Postapokalypticka aréna ve svété neutéSeného chaosu. Pét bojovniku. Arzenal
dumyslnych smrticich zbrani. Cil: Zabit, nebo byt zabit.

Jakkoliv se zda situace bezvychodnd, neohroZeni valecnici se nevzdavaiji a dal se potuluji

VSechno je ztraceno, zachran se, kdo miizes!
Uplné se tfesu hriizou! O ten text na pozadi se
nestarej. Staci ti védét, Ze Adrenalin je hra.
Je to zabava, nikdo doopravdy nezemre
- tedy aspon ne na dlouho.

Otoc stranku a ja ti vysvetlim,
jak se hraje.

e rmmieierietr f [ m—— trmsieim— 'J‘-I‘ S ——

VIDEONAVOD
(V ANGLICTINE):

' GAMING
~ RULES!




Na pocitadlo killshotl umistéte 5 az 8 lebek. Pro prvni hru doporuéujeme 5 lebek.

o Ze dvou oboustrannych ¢asti herniho planu sestavte arénu. A
Plna hra vyuziva vSech 8 lebek.

e Zamichejte akéni karty a balicek poloZte licem dolii na vyznacené misto na hernim planu. ﬁ

o Zamichejte karty zbrani a balicek poloZte licem doli na vyznacené misto na hernim planu.

e Ke kazdému spawnpointu rozdejte odkryté tri karty zbrani. -4
z 4 ' ¢
‘2 pocitadlo killshotti s 5 aZ 8 lebkami
Zamichejte dilky munice a umistéte je licem dolti do sloupecki v/ 55 53 5

na volné misto na hernim planu nebo vedle néj. 4

Zetony bodii umistéte na volné misto na hernim planu
nebo vedle néj.

4
L

Na kazdé pole herniho planu, na kterém se nenachazi spawnpoint,
rozdejte odkryté jeden dilek munice.

e Vlyberte zacinajiciho hrace a dejte mu Zeton zacinajiciho hrace.

Prvni vyukovd hra vyuzivd jen
5 lebek a konci ndhlou smrti. Berte
ji jako rychly zpiisob, jak se naucit
hru a zastfilet si ze spousty super
zbrani. Moc se nezabyvejte body,
prosteé se bavte. Hra je vyvdZend
pro partie s 8 lebkami a Final
Frenzy, takZe jakmile se se hrou
sezndmite, vyzkousejte ‘ &
jeji plnou verzi. . N¥<e 7 S ,

Herni plan se skldda ze dvou oboustrannych
¢asti, takze si mizete vybrat ze 4 rliznych
sestaveni arény.

pnicce.

PRIPRAVA HRACE U

1. Vezmi sivSechny komponenty ve své barvé - figurku, plan hrace, dilek akci a ze-
tony zranéni.

Vezmi si 3 kosticky munice od kazdé barvy.
1 kosticku munice od kazdé barvy umisti do svého zasobniku munice.

Hrdinskym pokFikem oznam ostatnim, Ze jsi pripraven hrat.
Tradicni je ,Lock and load!", ale klidné dej prichod fantazii.
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-STROJ-3R
oblibeny napoj: 5W-30

zéliby: tenis, bowling, skladani origami z plechu
oblibena deskova hra: Robo Rally

sv 2

domaci zviFatko: akuvrtacka

oAl il @
~ balicek sl ‘
Nkaret zbrani|

nahodnélrozdane.

Toto sestaveni arény je vhodné
pro jakykoliv pocet hrdéi.

o ¥
munice
4 P

s Y
>4 P
{ kosticky ‘

domovska planeta: neznama

CiL HRY Toam SANSHEE

nerest: karaoke

dokonald schiizka: dlouha prochazka
podél oceanu - nebo v ném

Cilem hry je ziskat co nejvice bodu.

Pff! Samozrejmé, Ze jde o to, ziskat co nejvic bodi. Vtip je

v tom, Ze body ziskdvds za stfileni ze senzacnich zbrani! sourozenci: 300 stejne starych sester




ZACATEK HRY

Hraci se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek. Svou figurku kazdy umisti do arény
az na zacatku svého prvniho tahu (tedy ne vSichni dohromady hned na zacatku hry).

