PREBIJENA

PRIPRAVTE KARTY

Hraji 2-4 hraci. Kazdy si vezme vSech 18 karet jedné armady a svého
patrona, zamicha je a poloZi pred sebe rubem nahoru. Karty ATTACK a
SUPPORT zUstavaji stranou.

OTOCTE A POROVNEJTE

VSichni soucasné otoci horni kartu. Patron porazi kazdé cislo; jinak vyhrava

vvvvv

KDYZ JE NEJVYSSi CiSLO STEJNE

Pokud maiji nejvyssi kartu dva nebo vice hracd, pokracuji v rozstrelu jen
oni: kazdy otoci dalsi kartu. Ostatni ¢ekaji. Pri dalsi shodé pokracuji jen
hraci s novou nejvyssi hodnotou. Méze-li pokrac¢ovat jen jeden hrac ve
shodé, vyhravé a bere vsechny karty na stole. NemUze-li pokracovat nikdo,
karty na stole se nepoditaji.

PRIKLAD PRO TRI HRACE

8=8>5 - 3<6

Hraci s osmickou otodi dalsi kartu; hra¢ s pétkou ¢ekda. Vyhrava hrac se
Sestkou a ziskd vSech pét karet na stole: plvodni pétku, obé& osmicky i 3 a
6. Hrac s pétkou jednu kartu navic nespotrebuje; pokud mu zlstane na
konci v balicku, zapocitd si ji.

KONEC HRY

Hra konci, kdyz uz nelze zahdjit dalsi spole¢ny souboj, protoze néktery hrac
nema kartu k oto¢eni, nebo kdyz v rozstrelu dojdou karty vSéem hrac¢tim ve
shodé. Karty z nerozhodnutého rozstrelu se nepocitaji. Kazdy spocita
ziskané karty i ty, které mu zlstaly v bali¢ku; nejvyssi pocet vyhrava. Pri
shodé je remiza.
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VM FANTASY
BATTLE

Dvé hry s armadami
Pro 2-4 hrace - 6-9 let
Porovnavani ¢isel, s¢itani a odcitani

CiL BITVY
Karty pfed hrd¢em ukazuji poéet jeho jednotek. Utoky sniZuji pocet

souperovych jednotek, posily zvysuji pocet vlastnich. Po kazdé zmeéné hrac
vysledek spocitd a svou armadu z karet znovu sestavi. Vyhrava ten, kdo

vy

snizi soupefovu armadu na 0.

10 -3 =7

VYBERTE UROVEN

Zacatecnik 10 -1laz-3 +1az +3
Dobrodruh 15 —-1laz -5 +1az+5
Hrdina 20 -1az -6 +1az+5

Zvolte nejvyssi pocty, které zvladnou spocitat vsichni hraci.
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JAK ZACIT

1 PRIPRAVTE ARMADY

Kazdy hrac si vybere jinou armadu, napriklad rytire, nemrtvé, orky nebo
skrety. Vezme 18 jednotkovych karet své armady a patrona +5. Kazdy vyloZzi
pocet jednotek podle Grovné: 10, 15 nebo 20. MizZe pouzit jednu i vice
karet, napfiklad 10 = 4 + 3 + 3. Zbylé karty nechd vedle jako zasobu,
patrona licem nahoru.

ATTACK a SUPPORT jsou spole¢né pro vSechny armady. Pro 2 hrace staci
18 Gtokd a 9 posil; pro 3-4 hra¢e pouzijte 36 utoktl a 18 posil. Bali¢ky
zamichejte zvlast. Pro Zacatecnika vyradte Gtoky —4 aZz —6 a posily +4 a +5;
pro Dobrodruha vyradte Utoky —6. Zacind mladsi hrac.

2 V TAHU VYBER JEDNU AKCI

ATTACK Vyber soupefie, pak oto¢ vrchni utok a vypocitej novy pocet
jeho jednotek. Souper pak prestavi svou armadu. Kartu odloz.

SUPPORT Otoc vrchni posily. PFicti Cislo ke své armadé a prestav ji. Kartu
odloz.

PATRON Jednou za hru misto tazeni pridej +5 ke své armadé. Prestav ji a
svého patrona oto¢ rubem nahoru.

Pak hraje dalsi hrac¢ v poradi. Kazdy tah ma jednu akci.

DOMLUVENY STROP

Dohodnéte se na nejvyssim poctu, ktery zvladnou vSichni (tfeba 10), nebo hrajte
bez stropu. Posily pres strop spocitejte a odlozte bez zmény. Patrona pouzijte teprve
tehdy, az se jeho +5 vejde.
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PRUBEH BITVY

3 SPOCITE)J A PRESTAV

Po zméné vezmi libovolné vlastni jednotkové karty ze stolu i ze zdsoby a
vyloz pfesné novy pocet. Nepotrebné karty se vraci do zasoby, nikdy se
trvale nevyrazuji. Ostatni hrac¢i mohou soucet nahlas zkontrolovat.

UKAZKOVE TAHY

Utok. Skfeti maji 10 = 6 + 4. Rytif oto¢i ATTACK —3 a fekne 10 — 3 = 7.
Hrac skretl vylozi tfreba 5 + 2 = 7.

Posily. Orkové maji 5 = 3 + 2. Otoc¢i SUPPORT +2, spocitaji5 + 2 =7 a
sestavi tfeba 4 + 3.

Patron. Vlastni patron zvysi po¢et 4 na 9: 4 + 5 = 9. Hrac prestavi armadu a
otoci patrona rubem nahoru.

HRA VE 2, 3 A 4 HRACICH

2: Bojujte proti sobé. 3: Kazdy za sebe; Gtocnik zvoli jednoho soupere. 4: Utvorte dva
tymy; stfidejte se A-B-A-B. Utocit Ize jen na druhy tym. SUPPORT a patron poméhaji
pouze vlastni armadé.

4 KONEC BITVY

Kdyz soupefi po Utoku zbude 0 jednotek, odstrani vsechny své karty
jednotek a vypadava; dalsi tahy preskodi. Patrona uz pouzit nemdze. Ve 2-3
hracich vyhravéa posledni arméda, ve 4 hracich tym s alespon jednou
armadou. Utok vy3si nez pocet jednotek davé 0: 2 — 3 - 0.

Kdyz dojdou karty SUPPORT, nevraceji se. Kdyz dojdou Utoky, zamichejte jejich
odlozené karty a pokracujte.

BATTLE LOG

Do MY ARMY pis zmény své armady; do ENEMY ARMY své (toky s inicidlou cile,
tfeba O: 10 — 2 = 8 pro orky.
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