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Podékovani

Jako prvnim bych chtél podékovat Danielu Pumrovi, Ondreji a Marice VojtiSkovym, za

vytvofeni svéta, ktery mé inspiroval k vytvoreni mé profilové prace.

Dale bych chtél podékovat lloné Komarkové za odbornou pomoc pfi tvorbé ilustraci,

praci s programem Photoshop a za korekturu vysledné prace.
Také Otu Svatkovi za odkazani na zaklady herni teorie.

V8em testerim, jmenovité Mikulasi a Timonovi Komarkdm, Igorovi Pokornému a

Jifimu Bruthansovi, za jejich obétavost a poskytovani zpétné vazby.

A jako poslednim, svému vedoucimu prace, Mgr. Stépanu Machagkovi a Mgr. Anezce

Koutnikové za podporu pfi psani prace.
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Uvod

Hry jsou spojeny s civilizaci uz od nepaméti. A nutkavou potfebu se zabavit zplisobem,
ktery nepfipomina praci, néjak uniknout, v sob& pofad mame. Néktefi preferuji
sportovni hry jako jsou fotbal, basketball, nebo tfeba tenis. Ne vSichni jsou ale akéni a

fyzicky zdatni, a proto neni divu, Ze vznikly fyzicky nenaro¢né deskové hry.

DalSi véci, co nas odliSuje od zvifat, je nase schopnost fantazirovat a schopnost
vymyslet a pfedstavovat si nadpfirozené véci. Néktefi lidé timto doslova Ziji, to vidime
na obrovské mezinarodni LARP komunité, odbéru fantasy knih a masové vyrobé

audiovizualniho fantasy.

V mé praci popisuji, jak mize vznikat deskova hra, ktera se pfibéhem odehrava ve
velmi propracovaném fantasy svété Taulinor. Cilem mé prace tedy bylo rozSifit tento

svét o hru, kterou by si zahral kazdy elf, trpaslik i Clovék.

Motivace

Moji motivaci pro tuto praci (pro tvorbu deskové hry) bylo rozSifeni svéta Taulinor, v
jehoz duchu se odehravaji Cervnove akce skautskeé organizace 35. pfedni hlidky Royal
Rangers Praha (nepatfi pod organizaci Junak - Cesky skaut). Navic mé bavi deskové
strategické hry, ale nikdy jsem zadnou netvofil. Jednou jsem z riznych pravidel, které
jsem pospojoval, vytvofil hru Pai Sho, ze serialu Avatar: Legenda o Aangovi, ale to mi
pfiSlo malo.

Dalsi motivaci pro mé bylo nadSeni do ilustraci karetnich her a jejich designu.
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Cile

o Vytvofit deskovou hru ze svéta Taulinor
o Navrhnout jeji design
o llustrovat hru
o Vytvofit testovaci prototyp

o Otestovat prototyp minimalné 10x s riznymi skupinami

Postup prace

Inspirace

Pfi tvorbé deskové hry jsem si byl jisty, Ze nejsem schopen vytvofit néco nového, co
jsem nikde nevidél, co bude mit kazdou jednu mechaniku originalni, néco co bude mit
originalni svét. K tomu jsem ani nesméfoval. Inspiroval jsem se, vzal ze svych
oblibenych deskovych her to nejlepSi a vlozil to do této nové. Napfiklad ze hry
Summoner Wars od Colby Dauch, ktera ziskala svou popularitu hlavné v zahranici,
jsem se inspiroval zplisobem pribéhu kola, nebo ze hry Hearthstone od americké firmy
Blizzard jsem se inspiroval udavanim permanentniho poskozeni jednotkam. Dale jsem
vyuzil mechaniku z karetni hry Legends of Runeterra od Riot Games, ktera je unikatni
svoji omezenosti vykladani karet. Vliv na mé méla i hra Scythe od Jamey Stegmaier,
ze které jsem vyuzil zpusob pohybu po hexagonech, tato mechanika je znama a
uzivana v hodné hrach. Ja jsem ji byl velmi uchvacen, jako prvni mi ukazala, proc€ je
plan slozeny z hexagonl tou nejlepSi moznou volbou. Také mi ukazala moznost
blokace pohybu. A jako posledni hra, kterou si vybavim, ktera mé urcité ovlivnila, je
hra Magic the Gathering od Richarda Garfielda. Ta je se svou skoro 30letou tradici
inspiraci snad pro vSechny karetni hry. U hrani této hry jsem si uvédomil, jak musi byt
téZzké vSe spravné vybalancovat a zaroven, Ze neni nutné mit slozita pravidla. Chtél
jsem vytvorit relativné jednoduchou hru, ktera se bude sama fidit pravidly karet.