STARTOVNI LOKACE

Na zaéatku svého prvniho tahu si musis zvolit svou startovni lokaci (tzv. spawnpoint):

1. Liznisi 2 akéni karty. Kazda akéni karta ma 3 mozna vyuziti:
2. Jednu z nich odhod'a umisti svou figurku
na spawnpoint téze barvy.

3. Druhou kartu si ponechej v ruce.

Tip: Akéni karty jsou vysvétleny v Manualu zbrani. Je naprosto
nezbytné, abyste se dikladné seznamili s jejich efekty j
prvni hrou. Byt i ¢aste€né nepg 'y
ant s vysokou pravdépodok Prosté

vitézstvi. ..
si jednu vyber!

JAKMILE SE OCITNES V ARENE,
ODEHRAJ SVUJ TAH PODLE NAVODU NiZE.

Ve svém tahu mas k dispozici 2 akce. &

MuiZes si vybrat z téchto 3:

SPRINT =
DOZ3ROJEN| =d

STRELBA

Akce lze provadét v libovolném poradi.
MuiZes také provést tutéz akci dvakrat.

Na konci svého tahu si muiZzes dobit &
zbrané. (To nestoji Zadnou akci.)

SULDOZER

puvod: élen paramilitarni jednotky

specializace: likvidace Zivych cilli

V této hre se jako ,strelba” pocitd i to, kdyz nékoho
vezmes kladivem po hlave. Moc to neres.

dalsi zaliby: rozbijeni véci
hladina testosteronu: vysoka




V/ ramci této akce se miiZes pohnout o 1,2 nebo 3 pole.

®POHYB

Pohyb probiha podle téchto jednoduchych pravidel:

»  Pohnout se lze vZdy jen na kolmo sousedici pole
(ne diagonalné).

»  MuZes prochazet skrz dvere, ale ne skrz zdi.
Prohlédni si priklad napravo.

Pravidla pohybu neplati jen pro akci Sprint.
Plati vzdy, kdyz se ma pohnout libovolnd figurka.

Tato pole jsou od Banshee vzddlena 1, 2 nebo 3 pohyby.

3¢ DOZBROJENI % |-

Na kazdém poli se povaluji néjaké uzite¢né véci. Pomoci akce Dozbrojeni se jich mizes zmocnit.
Soucasti akce je i pohyb, takze akce mize vypadat nasledovné:

A. Pohnise o jedno pole a seber, co se na ném nachazi.

B. Nebo ziistarn na misté a seber véci z pole, na némsz se aktualné nachazis.
Neni mozné néco sebrat a pohnout se az pak v ramci téZe akce.

i

Jakmile néco nékde seberes, je to pry¢, ale na konci tvého tahu se prislusna véc doplni.

& SEBRANI MUNICE

Na kaZdém poli kromé spawnpoint si miizes nabrat munici. Postup je nasledujici:

1. Seber dilek munice z herniho planu.

2. Presun zobrazeny druh a pocet kosticek munice do svého zasobniku.
3. Pokud je na dilku zobrazena i akéni karta, jednu si lizni.

4. Dilek munice odhod.

POCET MUNICE A AKCENICH KARET

Do zasobniku se nikdy nevejde vic nez 3 kostiéky munice od kazdé barvy. Pokud si mas vzit vic kosticek,
nez se ti vejde do zasobniku, zbylé kosticky propadaiji.

Z tohoto dilku si mizes vzit jen
1 éervenou kosticku. Do zdsobniku se vejdou
jen 3 kosticky munice od kazdé barvy.

Obdobné mizes mit na ruce nejvyse 3 akéni karty. Jakmile dosahnes tohoto limitu a mas si podle dilku
munice liznout dalSi kartu, neberes si Zadnou.

& SEBRANI ZBRANE

Pokud se nachazis na poli se spawnpointem, miiZzes sebrat zbran:
1. Vyber si1kartu z nabidky 3 zbrani u daného spawnpointu.
2. Vezmi si zbran do ruky a nabij ji kostickami munice.

3. Odted'ze zbrané mizes stFilet, je nabita.

Munice potfebna k nabiti zbrané je zobrazena v levém hornim rohu karty. Kdyz zbrari sbiras, prvni kos-
ti€ka shora je jiz pfednabita a musis nabit jen zbyvaijici kosticky. Pokud nemuizes zbran nabit, nemiizes
siji vzit.

