvykle) za¢ina s dvanacti Zakladnimi kartami a jednou unikatni
kartou dovednosti. Vyjimkou je hra jednoho a dvou hracu, rozdily jsou
popsany v pravidlech. Zakladni karty jsou dvojiho druhu: Zakladni 1

a Zakladni 0. Zakladni 1 predstavuje zasah se silou 1. Zakladni O predstavuje
minuti cile (sila 0).

Karty dovednosti maji zvlastni silné schopnosti, které 1ze pouzit pri jejich
zahrani, a jsou unikatni pro kazdého hrdinu.

Kazdy hrac¢ ma také vlastni odhazovaci hromadku. Kdyz hra¢ odhazuje kartu ¢i
karty, presouva je na svoji odhazovaci hromadku. Karty v odhazovaci
hromadce jsou pristupnou informaci, coz znamena, Ze odhazovaci hromadku
muzete kdykoli projit a podivat se, jaké karty byly pouzity.

Tvoje karta hrdiny pouze ukazuje, ktery hrdina aktualné jsi, a zustava lezet

na stole pred tebou. Neni soucasti tvého balicku.

¢ Zakladni prubéh hry ¢

Hrdinové spolecné vstoupi do jeskyné a nékolik kol bojuji proti riznym
nepratelim, dokud neni jeskyné vycisténa, nebo ji hrdinové neopusti.
Porazenim nepratel vylepsuji hraci své balicky o nasbiranou korist — otocené
karty jeskyneé.

Kdyz se podari jeskyni vycistit, ziskaji hrac¢i odmeénu, coz casto vede k dalSimu
vyleps$enti jejich balickd nebo poskytuje docasnou vyhodu.

Béhem hry se figurka Zla pohybuje kupredu po cesté Zla, nez dorazi na misto
oznacené lebkou. V tu chvili Zlo zautoci a po boji s nim hra kon¢i.




¢ Ukazka karty jeskyné ¢

Vsechny karty jeskyni se skladaji ze dvou ¢asti. Casti nepritele a casti kofisti.
Cast nepritele (horni) se pouziva v jeskynich. Kdyz hrdina porazi nepritele,
ziskava korist. Cast koristi (spodni) predstavuje nalezeny predmét nebo nové
naucenou techniku boje, diky ¢emuz ma hrdina v boji dalsi moznosti.
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Sila

Sila nepritele zalezi

na poctu hracu. Pri hre tri
hract ma tato karta silu 5.

Uroven jeskyné
Tato karta patri do jeskyné
1. Grovné.

Jméno
Tento nepritel je ork.

Zvlastni pravidla

Mnoho nepratel ma
specialni pravidla, ktera se
projevi pred, béhem nebo
po souboji.

Sila
Kdyz hrdina pouzije tuto
kartu, ma silu 1.

Jméno
Tento utok je Rychly
vypad.

Zvlastni pravidla
Vétsina karet ma zvlastni
pravidla, ktera se projevi
pri zahrani karty.

Doplnujici text
Nema zadny vliv na hru.




& Vstup do jeskyné &

Hraci spolecné vyberou jeskyni, do které vstoupi. Doporucuje se zacit s jeskyni
1. Grovné, ale volba je Cisté na vas.

V jeskyni jsou 4 nepratelé, které je nutné porazit. Vrchni karta je licem vzhuaru.
Prvni nepritel je tak vidét. Ostatni nepratelé jsou ale na zacatku skryti.

o Bojo

Po vstupu do jeskyné je cas bojovat s prvnim nepritelem. VEétSina nepratel ma
specialni pravidla, ktera se projevi na zacatku boje nebo v jeho prubéhu.

Sila nepritele je uvedena v levém hornim rohu karty a zavisi na poctu hracu.
V prubéhu boje se postupné stridaji hraci na tahu, od prvniho hrace a dale
po sméru hodinovych rucicek.