Dale jsem cilené vychazel z fantasy svéta Taulinor, ktery vymysleli Ondrej
“Lapin” VojtiSek, Marika VoijtiSkova a Daniel Pumr, vedouci ve 35. pfedni hlidce Royal
Rangers Praha. Nemusel jsem tak vytvaret novy svét, ale naopak jsem pfi tvorbé hry

vzpominal na skvéle prozity tabor s timto fantasy tématem. Diky Taulinoru, ktery ma


https://playhearthstone.com/
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jiz detailné zpracované Ctyfi z mnoha narodu, jsem se mohl inspirovat i jejich rozdily a

rznou mentalitou.

Jak vznikala hra? — Teorie

Na zacatku prace jsem si sepsal, jaké mechaniky a véci ve hfe chci mit. Z toho mi

vyslo, ze chci hru...

A. ze svéta Taulinor

r o mmoO0O W

odehravajici se na hexagonech

pro Ctyfi hrace

se Ctyfmi rznymi narody

kde bude mit kazdy narod 3 jednotky a jednoho vidce
meénu, ktera se ziskava kontrolovanim uzemi

karty, které se ziskavaji kontrolovanim uzemi

vyhru, ktera se ziskava kontrolovanim uzemi

...a po vybéru narodl pred tvorbou pravidel jsem si sepsal, jak bych chtél, aby se

jednotlivé vlastnosti narodl projevily v mé hie

A.

Tauredar — lesni elfové jsou individualisté, maji smysl pro detail, nejsou to
armadnici, ale valecnici, ktefi zafi na bojisti jako jednotlivci. Jsou tisi, rychli.
Jejich udery nezpulsobuiji velka zranéni, nedavaiji silné rany, ale nepfitele udolaji

svym mnozstvim a rychlosti.

. Smaudim — trpaslici kovafi jsou svobodni, do jisté miry anarchisté, prosazuji

mentalitu, Ze mi neni po tom, co délaji ostatni to s tou mentalitou bych
preformulovala. Jsou silni, tvrdohlavi, hluéni, choleri¢ti. Na bojisti jdou v fadé s

minimalni taktikou a v priibéhu povely neudavaji.

. Arzahag — trpaslici stavitelé jsou megalomani, utilitaristé, ochotni poloZit Zivot

pro spole¢nost. Nevynikaji jako jednotlivci, ale v jednoté je sila. Pfi bitvach
vytvari slozité formace, korzuiji, Fidi bitvu v prabéhu

Orontrim — horsti elfové jsou ledové klidni, rodové zalozeni. Maji velké cile,
které pfesahuji bézné Zivoty. Proto se boji vyhybaiji, ale pokud na néj dojde, tak
jsou na néj pripraveni. Defensivnim stylem se vyhnou vétsiné ran a pfi chybé

oponenta zasahnou tvrdé.
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Jak vznikala hra? - Praktika

Karty

Na zacCatku procesu tvorby hry jsem nakreslil ilustrace, protoze jsem nevédél, jak
presné budou karty vybalancovany, jaké budou mit jednotlivé body Zivotl, utoku a
obrany. Vyroba ilustraci mi ale dala Cas a prostor se nad tim zamyslet, protoze je to
hodné zdlouhavy, ale inspirativni proces. Pro tvorbu ilustraci jsem zvolil iPad Pro 2020
s Apple Pencil a program Procreate, protoZze v ném kreslim dlouho a je to pro mé
pfijemné profesionalni intuitivni prostfedi. Jedna ilustrace mi zabrala cca 4-5 hodin.
Nakreslil jsem 6 unikatnich siluet bojovnikul, které jsem pak vybarvil tak, aby jejich
barevna paleta odpovidala paleté zvolené jiz od autory svéta

Tauredar se oblékaji do zelené a maji blond vlasy, Smaudim do barev ohné a
kovU a maji tmavé vlasy a vousy, Arzahag do modré a zlaté a maji svétlé, nékdy zrzavé
vousy a Orontrim se oblékaji do barev nebe a maiji Cerné viasy.