NABITI ZBRANE

Zbran nabijes tak, Ze odstraniS poZadované kosticky munice ze svého zasobniku a polozis je pobliz své-
ho planu hrace.

Misto pouziti kosti¢ek munice muiZes zbran nabit také pomoci jedné €i vice akénich karet. KaZda odhoze-
na akeni karta ma hodnotu jedné kosticky munice v zobrazené barve.

Pokud chceg sebrat tuto zbrafi, musié ji nabit POCET ZBRrANI
1Zlutou a 1 modrou kostickou.
Horni Zlutd kosticka je uz prednabitd.

JestliZe uZ vlastni$ 3 zbrané (at uZ nabité, nebo vybité) a chces si vzit novou, musi$ zahodit jednu ze
svych starsich zbrani. PoloZ ji na herni plan na pravé uvolnéné misto po nové zbrani. Zahozena zbran
mize byt nabitd i vybita.

Zahozenim se zbran automaticky resetuje, to znamena, Ze ma opét prednabitou jednu kosticku.




Strelba probiha nasledovné:

1. Zahraj kartu zbrané z ruky.

2. Urci, na koho budes stfilet.

3. Dobij pripadnou munici navic.

4. Rozdejzranéni a vyhodnot pfipadné
dalsi efekty karty.

Zahranou zbraii poloz pred sebe na stul licem vzhi-
ru. Odted'je vybita. Ziistane tam leZet, dokud ji znovu
nenabijes, coz mliZe byt nejdFive na konci tahu.

Volba moznych eilti zavisi na druhu zbrané a pozici fi-
gurek v aréné. Podrobnéji je to vysvétleno v Manualu
zbrani. Abys mohl vystrelit, potrebujes alespor jeden
cil.
Kazda zbran ma zakladni efekt, za ktery jsi zapla-
til, kdyz sis bral zbran na ruku. Nékteré zbrané maiji
i dalsi volitelné efekty nebo alternativni mody, které
mohou vyZadovat munici navic. Munici navic platis
stejné, jako kdyz nabijis zbran - odstran zobrazené
kosticky munice ze zasobniku (popf. odhod pfislusné
akéni karty).
Zpisobené zranéni znazornis pomoci
a Zetonu zranéni ve své barvé. Dej zasaze-
nému hradi (hracim) pfislusny pocet
svych Zetond. Ten si je umisti na své poci-
tadlo zésahtl, jak je zndzornéno v pFikla-
du napravo. Je mozné jednou akci zranit
vice hract najedou.

ZRANENI
A ADRENALINOVE AKCE

Pocitadlo zranéni je rozdéleno do 4 Casti. Pokud mas
0, 1 nebo 2 zranéni, mas k dispozici pouze zakladni
akce.

”‘ Jakmile schytas 3. zranéni, zlepsi se ti akce
Dozbrojeni. Odted se miizes pred sbiranim
pohnout aZ o0 2 pole.

’Kfﬁ)] AZ dostanes 6. zranéni, zlepsi se ti i akce

2% Stfelba. Nyni se mize$ pred samotnou
strelbou navic pohnout o 1pole.

Vlyuziti pfidaného pohybu neni povinné. Stale ale pla-
ti, Ze v ramci téZe akce neni mozné nejdriv sbirat /
stfilet a az pak se pohybovat.

Béhem tahu je mozné vyuzit tutéz adrenalinovou akci
dvakrat.

Kdyz té nékdo trefi,
budes rychlejsi!

Tak tohle je ta nejlepsi cdst! Tohle se stane,
kdyz dam :D-str0j-3Rovi 2 zranéni...

.J.-"; ’U: ~= 4;1

la ti pfidam dalsi dve, tumas! ——

== ORENALINOUA ANCE ODEINCEAL

Ated'schytds jesté tfi, :D-str0j-3Re!  [RESSSSS

INOIAAKCE OPEMCE,
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Banshee a Buldozer dali kaZdy ctyri zranéni. Banshee umistila Zeton drive,
takZe ziskd 8 bod(i. Buldozer ziskd 6 bodil. Violeta je treti, takzZe dostane 4 body.

Na {D-sir0)-31Rv pldn se poloZi lebka.

oy

AZ se bude vyhodnacovat prisSté, ziskaji ostatni méné bodu.



