Shabrak

Sbératelska karetni Shabrak vds prenese do stiedu litych
bojii sarkil v aréné z pohodli a bezpeci zpoza stolu.

- maximalné 1 karta sarku

- 5 karet bojovnikd, kde je presné jeden velitel
- alespon 5 karet v dobiracim balicku

- libovolné markery (potteba aspon dva tucty)

V kazdém balicku mutze byt kazdy pojmenovany
bojovnik (tedy ne “Kfupan” a “Smucka”) pouze jednou.
Kazd4 udalost ¢i vybaveni miize byt v hernim balicku
pouze dvakrat, kromé “Koralka” a “Uder Stitem”.
P¥iprava bry:

i) Zamichejte své dobiraci balicky a poloZzte je licem
dolti vedle herniho pole, kazdy hrac¢ vylozi svou
kartu sarku.

ii) Oba hraci vylozi velitele do herniho pole tak, aby
si Celili.

iii) Hraci se stfidaji ve vykladani karet bojovnikt
vedle svych jiz vylozenych bojovniki (na kteroukoliv
stranu), dokud na obou stranach herniho pole neni
5 bojovnikil. Zacind hrac s vyssim utokem velitele
(pfti  shodé rozhoduje obrana, pak rarita,
pak nahoda).

iv) Dojde-1i k tomu, Ze si néjaké karty v hernim poli
neceli, formace se shluknou (vycentruji), tak aby
se v obou formacich zachovalo pofadi bojovnikd.

v) Kazdy hrac si dobere 1 kartu udalosti.
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Jak firdt Shabrak

Cilem hry je vyradit vSechny soupefovy bojovniky.

Hra je rozdélena do kol. Kola se skladaji z tahd,
ve kterych se hradi stfidaji. Prvni kolo tahem zacina
hra¢, ktery prvni vynasel bojovnika.

Ve svém tahu hrac v libovolném pofadi:
- (pokud muze) musi vycerpat pfesné jednu
kartu bojovnika
- ﬁﬁ vycerpani (pokud mitze) musi
ra¢ udinit bojovnikem alespon jednu
akci: zautocit, pouzit jeho schopnost,
nebo oboje
- muze zahrat libovolny pocet karet udalosti
- muze pouzit schopnost karty sarku
- muze pouzit aktivni schopnost vybaveni,
které ma dany bojovnik nasazené.

Pozndmka: Pfi vylerpini se karta otoci o 90 stuprii,
coz signalizuje, Ze karta jiz nemiiZe byt vycerpdna.

Bojovnik mtize tutodit pouze na karty v dosahu.
Bojovnik dosdhne na pozici pfimo pfed sebou nebo
Sikmo od sebe. Bojovnik ma vzdy dosah alespon
na jednu nejblizsi kartu (vcetné karet pfemoZzenych).
Utokem dochazi k pficitani natlaku ve vysi ttocné
sily na soupefovu kartu bojovnika (signalizovano
markery) v dosahu. Pokud je pocet natlakt
na bojovnikovi shodny nebo pfesahujici obrannou
silu tohoto bojovnika, bojovnik se stava
pfemoZenym. Ve chvili, kdy je bojovnik Ffemoieny,
sejmou se z néj vSechny natlaky a otadi se licem dold.

Pozndmka: To, jakd karta je v hernim poli pfemoZend je verejnd
informace, stejné jako pocet karet uddlosti v ruce.

Kolo kon¢i ihned po poslednim tahu, ve kterém jesté
mohbytvycéerpannékterybojovnik Nakoncikolase vytadi
vSechny premozené karty a dojde ke shluknuti
formace. Takto vyfazené karty se uz nemohou vratit
do hry.

Nové kolo zacina tim, Ze se vSechny karty v hernim
oli stanou pfipravenymi a hra¢i z kazdého
ojovnika, ktery zlistava ve hfe, odeberou 1 natlak.

Zaroven si kazdy hra¢ dobira 1 kartu z dobiraciho

balicku za kaZzdého svého bojovnika, ktery byl

v daném kole vyfazen. Dalsi kolo zacina hra¢, ktery

nezacinal pfedchozi kolo.