Dalsim krokem bylo vytvofit karty. Pro ty jsem zvolil program Photoshop, ktery
nejde opravit zpatky, na rozdil od Procreate je pfistupnéjSi z hlediska Cisel a prfesnosti
na pixely. Zde jsem s odbornou pomoci llony Komarkové dodal ramecky, pole pro
zobrazeni “statd” (slangovy pojem pouzivany mezi hraci karetnich her oznacujici pocet
sily, zivotl a ceny, vychazi z anglického slova stats) a nazev karty.

Nazev karty jsem odvozoval z trpasliCiho a elfiho jazyka svéta Taulinor. ElfStina
byla pfi tvorbé svéta prfevzata ze svéta J. R. R. Tolkiena, trpasli¢tina v8ak byla
vytvofena od zakladu.

Prvni slovo nazvu bojovnika je zkracenina pro nazev jeho naroda. Druhé slovo
znamena v obou jazycich “s né€im” nebo “vlastnici”. Tfeti slovo je nazev pro zbran, se
kterou bojovnik bojuje. Turma je elfsky luk, macil je me€ a quinga je $&tit. Bolg'a je v
trpasli¢tiné palice nebo kladivo, dnag je §tit, a dorjar je nazev pro velkou pusku. Ve
svéte Taulinor ale pusky neexistuji, jsou to Zelezni draci. Zelezny drak je pro dorjar
doslovny nazev.

Pro pfipravu na tisk jsem znovu vyuZil program Procreate, ktery je pro mé
pfirozenéjsi a pfesnost, kterou jsem potfeboval, jsem od néj dostal.

Po vytisknuti jsem karty vystfihal a viozil do oball od znacky UltraPro pro karty
hry Magic the Gathering, protozZe jsou to nejdostupnéjSi obaly na trhu a pokud by si

tuto hru chtél nékdo vytisknout, neni nic snadnéjSiho, nez si koupit jeden balicek o 60
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kusech a pfipadné vyuzZit ke specializovaného obchodu bezcenné karty na

vypodlozeni.

Hraci plan

Testovaci hraci plan jsem vytvofil jednoduSe a rychle. Vytvofil jsem nakresy navrhu a
poté jsem vybral ten, ktery mi pfiSel nejvybalancovanégjsi jak pro hru dvou hracu, tak
pro hru ¢tyf hracd o dvou tymech. Pro jeho vyrobu jsem zvolil Procreate, protoZe jsem
ho potfeboval udélat rychle.

Finalni hraci plan jsem kreslil ve Photoshopu, vytisknul a nalepil na karton,

protozZe testovaci se ohybal a nebyl stabilni.

Zetony a jiné dopliiky

Jako testovaci hraci Zetony jsem pouzil dfevéné destiCky z jedné mé predchozi hry.
Ty jsem vyrabél z 2 mm tlustych pFeklizkovych koleCek o priméru 5 cm, na které jsem
lepil vytisténé symboly. Jelikoz se mi tato technika osvédcila, zvolil jsem pro vyrobu
stejny postup. Pro variantu vlastni vyroby je to zbyteCné, ale pro originalni verzi je to

dobré, levné fedeni. Pro vytvoreni ilustrace jsem téz pouZil program Procreate.
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Soupis materialu pro testovani

Pro testovaci verzi hry jsem pouzil:
1% herni plan
64 karet
o 16 karet naroda Tauredar
« 6x karta Tau di Turma
« 5x karta Tau di Macil
» 4x karta Tau di Quinga
« 15 karet naroda Smaudim
« 6x karta Smau gyd Bolg'a
« 5x karta Smau gyd Dnag
» 4x karta Smau gyd Dorjar
« 15 karet naroda Arzahag
« 6x karta Arz gyd Dnag
« 5x karta Arz gyd Bolg'a
o 4x karta Arz gyd Dorjar
« 15 karet naroda Orontrim
» 6x karta Oron di Macil
« 5x karta Oron di Quinga
o 4x karta Oron di Turma
Zetony ze hry Pai-Sho

Nalamané sirky
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Testovani hry

KdyZ jsem mél hotovou prvni verzi pravidel a fyzickou testovaci verzi hry, schazel jsem
se s testery. Tester je dulezita profese u vyvoje deskovych her. Jedna z prvnich véci,

na kterou se vydavatel pta, je, jestli hru ¢lovék otestoval.