KILLSHOT

11. zranéni je smrtelné (tzv. killshot). Plan hréaée s 11 Zetony zranéni se
vyhodnotiaz na konci tahu aktudlniho hrace. (CoZ mimo jiné znamena,
Ze tfeba jesté buded mit $anci dat mu i 12. zranéni!)

VYHODNOCENI

Na konci tahu aktudlniho hrace se vyhodnoti vSechny plany hracu s killshotem:

First blood! Hrac, ktery ti dal zranéni jako prvni, ziska 1 bod.

Zranéni! Hrac, ktery ti dal nejvysSsi pocet zranéni, ziska 8 bodu. Hrac s druhym nej-
vysSim poctem ziskd 6 bodu atd.

Remiza: Pokud ti dalo vice hract stejny pocet zranéni, remizu vyhrava hrac, ktery té
trefil dfive (tedy jehoZ prvni Zeton zranéni je vice vlevo).

Killshot! Killshoty hraji roli pfi zavérecném vyhodnoceni. Pfesun Zeton zranéni
z policka killshotu na svém planu na pocitadlo killshotli na hernim planu. Nahradi
tam prvni lebku zleva.

Smrt! Lebku z pocitadla killshotl poloz na pétidhelnik s 8 body na svém planu. Az
se bude tvdj plan vyhodnocovat pristé, ostatni dostanou méné bodu. Podrobnosti
na nasledujici strané.

Overkill? 12. Zeton zranéni znamena overkill. Pokud jsi dostal 12 zranéni, poloz na
pocitadlo killshotd nejen jedenacty, ale i dvanacty Zeton zranéni ze svého planu.(tj.
killshot i overkill). Toto hraje roli pfi zévére¢ném vyhodnoceni. Vsechna zranéni nad
12 propadaji.

Znaéka pomsty? Zabiti je v poradku, ale overkill je jen zbytecné machrovani. Po-
kud zpiisobis nékterému hraci overkill, doty€ny ti da svou znacku, ktera predstavuje
jeho touhu po pomsté. Znacky a overkilly jsou vysvétlené na nasleduijici strané.

BC B Double kill? Pokud se ti béhem tahu povede zabit vice hracu, ziskas 1 bod
navic. A miZes se tvarit samolibé.

v o
ZETONY 30DU
KdyZ mas ziskat néjaké body, vezmi si ze spolecné zasoby Zetony v patricné hodnoteé.
Pokud je to nutné, mizes si rozménit. Body nejsou verejné, poloz je tedy licem dold.

SMRT A RESPAWN

Kdyz té nékdo zabije, poloz svou figurku na bok. Na konci tahu aktualniho hrace:

1. Rozdej body véem, kdo té trefili (podle navodu vyse).

2. Odstrai ze svého planu vSechny Zetony zranéni a vrat je plivod-
nim majiteldm.

3. Vezmisi svou figurku zpét. Ted'jsi mrtvy.
Lizni si jednu akéni kartu (i pokud uz mas 3).

5. 0Odhod'jednu ze svych akénich karet a umisti svou figurku spawn-
point pFislusné barvy. Jsi zase Zivy.

Buldozeriiv Zeton
z policka killshotu se presune PFipadné znacky (viz dale) na tvém planu zistavaji. Ponechej si vsechny zbrané i mu-
na potitadlo killshotd. nici. Nabité zbrané zlistavaji nabité, vybité zistavaji vybité.

Nyni nemas Zadna zranéni, takZe ztracis pristup k adrenalinovym akcim. Ale neboj.
Urcité té zase brzo nékdo trefi.




g y W )" :D-str0j-ER se respawnul. Super! Ted' ho miiZu strelit
z N ! CKY / ¥ o znovu! Tentokrdt vyzkousim svou ZX-2, kterd ddvd

Nékteré zbraneé, akcni karty a herni mechanismy ti umoz- LErereniozanechy
© nuji ozna€it ostatni hrace. Oznaceni znamena, Ze ses

0 nich néco dozvédél, stopoval je nebo jim prosté oprav-
du chces ubliZit.

Kdyz chces hrace oznacit, podej mu pfislusny pocet Zeto-
nd zranéni a fekni: ,Mam té na musce!"