Hracuv tah se sklada z téchto fazi:

Faze lizani

Nejdriv si lizni 3 karty ze svého balicku. Pokud mas v balicku méné nez 3 karty,
lizni si v§echny (nékteré karty nepratel muzou zpusobit, ze budes lizat vice
nebo méné nez 3).

Prohlédni si karty a rozhodni se, jestli s nimi chce$ hrat. Pokud ano, prejdi

k fazi hrani. Pokud s témito kartami hrat nechces, odhod je na odhazovaci
hromadku a lizni si nové 3 karty (pokud karta nepritele nerika néco jiného).
Tento krok muzes opakovat, kolikrat chces, dokud ti nedojdou karty v balicku.

Faze hrani

Béhem faze hrani musis zahrat vSechny karty z ruky, ale mtiZes je odehrat
v poradi dle svého uvazeni. Kdyz hrajes kartu, polozis ji pred sebe a vyresis
efekt, ktery je na ni uvedeny. Teprve pak hrajes dalsi kartu z ruky.
Vsechny karty maji v levém hornim rohu uvedenou silu, ktera se pricita

k celkové sile v tomto boji.

Mnoho karet ma zvlastni ucinky, které se projevi, kdyz je karta zahrana.
Neékteré karty budou zadat, abys odhodil karty z ruky nebo svého balicku.
Karta, ktera byla zahrana, uz neni ve tvé ruce, takze ji nemuzes odhodit.
Musis zahrat vSechny karty, které mas v ruce, i kdyby se ti hodilo nékterou
kartu neodehrat.

Vsechny zahrané karty pred tebou zlstanou az do konce boje.

Konecna faze

Zkontroluj, jestli byl nepritel porazen. Pokud je soucet sily vSech hracu stejny
nebo vyssi nez sila nepritele, nepritel je porazen a boj kon¢i. Pokud nepritel
nebyl porazen, zahaji svuj tah dalsi hrac po sméru hodinovych rucicek.
Pokud nepritel nebyl porazen a v§ichni uz odehrali své tahy, jsou porazeni
hraci a boj kon¢i.

Pokud hraci dojdou karty v balicku, je vycerpany. Dostane se na tah jako
obvykle, ale nema moznost jakkoli prispét.
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¢ Ukazka boje &

Tento kobold ma ve hre tri hracu silu 3.
Jan si lizne t71 karty a zahraje jednu
Zakladni 1 a dve Zakladni 0.

Ma tak celkovou silu 1.

Zuzana si lizne t71 Zakladni 0.
Rozhodne se odhodit karty z ruky

a tentokrat si lizne dve Zakladni 1

a jednu Zakladni 0.

Jan a Zuzana maji dohromady silu 3,
coZ na porazeni kobolda staci.

Zuzana si vezme korist a Jiri, treti hrac,
svilj tah nemusi odehrat, protoze kobold
uz je porazen.

¢ Konec boje ¢

Na konci boje se projevi zvlastni pravidla nékterych nepratel ¢i koristi.
Vzdy presunte zeton prvniho hrace k dalsimu hraci po sméru hodinovych
rucicek. Kazdy hrac si presune vSechny karty, které béhem tohoto boje zahral,
na svou odhazovaci hromadku.
Boj muze skoncit dvéma zpusoby:
1. Soucet sily vSech hracu je stejny nebo vyssi nez sila nepritele:
Hrdinové vyhrali!
9. Vsichni hraci odehrali svij tah, ale soucet jejich sily je nizsi nez sila
nepritele: Nepritel vyhral!

Vitézstvi v boji
Hrac, béhem jehoz tahu byl nepritel porazen, si bere jeho kartu a otodi ji tak,
aby byla strana koristi snadno citelna, a odlozi ji na svou odhazovaci hromadku.
Hraci se spolecné rozhodnou, jestli chtéji postoupit dal do jeskyné, nebo ne
(aniz by se podivali na dalsi kartu v jeskyni).
- Pokud se rozhodnete pokracovat: Obratte vrchni kartu soucasné jeskyné
licem vzhuru a zacnéte dalsi kolo boje.
- Pokud se rozhodnete nepokracovat: Opustite jeskyni a odpocinete si.
Viz ,Opusténi jeskyné“ na strané 8.