“Dobry den, jsem pan Josef Novak a mam naprosto genialni
napad na hru. Za kolik ho koupite? Pochopitelné vam ho jen tak
neprozradim, nejprve bych se chtél pobavit o penézich.”

[...]

| pokud si odmyslime namyS$leny ton zpravy, zakladni problém
takovéhoto pfistupu je v tom, Ze prosté nemate hru fyzicky v
rukou, tudiz jste ji nikdy na nikom neotestovali. A to je chyba,
ktera vam da okamZzité stopku.

(Céslava, 2016)

Testefi mi podavali velice uzite€nou zpétnou vazbu. Nejvice uziteCny mi ale byl v
pozdéjSich fazich napad neucastnit se hrani, ale pozorovat hrace a délat si poznamky,
u jakych situaci nahlizi do pravidel, co jim pfijde nevyrovnané anebo co hraji Spatné.
V situacich, které testefi nehrali pfesné podle pravidel, jsem je nechaval a zjistoval,

jestli je tato nedomyslenost dostala do uzkych nebo ne.

Test 1

Moiji testefi si zvolili nasledujici narody:
o Mikula$ Daniel Komarek — Tauredar

o Timon Jan Komarek — Smaudim

10
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Po prvnim testu jsem neupravoval pravidla, protoze jsem je nemél vytisténa, pouze
jsem je vysvétlil. Hned mi ale doSlo, Ze moje plUvodni rozvrzeni statu je extrémné
nevyrovnané. Proto jsem u vSech karet bojovnikd Tau di Turma a Tau di Macil snizil
zZivoty z puvodnich dvou na jeden a pocet §titd u bojovnika Smau gyd Dnag ze dvou
na jeden. Hru ale vyhral narod Smaudim, protoze mél neznicitelného bojovnika Smau
gyd Dnag.

Plvodni verze Tauredarské narodni schopnosti byla moznost uto€it dvakrat za
kolo. To by ale nedavalo smysl, protoZe by ostatni narody silou pfevySovali. Proto jsem

se rozhodl pro upravu na dva pohyby za kolo.

Test 2

Moji testefi si zvolili nasledujici narody:
o Mikula$ Daniel Komarek — Tauredar

o Timon Jan Komarek — Smaudim

Po druhém testu, ktery se odehral hned po prvnim, jsem otestoval stejné narody.
Upravy po minulém testovani byly dobré, hra byla o hodné vic vyrovnana, nicméné
jsem upravil staty bojovnika Tau di Quinga ze sily dva na silu jedna.

které jsou jediny zpuUsob, jak ziskat karty se na planu vyskytuji v moc velkém mnozstvi.
To pak vedlo k tomu, Ze od poloviny hry méli oba hraci cely patnacti-karetni baliCek v
ruce a poté se vubec nesoustredili na jejich dalSi ziskavani. Proto jsem 6 z 11 domecku
z planu odstranil.

Pfi tvorbé planu jsem myslel na to, aby byl riznorody, ale zaroven jsem ho
vytvofil symetricky. ldeu o lesich a horach jsem mél uz od zacatku. Po tom, co jsem
se na hraci desku kouknul znovu s odstupem, doSlo mi, Ze mUj smysl pro symetrii
akorat poskodil variabilitu planu. Proto jsem prohodil dvé hory a dva lesy, a tak jsem
docilil unikatnich startovnich pozic.

11
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Test 3

Moiji testefi si zvolili nasledujici narody:
« Mikulas Daniel Komarek — Tauredar

o Timon Jan Komarek — Smaudim

Po tfetim testu jsem udélal znovu upravu hraciho planu. Jednomu mistu jsem odebral
ddm a mistum, kde hraci ziskavali pouze jeden zlaty,b jsem domy naopak vratil. Takto
jsem vyrovnal hodnotu mist a to, Ze tentokrat hraci neméli dostatek karet, ale prebytek
Zlatych.

Dale jsem upravil staty bojovnika Smau gyd Dnag a to ze sily jedna na silu dva,

protoZe nebyl schopny obstat v souboji proti nepratelskému Tau di Quinga.