Znacky nejsou zranéni, ackoliv se pro né téz pouzivaji Ze-
tony zranéni. 0znaceny hrac si znacky umisti na Sedé pole nad poci-
tadlem zranéni na svém planu.

Az priste zranis tebou oznaceného hrace, vSechny znacky se prictou

k aktudlnimu zranéni a pfesunou se k nim na pocitadlo. ] - —
Dostal jsem te! 2 zranéni

Pokud mas dat hraci zaroven zranéni i znacku, nejdrive vyres zrané- B T et

ni. Zaroven s tim presun vSechny své pripadné starsi znacky na po-

citadlo zranéni. AZ pak dej hraci nové znacky. Ty pak mizes pouzit
teprve v ramci dalsi akce.

Béhem vyhodnocovani planu hrace nehraji znacky zadnou roli. Zu-
stavaji na planu i poté, co se hrac respawnuje.

POCET ZNACEK

Na plénu jiného hrace mlzes mit nejvyse 3 své znaéky. Znacky nad
tento limit propadaiji.

To znamena, Ze na svém planu mizes mit az 3 znacky od kazdého
jiného hrace.

Kulometem ddvdm 1 zranéni. A z téch dvou znacek

OVER K ’ LL | 2 5 '- & z minula se stanou dalSi 2 zranéni!

Jedenacté zranéni je killshot, dvanacté overkill.
V této hre jde hlavné o stfileni a rozdavani zraneéni,
takZe za overkill dostanes bonus. Dvanacté zranéni
se poCita pri rozhodovani, kdo dal nejvic zranéni,
a navic se presunuije na pocitadlo killshot( (na stej-
né policko zéroven s killshotem), coZ mize hrat roli
pri zavérecném vyhodnocenti.

NADBYTECNA ZRANENI

Na plan hrace se vejde jen 12 zranéni, kazdé dalsi propada. Stejné tak
propadaji vSechny znacky, jez by se mély pfeménit v nadbytecna zra-
néni. Propadlé Zetony se vrati k pivodnimu majiteli.

ZNACKA POMSTY

Kdyz jinému hraci zptisobis overkill, dostanes od néj jednu znacku.
Ta funguje stejné jako znacka zplisobena zbrani nebo akéni kartou.

NIZSi BODY

Kdyz se tvtj plan vyhodnocuje poprvé, odmény za zranéni jsou 8, 6,
4 a 2 body. Poté se pétidhelnik s osmi body na tvém planu prekryje
lebkou. To znamena, Ze za dalSi zabiti uz ostatni dostanou jen méné
bodu.

Kdyz se tvij plan vyhodnocuje podruhé, odmény jsou 6, 4, 2 a 1 bod.
Na pétithelnik se Sesti body si umisti lebku. PFi tFetim vyhodnoceni
serozdauzjen4,2,1a1bod atd.

»  Body ziskavaiji jen hraci, ktefi té zranili.

»  Kazdy hrac, ktery ti zpiisobil zranéni, ziska nejméné

1bod.

» Kazda lebka na tvém planu snizuje hodnotu rozdava-
nych bodd.




VIOLETA

povolani: instruktor stielby

manikiira: vzdy perfektni
oblibena svaéinka: chipsy a salsa
oblibena zbran: cokoliv, co déla BAAANG!

puvod: pry je z Texasu
povaha: mrzout
ma rad: brouky, ploché kameny a vyhfevné lampy

nesnasi: reklamy na krémy, ve kterych se mluvi
0 ,suché a Supinaté kazi", jako kdyby to
bylo néco Spatného Ve

Skvéle, ted' miZu znovu pouZit svou ZX-2.
Se znackami se stane tohle:

0. S Buldozerovymi znackami se nic nestane.
1. Z jedné mé staré znacky se stane overkill.
2. Druhd znacka propada.
3. AZ pak se pridaji nové znacky.
Spolu s Buldozerovou znackou
ztistanou na :D-str0j-3Rové pldnu i poté,
co se respawnuje.




KONEC TAHU

Dobij si vSechny zbrané, které chces.
Na dobiti uz musis pouzit vSechnu munici zobrazenou v levém hornim rohu karty. Potfebnou mu-
nici zaplatis tak, Ze odstranis kosticky ze zasobniku, nebo odhodis akéni karty.