Pokud byli porazeni vSichni nepratelé v jeskyni, byla jeskyné vycisténa. Opustite
jeskyni a ziskate odménu. Viz ,,Opusténi jeskyné® a ,,Odmeény za vycisténi
jeskyné“ na strané 8.

Prohra v boji
Pokud nepritel nebyl porazen a vSichni hraci jiz odehrali svj tah, nepritel vitézi
a hraci jsou vyhnani z jeskyné.

- Nechte kartu nepritele licem vzhuru na balicku jeskyné.

~

- Podivejte se na ,,Opusténi jeskyné“ na strané 8.
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& Opusténi jeskyné ¢
Kdyz opustite jeskyni, at uz dobrovolné ¢i nedobrovolné, stane se nékolik véci:

Pokud jste jeskyni opustili dobrovolné, posunte figurku Zla na jeho cesté
o jeden krok.

Pokud jste byli z jeskyné vyhnani nepritelem, posunte figurku Zla na jeho
cesté o dva kroky.

Pokud je na balicku jeskyné karta licem dolu, obratte ji ted licem vzhuru,
aby byl vidét dalsi nepritel.

Vsichni hraci zamichaji své odhazovaci hromadky a pridaji je zpét

do svych balicku.

Pokud jste opustili jeskyni, protoze jste porazili posledniho nepritele dané
jeskyné, ziskavate odmeénu. Viz ,Odmeény za vycisténi jeskyné“ nize.

® Odmeény za vycisténi jeskyné ¢

Za porazeni vsech nepratel v jeskyni ziskate odmeénu. Vyhodnoceni efektu
karty odmény musi probéhnout okamzité po vraceni karet z odhazovaci
hromadky do balicku hrace. Karty odmény jsou dvojiho typu:

Kazdy hraé si vybere jednu
V tomto pripadé si kazdy hrac voli sam za sebe a kazdy hra¢ ziskava vlastni
odménu.

Vyberte jednu spolecné
V tomto pripadeé se odmeéna vybira spolecné, a pokud je odménou karta,
ziskava ji (zpravidla) pouze jeden z hracu.




Po vycisténi jeskyné se hrdinoveé vraceji

do vesnice, aby si vybrali svoji odménu.
Vsichni zamichaji své odhazovaci hromddky
zpdtky do svych balicki a pak vybiraji.
Zuzana si vybrala vyrazeni dvou
Zakladnich 0 karet ze sveho balicku.

Jiri udela totez.

Jan ziskal kartu, o které si mysli, Ze by se

do balicku hodila spise Jirimu, takZe mu tuto
kartu vénuje.

Kazdy hrac si po prohledani sveho balicku
karet balicek zamicha a je pripraven

k dalsimu dobrodruzstuvi.

¢ Konec hry ¢

Figurka Zla postupuje po cesté Zla vzdy, kdyz hrdinové opusti jeskyni.

Kdyz figurka Zla dosahne konce cesty Zla (misto oznacené lebkou), Zlo zautoci
a hrdinové s nim po odpocinku musi bojovat.

Muzete se také rozhodnout bojovat se Zlem driv, nez dosahne konce cesty Zla.
S balickem Zla pracujte stejnym zpusobem jako s jinymi jeskynémi, souboje
odehravejte jako obvykle, ovSem Zlo neposkytuje korist (presto ale v balicku
Zla mohou byt béZna monstra, ze kterych muzete korist ziskat).

Kazdé Zlo ma 4 ruzné karty predstavujici rizné faze boje. Nemuzete odejit,
takze je nutné porazit postupné vSechny karty v balicku Zla.