Test 4

Moji testefi si zvolili nasledujici narody:
o Mikulas Daniel Komarek — Orontrim

o Timon Jan Komarek — Arzahag

V mych prvnich pravidlech byl plan pro pfidani karet “jazyka moci” (v Taulinoru je to
obdoba magie). Jazykem moci by se daly |&Cit Zivoty, jednorazové zvySovat sila
bojovnika nebo davat jednorazové Stity. K tomu jsem se v zakladni hife nedostal, a
proto jsem puvodni plan, Ze bojovnici Orontrim budou mit podhodnocené staty a
schopnost davat dvojnasobné poskozeni zahodil. Nahradil jsem ho “priraznosti”, ktera
znamena, ze utok jakéhokoli bojovnika Orontrim zpUsobi alespon jedno zranéni.

Narod Arzahag a hraci plan jsem nijak neupravoval.

Mezi testy

Pro dalSi testovani jsem pfipravil psana “protopravidla”. Jednoducha, psana v ruce,
Cisté s pripravou hry, cilem a jednoduchym pribéhem hry. Cilem téchto pravidel bylo

upozorfiovat na nejasnosti ve vykladu a pomoct mi pfi psani pravidel na €isto

Test5 a6
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Moiji testefi si zvolili nasledujici narody:
« Jifi Bruthans — Orontrim

« lgor Pokorny — Arzahag

Test 5 a 6 probéhl hned po sobé&, protoze jsem usoudil, Ze narody jsou vuc&i sobé
dostate¢né vyrovnané. Obé hry tésné vyhral Jifi, ale nemyslim si, Ze by Orontrim byli
silnéjSi narod, protozZe je mnohem zkuseng&jSi hrac strategickych deskovych her.
Zménou ale prosla formulace protopravidel. Doslo mi, Ze nezohledruji rozdil
mezi hrou dvou a vice hracl. A to konkrétné ve vyhodnocovani kontroly poli moci. Dale
jsem zjistil, Ze potrebuji horni limit na pocCet karet v ruce, protoze Jifi jako zkuseny hra¢
hral velice agresivné a snazil se ziskat co nejvic karet co nejvic na zaCatku. Ve hre
Magic the Gathering je takzvana “karetni vyhoda” kliCova pro delSi hry. Tomu jsem ale

chtél do jisté miry zabranit, a proto jsem udélal horni limit na pocCet karet v ruce pét.

Test7a8

13
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Moiji testefi si zvolili nasledujici narody:
« Jifi Bruthans — Smaudim

» lgor Pokorny — Tauredar

Po testu 7 a 8 jsem se rozhodl doplnit pravidla o pravidlo, které zajiStuje, ze si kazdy

hrac lizne alespon jednu kartu, pokud ma malo jednotek a je zatlacen do rohu.

“Pokud hra¢ nekontroluje pole s domem a vlastni 2 a méné
bojovnikt a/nebo ma v ruce 1 ¢i méné karet, dolizne si jednu
kartu.”

,,,,,,

situace, kdy hra¢ nemuze verbovat bojovniky, protoZze nema zlaté

“Pokud hrac nekontroluje pole se symbolem pro zlaty a vlastni 2
a mené bojovnika, dobere si do dvou zlatych ze spolecné

zasoby.”

Test9a 10

Moji testefi si zvolili nasledujici narody:
« Jifi Bruthans — Orontrim

« Igor Pokorny — Tauredar

Test 9 a 10 jsem realizoval jen jako potvrzeni, Zze narody Orontrim a Tauredar, které
proti sobé doposud nestali, jsou vybalancované tak, aby hra byla stejné zabavna jako
u predchozich testd. To se mi potvrdilo, ale pfesto jsem musel udélat zménu v
pravidlech, protoze se mi jesté nestalo, ze by jeden z hracl mél vice jak 6 bojovniku.
Také jsem dodal, Ze verbovani nemuaze probihat, pokud je takzvany roh hraciho planu

zaplnén

“Pokud v “rohu” nadroda na hracim planu neni misto, nemutze verbovani probéhnout. Pokud

hra¢ ma ve své armadeé 6 bojovnikt, nemuze verbovat dalsi”

Test11 al1l2
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Moiji testefi si zvolili nasledujici narody:
« Jifi Bruthans — Smaudim

« lgor Pokorny — Arzahag
Testy 11 a 12, stejné jako testy 9 a 10, potvrdily, Ze narody Smaudim a Arzahag jsou

si rovny. Tim padem jsem mohl testovani zakladni hry finalné ukoncit, protoze at’ si

hraci vyberou jakykoli narod, zahraji si zabavnou hru

15
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Zaver

Myslim si, Ze cile se mi naplnit podafilo. Lépe bych udélal jen jednu véc a to, ze bych
finalni hru otestoval s jesté jednou skupinou ftficet let a vyS o 4 hracich. JelikoZ jsem

hru testoval s podobné nebo blizce starymi hraci, nemusel jsem pfijit na vSechny

nedokonalosti.