Hra kon¢i ve chvili kdyz je premoZen posledni
z nepfemoZenych bojovniki jednoho hrace.
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Vycerpana ani pfemozena karta jiz nemtize byt
vycerpana. Na pfemoZené karty nelze pfidavat dalsi
natlak nebo utocit.

Pozndmka: Pokud hrd¢ nemd Zddného ptipraveného
bojovnika a mél by byt na tahu, miize zahrdt kartu
uddlosti a/nebo vyuZit aktivni schopnost karty sarku.

Pozndmka: Bojovnici si celi v ptipadé, Ze jsou na pozicich
pfimo pred sebou. Ve chvili, kdy je v hernim poli rozdil
poctu bojovnikii v soupeficich sarcich lichy (1 nebo 3),
jeden bojovnik miize Celit az dvéma bojovnikiim na druhé
strané.
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Doplneni

Casté pojmy:

Tzv. markery slouzi ve hie k pocitani
natlaku na bojovnika. Jako marker se mtize
pouzit cokoliv, od hodnoty na kostce
po soucet mnoZzstvi kamink na karté.

Vzdy kdyz se ve hre zaokrouhluje,
zaokrouhli se nahoru (napf. polovina
z 5 se zaokrouhli na 3).

Natlak je oznaceni pro mnozstvi dusili
vynaloZzeného k tomu, aby karta na kterou
je natlak vyvijen, byla premozZena.
%f“emoienou se karta stava ve chvili, kd

je pocet natlaku na ni shodny nebo vyssi
nez jeji obranna sila.

Hracsky sark se v této hfe pouziva
pro oznaceni pétice bojovnikd, které hrac
zafadi do své formace. Puavodni sark
bojovnika, poukazuje na sark, ze kterého

ochdzi. V této hie vSak mtize jit do boje
jakykoliv bojovnik pod jakymkoliv sarkem.
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Bojovnicijsounosnousilousarku kteryma hraci
zajistit  vitézstvi.  Specidlnim  typem
bojovnika je velitel (oznacen korunkou),
ktery muaZe v kaZzdém sarku byt pouze
jeden.

Karty bojovnikil a sark(i ve hfe mohou byt
Eﬁpravené,, vycerpané nebo premozene.

fipravené karty je mozné ve svém tahu
aktivovat (vycerpat) a vyuzit jejich utok
a/nebo  schopnost. Tim se stévaf'i
vycerpanymi, coZ znamena, Ze jiz toho kolo
nejdou aktivovat. VSechny premoZené
karty jiZ nejdou aktivovat a na konci kola
odchdzi z herniho pole.

Schopnosti karet bojovnik{i, vybaveni
a sarkii se déli na aktivni (B) a pasivni (P).
Pro vyuziti aktivni schopnosti, je potreba
kartu vycerpat. Ve chvili, kdy je karta
pfemozend, jeji pasivni schopnost neni
mozné vyuzit. Pokud z né€jakého duvodu
neni mozné vyuzit vsechny efekty
schopnosti a neni efekt vazany na
Efedchozi uddlost (napf. formulaci ”fpoté”),
ra¢ musi provést maximalni pocet efektu.
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Nldzev
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sarku:

Schopnost Schopnost

Dobiraci balicek se sklada z karet udalosti
a vybaveni. Je dan jeho zamichdnim
na zacatku hry a obecné se do né&j béhem
hry karty jiz nedaji pfidat.

Udalosti maji jednordzovy charakter
zahrani, kdezto karty vybaveni ve hfe
setrvavaji do té doby, dokud bojovnik
s timto vybavenim neni premozeny.
Obecné miize mit kazdy bojovnik nasazené
ouze jedno vybaveni a nasadit ho miize
ibovolny hrac.

Vﬁbaveni se vyklada pod kartu bojovnika
tak, aby byl vidét bud nazev vybaveni nebo
jeho efekt. Aktivni schopnosti vybaveni
je samostatnou akci a lze ji vyuzit pouze
v tahu bojovnikem, kterému vybaveni
naleZi. Odklédaci balicek slouZzi k uloZeni
jiz zahranych nebo jinak vyuzitych karet
a muze jimi listovat pouze hrac kterému
naleZi.
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