Pokud se hrdinim podari porazit v§echny karty v balicku Zla, vyhravate hru!
Pokud ne, prohravate.

o Volitelné pravidlo ¢

Pri hie jednoho nebo tfi hracu nebudou pouziti nékteri hrdinové. Hru si lze
zjednodusit, kdyz pred pripravou odstranite karty jeskyni, které obsahuji
korist zminujici nepouzité hrdiny. Tyto karty lze snadno poznat podle
symbolu hrdiny v pravém hornim rohu.




®Objasnéni karet a klicovych slov¢

Pokud karta odporuje témto pravidliim, rid’ se kartou, nikoli pravidly.
Pokud karta rika, ze mas udélat néco, co momentalné neni mozné, proved
tolik, kolik muzes. Pokud to ov§em neni podminka (viz nize).

Pokud karta napriklad rika: ,Muzes si liznout tfi karty navic®, a ty mas

v balicku jen jednu, muzes si prosté liznout tu posledni kartu.

Odhozeni karty
Na nékterych kartach to neni explicitné uvedeno, ale odhozenim karty
se vzdy mysli jeji presun na odhazovaci hromadku hrace.

Vyrazeni karty

Vyrazeni karty z tvého balicku ¢i odhazovaci hromadky znamena,

Ze se karta presouva do rezervy.

Vyrazeni Zakladnich O karet je dobry zpusob, jak vylepsit svij balicek.

Na zacatku boje

Spousta nepratel ma schopnost, ktera se projevi ,,Na zacatku boje*
Takové schopnosti vyhodnotte pred tim, nez zacnou hraci odehravat
své tahy.




Na konci boje
Toto se déje ve chvili, kdy byl nepritel porazen.

Jeskyné

Pokud karta zminuje jeskyni, 1ze text aplikovat i na balicek Zla. Napriklad
pokud karta umoznuje prerovnat karty v aktualni jeskyni, mtzes také
prerovnat karty v balicku Zla, pokud prave bojujete se Zlem.

Podminka

Kdyz karta zminuje podminku pro to, aby bylo mozné néco provést, a ty tuto
podminku nemuizes splnit, ucinek karty se nedostavi. Pokud napriklad karta
rika: ,Odhod dvé horni karty svého balicku a zdvojnasob tak celkovou silu
jiného hrace®, a ty mas v balicku posledni kartu, nelze vyuzit uc¢inek této
karty. Kartu ale presto muzes zahrat a vyuzit jeji zakladni silu.

Prohledavani
Nekteré karty ti umozni najit v balicku urcitou kartu. Kdyz to udélas, vzdy
potom svuj balicek zamiche;.

Nacasovani

V nékterych pripadech zalezi na tom, v jakém poradi se projevi ucinky karet.
V takovém pripadé rozhoduje hrac, ktery je na tahu.

Pokud napriklad karta nepritele dava vSem Zakladnim 1 kartam -1k sile a ty
mas Zakladni 1 kartu spolecné s kartou, ktera zdvojnasobuje silu jiné karty,

muzes$ se rozhodnout nejprve zdvojnasobit silu Zakladni 1 karty a teprve poté
aplikovat -1 od nepritele.

Rezerva

Rezerva se sklada z nepouzitych karet jeskyni od 1. do 5. rovné.

Pokud ti karta rekne, aby sis vzal kartu z rezervy, a v rezervé uz nejsou karty
prislusné urovné, muzes si vzit kartu o Groven nizsi, nez je prislusna troven.

Obtizna rozhodnuti

Pokud hrdinové musi spolecné néco rozhodnout (napriklad vybrat odménu
nebo urcit, zda budou postupovat jeskyni dal) a nedokazete se dohodnout,
ma rozhodujici slovo hrac s Zetonem prvniho hrace.

Monstra v pohybu

Nékteri nepratelé se budou presouvat do jiné jeskyné. Pokud nemaji jeskyni,
do které by se presunuli, vytvorte novou jeskyni s timto jednim nepritelem,

ale nepridavejte zadnou kartu odmény. Nezapomente predat zeton prvniho

hrace dalsimu hraci, i kdyz jste treba s nepritelem vlastné nebojovali.
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Prubézny Gcinek

V pripadé, ze neni uvedeno jinak, jsou ucinky z karty nepritele aktivni
béhem tahu vSech hracu.