Plan do budoucna

Jak uz bylo z prace patrné, nechtél bych timto muj projekt pohibit. Jedna z idei je, ze
bych hru nabidl vydavatelstvi do prodeje. Tento proces je ale velice zdlouhavy a
naroCny na kvalitu zpracovani hry. Proto si nedavam velké nadéje, ze by vybérovym
fizenim proSla. Pokud se tak stane, chtél bych ji alespori vydat na webu Skoly jako
PDF soubor ke stazeni k vyrobé vlastni verze.

DalSi véci, ktera se nabizi, je zpracovat rozSifeni pro hru. At uz by to bylo
formou pfidani dalSich bojovnikl do zakladnich bali¢ku, pfidanim nového naroda,

nebo pfidanim jazyku moci
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Viktor S. Komarek

Priloha 1 — Pravidla

Obsah hry

1x Herni plan
64 karet
e 16 karet naroda Tauredar
e 6x karta Tau di Turma
« bx karta Tau di Macil
e 4x karta Tau di Quinga
e 15 karet naroda Smaudim
e 6x karta Smau gyd Bolg'a
o bx karta Smau gyd Dnag
o 4x karta Smau gyd Dorjar
e 15 karet naroda Arzahag
e 6x karta Arz gyd Dnag
» 5x karta Arz gyd Bolg'a
o 4x karta Arz gyd Dorjar
e 15 karet naroda Orontrim
o 6x karta Oron di Macil
o bx karta Oron di Quinga
e 4x karta Oron di Turma
4x narodni hraci deska
24 Zetonu
e 6 zelenych Zetonu s Cisly 1-6
e 6 Cervenych Zetonu s Cisly 1-6
e 6 Zlutych ZetonU s Cisly 1-6
e 6 modrych Zetonu s Cisly 1-6
50 Zetonu zlatych
20 Zetonu zranéni

1x Zeton moci

Pravidla hry

Priprava hry
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1. Rozlozte hraci plan doprostied stolu, vedle né&j poloZte spole¢nou zasobu zlatych a

Zeton moci

2. Kazdy z hracu obdrzi 1x narodni hraci desku a 15 karet bojovnik(i svého naroda.
Narod si hraci bud' vyberou, nebo vylosuji.

3. Kazdy z hracu pred sebe polozi jeho narodni hraci desku tak, aby na ni v8ichni vidéli.

4. Na narodni hraci desku kazdy hrac polozi zamichany bali¢ek karet bojovnikt licem
doll, Zzetony s Cisly 1-6 na pfislusna pole a 5 zlatych

5. Kazdy z hracu si lizne 4 karty

6. Kazdy hrac si zvoli zaateéni “roh”

Cil hry

Zvitézi hrag, ktery po dobu dvou kol kontroluje 3 pole moci (pro hru dvou hraci 4), nebo

alespon jedno pole moci a vlastni 18 zlatych, nebo je jediny schopny boje

Prabéh hry

Hru zac¢ina hrag, ktery se naposledy vénoval fantasy tématu (byl na LARP akci, €etl knihu,

vidél film)

Hra se hraje postupné po sméru hodinovych ruci¢ek, kazdy tah hrace se sklada z

jednotlivych fazi

Vyhodnoceni kontroly poli moci
Dobirani karet a zlatych
Verbovani

Tazeni

Utok

mo o w2»

A - Vyhodnoceni kontroly poli moci

Na zacatku tahu hrace se vyhodnoti, kolik kontroluje poli moci. Pokud kontroluje 3 a vice poli
moci (pro hru dvou hracu 4), vezme si Zeton moci. Pokud ho jiz vlastni, vyhrava hru. Pokud

hrac vlastni zeton moci a nekontroluje dany pocet poli moci, ztraci ho

B - Dobirani karet a zlatych
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Pokud hrac¢ kontroluje pole s domem, dobere si tolik karet, kolik takovych poli kontroluje.
Pokud hra¢ nekontroluje pole s domem a vlastni 2 a méné bojovnikd a/nebo ma v ruce 1 &i

méné karet, dolizne si jednu kartu.