Pokud napriklad karta nepritele uvadi: , Tento nepritel dostava -1 k sile
za kazdou Zakladni O kartu ve v§ech odhazovacich hromadkach“ a hra¢
béhem svého tahu odhodi Zakladni O kartu, oslabi tim nepritele.

Zeton aktivni jeskyné
Tento zeton muzete pouzivat, abyste si udrzeli prehled, ve které jeskyni
praveé jste.

©Hra jednoho hrace ¢

Hru Heroes of Tenefyr je mozné s nékolika zménami hrat i v jednom
hraci.

Twvuj balicek
Vyber si dva hrdiny a vezmi si jejich karty hrdiny i dovednosti. Pridej 12
Zakladnich 1 karet a 12 Zakladnich O karet do svého startovniho balicku.

Boj

Sila nepritele je stejna jako pri hre dvou hracu.

Mas az dva tahy na to, abys nepritele porazil. S¢itej silu z obou tahu.
I kdyz karta primo zminuje jiné hrace, muzes ji vztahnout na sebe.
Pokud karta zminuje prvniho hrace, vztahuje se jeji i¢inek pouze
na prvni tah.

oRychla hra ¢

Rychla hra umoznuje diky nékolika zménam odehrani zkracené verze.

Priprava

Obratte cestu Zla na stranu oznacenou ,,Rychla hra®

Pro kazdou uroven jeskyné vytvorte pouze jeden balicek. Budete tak mit
5 balickt jeskyni. Nepridavejte balicek Zla.

Prubéh hry

Jeskyni paté arovné povazujte za balicek Zla. Jakmile figurka Zla
dosahne lebky, vycistéte patou uroven a zvitézite.

Pokazdé, kdyz posunete figurku Zla, ziskate z rezervy nové karty,
které muzete dle svého uvazeni pridat do balicka hraca.

Pokud postoupite o dva kroky, ziskavate karty z obou

symbolu. Napriklad tento symbol znamena, 5. T
Ze si z rezervy vezmete 3 nahodné karty 1. arovné.




o Casto kladené otazky ¢

Proc je krabice tak velka? Zda se, Ze by se do ni veslo vic karet. — Krabice je
vétsi, aby do ni bylo mozné vlozit karty v obalech. Karty jsou sice z kvalitniho
materialu, ale i tak muze pri michani dochazet k jejich opotrebeni, proto je
doporucujeme obalit. Pri vybéru obali budes potrebovat znat rozmeér karet.
Ten je 63 x 88 mm. Karty je pak i s rozdélovniky nutné vlozit lehce zesikma.

Jak funguji nepratelské schopnosti typu ,,prvni hrac bojuje s timto nepritelem
sam”“ v pripadé hry jednoho hrace? — V pripadé hry jednoho hrace mas pouze
jeden tah na porazeni daného nepritele. Muzes lizat a odhazovat karty, ale
nemas k dispozici druhy tah pro zvyseni sily.

Mam tu 4 stejné karty Kamenného titana, je to v poradku? — Ano, je to
v poradku. Kamenny titan je silné monstrum, ale také je pomaly
a predvidatelny, takze je mozné mu prizpusobit strategii.

Sila Pavouci kralovny v jednom pripadé s rostoucim poctem hracu klesa.
Pro¢? — S vyssim poctem hracu se méni rozlozeni silnych karet. Sila nepritele
tedy klesa kvuli vyvazenosti a hratelnosti.

Jsem zmateny z karty Temny mag — jak presné funguje? — Je to prosté,
napriklad pri hre dvou hrach ma Temny mag silu 4. Prvni hrac¢ zahraje karty
o celkové sile 8. Temny mag ziskava dvojnasobek této sily (tedy 6) a k tomu se
pricita Magova zakladni sila (pri hre dvou hracu 4), sila Temného maga je
tedy 10. Prvni hrac uz zasadil ranu silou 3, takze aby druhy hrac temného
maga porazil, musi utocit alespon silou 7.