Pokud hra¢ kontroluje pole se symbolem pro zlaty, vezme si ze spole¢né zasoby tolik, kolik
jich je vyobrazeno na pfislusném poli. Pokud hra¢ nekontroluje pole se symbolem pro zlaty a
vlastni 2 a méné bojovnikd, dobere si do dvou zlatych ze spolecné zasoby. Pokud ma hrac

vic nez dva zlaté, do spole¢né zasoby nic nevraci

Hra€ nemuze mit v ruce vice nez 5 karet. Na pocet zlatych limit neni

C - Verbovani

Verbovani probiha v nasledujicich krocich. Hra¢ maze verbovat kolikrat za kolo chce, pokud
k tomu ma prostiedky

1. Vylozi kartu bojovnika na narodni hraci desku

2. Odhodi tolik zlatych do spole¢né zasoby, kolik je na karté bojovnika

3. Umisti pFisluSny Zeton s ¢islem na jedno ze &tyrf poli v “rohu” naroda na hracim planu

Pokud v “rohu” naroda na hracim planu neni misto, nemuze verbovani probéhnout. Pokud

hra¢ ma ve své armadeé 6 bojovniku, nemulze verbovat dalsi

D - Tazeni

Kazdy bojovnik ma moznost se pohnout o jedno pole. Pohybuje se pouze na pole sousedici.

Na jednom poli mGze byt pouze jeden bojovnik

Specialni pravidla:
A. Bojovnici narodu Tauredar a Arzahag se nesmi pohybovat na pole hor

B. Bojovnici narodd Smaudim a Orontrim se nesmi pohybovat na pole lest

E - Utok
Kazdy bojovnik m& moznost zautogit na bojovnika. Utogit mohou jen na sousediciho. Po
ohlaseni utoku protihradi se fidte nasledujicimi kroky
1. jsou udéleny body poskozeni. Body poskozeni se udéluji polozenim zeton( zranéni
na kartu bojovnika na vlastnikové narodni hraci desce. Zranéni se dava podle sily

utocnika. Pokud je obrance vybaven Stitem, ziska o jedno poskozeni méné
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2. Pokud pocet zranéni pfesahne pocet zZivotl bojovnika, bojovnik umira, jeho karta je

odhozena do hrobu. Zeton s &islem je vracen na narodni hraci desku

Jednotky na dalku (Tau di Turma, Smau gyd Dorjar, gyd Dorjar a Oron di Turma) mohou

utocit na jednotky jedno pole v pfimém sméru vzdalené

Po ukonceni utoku hraje hrac po levici

Konec hry

Hra se hraje dokud jeden z hracu nesplni jedu z nasledujicich podminek
A. Je jediny kdo méa na hracim poli bojovniky a nikdo jiny neni schopen vylozit dal$i
B. Dvé kola za sebou kontroluje alespori 3 pole moci (pfi hie dvou hracua 4)

C. Dvé kola za sebou kontroluje alespori 1 pole moci a ve vlastnictvi ma dvé kola 18

Zlatych

Specialni schopnosti

Kazdy narod ma sveé specialni schopnosti, hra bez nich nebude vyvazena

Tauredar - Rychlost

Bojovnici naroda Tauredar se mohou pohybovat o jedno pole navic, tudiz o dvé celkem

Smaudim - Vyraznost

Pokud ma protihra€¢ moznost zauto€it na Smau gyd Dnag, musi na n&j zautoc€it. Muze se ale

také rozhodnout neutodit.

Arzahag - Spoluprace

VSichni spfateleni bojovnici, ktefi jsou na hracim planu vedle Arz gyd Dnag dostavaji stit

VSichni sprateleni bojovnici, ktefi jsou na hracim planu vedle Arz gyd Bolg'a dostavaji bonus

jedné sily navic

Oronthrim - Pruraznost

Utok jednotek Oronthrim vzdy zptisobi alespori jedno poskozeni
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Priloha 2 — Karty

Tau 81 Nacil

Tau 81 Quinga
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Smau gyd Dnag M Smau gyd Dorjar (3
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Priloha 2 — Karty

Ars gyd Bolg’a o Oron &i NMiacil
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