Muze si Barbarka diky své karté dovednosti liznout i méné karet nez tri? —
Karta uvadi, ze si muzes liznout tfi karty navic (nikoli ,az tri“), tedy je to volba
bud vsechny tri, nebo zadnou. Pokud mas v balicku méné karet nez tfi, lizni

si vSechny, nebo zadnou.

K cemu je Zlodéjcina dovednost pri finalnim souboji se Zlem? Zlo nema
zadnou uroven jeskyneé. — Zlodéjcina dovednost je pri finalnim souboji
k nicemu. Se spravnou odmeénou je mozné se této karty pred finalnim
soubojem zbavit.

Muizu soucasné plnit vic tkolu ze seznamu uspéchu? — To samozrejmé
muzes, ale pro zvySeni znovuhratelnosti doporucujeme plnit vzdy jen jeden
ukol. Neni pak tak snadné je vSechny zvladnout a je potreba se i trochu snazit.

Mas jiné otazky? Neni néco jasné? Najdi si Heroes of Tenefyr
na zatrolenehry.cz a zeptej se tam. A navic, pokud se ti tahle hra libila,
muzes ji tam i ohodnotit.




Pokud jste narazili na zajimavou deskovou hru, ktera neni v cestiné,
ale myslite si, ze by bylo dobré ji prelozit, napiste na
myonlycompany@gmail.com — mozna se nam podari s tim néco udélat.
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Jimmy Nijs.

Cesky preklad: Tomas Slavik.
Basen: Theo Addair.

Testovani hry: Nick Valk, Remco de Louw, Shannon Wijnands, Sander van der
Ham, Douglas Pluijlaar, Luan Stotijn, Ronald Brans, Amber Wondergem, Alex
Ottens, Gineke Tempelaars, Maurice Termorshuizen, Mitchel Voorjans, Jelle
Bouman, Pim Arts, Jordi Stevens, Cor van Loon, Marco van Loon, Loek Iedema,
Lars Kuijpers, Flip van Spaendonck.

Broken

; Mill

Ceskou verzi vydava spolecnost )
MY ONLY COMPANY s.r.0 % el
www.myonlycompany.cz www.brokenmillgames.com




¢ Prehled ¢

Spolecneé si vyberte jeskyni a bojujte s prvnim nepritelem.

Boj

Kdyz jsi na tahu:

Faze lizani

Lizni si 3 karty.

Pokud se ti karty nelibi, odhod vsechny na svou odhazovaci
hromadku a lizni si nové. Muzes to opakovat kolikrat chces,
ale pozor na vycerpani balicku.

Faze hrani
Zahraj vsechny karty z ruky v poradi dle svého uvazeni.

Konecna faze
Zkontroluj, jestli byl nepritel porazen. Pokud ne, prichazi na radu
dalsi hrac.

Konec boje

Boj kon¢i, kdyz je nepritel porazen, nebo kdyz vsichni hraci odehrali
sve tahy.

Pokud byl nepritel porazen, predej korist hraci, béhem jehoz tahu

k porazce doslo.

Odhod v§echny zahrané karty a predej zeton prvniho hrace dalsimu
hraci.

Pokud jste zvitézili

Rozhodnéte se, jestli budete postupovat jeskyni dal, nebo ji opustite.
Pokud jste prohrali

Opustte jeskyni.

Opusténi Je skyné . b Thy'

Posunte figurku Zla o I'krok. Pokud jste prohrali v boji, tak o 2 kroky.
Pokud je to nutné, obratte kartu jeskyné licem vzhuru.

Zamichejte svoji odhazovaci hromadku zpét do svého balicku.
Pokud jste vy¢istili jeskyni, vyuzijte svoji odménu.

Konec hry
Kdyz figurka ZIa dorazi na lebku, odpocinte si a pak se Zlem bojujte.