2. Vyhodnot plany vSech hraci zabitych ve tvém tahu.
Vyhodnoceni je vysvétleno na strané 7.

s s

3. Dopli vSechny chybéjici karty a dilky na hernim planu.

Na prazdna pole doplii nové dilky munice. Pokud uZ neni z ceho dopliiovat, zamichej pouzité dilky
(véetné téch spotfebovanych v tomto tahu) a vytvor nové dobiraci sloupetky.

Na prazdna mista po zbranich deplii nové karty z balicku. Pokud uz neni z ¢eho doplriovat, nové ' :
zbrané se ve hre uz neobjevi. Na dobiti této zbrané potrebujes 2 cervené
a 1 Zlutou kosticku munice.

NAHLA SMRT

Prvni hra konéi, kdyz si nékdo vezme posledni lebku.
Preskoéte pravidla Final Frenzy a pokracujte Zavéreénym vyhodnocenim.

FINAL FRENZY =

N&hla smrt je velmi... nahla. B&2na hra mé proto FRENET’CKE AKCE!

odlisny konec, aby méli vSichni hraci rovnocen-

nou moznost ziskat body. Jmenuje se Final Frenzy. Pokud mas odehrat svij posledni tah dfive nez hrac, ktery hru
zacinal, mizes provést 2 akce. K dispozici mas:

Final Frenzy se spousti, kdyZ si nékdo vezme z po-
¢itadla killshotli posledni lebku. VSichni hraéi
odehraji jesté jeden tah, véetné toho, kdo zpi-
sobil posledni killshot.

Pohyb az o 1 pole, volitelné dobiti zbrani a strelba.

Poznamka: Pokud spusti$ Final Frenzy tim, Ze Pohyb az o 4 pole.
zabijes vice hracd v jednom kole, poloZ na pocita-

dlo killshotii své Zetony zranéni ze viech poli¢ek Pohyb az o 2 pole a dozbrojeni.
killshotti a overkillti. Neni dileZité, kdo si vezme

posledni lebku.

L JestlizZe jsi zainajici hrac nebo mas sviij posledni tah odehrét a2 po
PrRIPRAVA zatinajicim hraci, miZes provést jen 1 akci:
FINAL FRENZY Bud'pohyb az 0 2 pole,
VSichni nezranéni hraéi (véetné téch, ktefi byli volitelné dobiti zbrani a strelba,
pravé vyhodnoceni) oto€i své plany na druhou
stranu. Ponechaiji si vSechnu munici, ale lebky od- nebo pohyb az 0 3 polea dozbrojeni.

strani. UZ u nich neni mozné ziskat body za first

blood. Odména za zranénije 2,1,1a 1 bod. Poznamka: Druha moznost ted'vypada nesmyslné, ale muze byt uzi-

tecna v Turret modu.

SMRT SEHEM FINAL FRENZY

Plany hracti zabitych béhem Final Frenzy se také otoci na stranu s 2-1-1-1body.
Zetony z politek killshotd a overkillti se i ve Final Frenzy presouvaji na poéitadlo killshot.

VSichni hraci otoci své dilky akci.
Ve svém poslednim tahu mas totiz
k dispozici...
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ZAVEREENE VYHODNOCENI - [

Na konci hry vyhodnotte vEechny pléany hraéii s alespori jednim zranénim. Rozdejte body REM iz A
jako obycejné. Pokud hrajete s pravidly Final Frenzy, nezapomeiite, Ze na otocenych planech - z . 5 » 4
el bod zaiticst blood, Pripadnou remizu vyhrava ten, kdo ziskal vice bodlezopo-

¢itadla killshotd. Jestlize ani jeden z dotyénych hraci na
Pak vyhodnotte i po€itadlo killshot(. Hra€ s nejvice Zetony ziska 8 bodu. Hra€ s druhym nej- ! : E - o F

o S . o, o ML . pocitadle killshotli Zadné Zetony nemél, méli by se sty-
vysSim poctem ziska 6 atd. Remizy se resi jako obycejné - vyhrava hrac, jehoz prvni Zeton e e
se nachazi vice vlevo. ' '

Nakonec si vSichni spocitaji body. Hrac s nejvyssim poctem bodd vyhrava.




Fajn, takZe ta hra, co jsem vds prdvé naucila, je ,Deathmatch"
verze Adrenalinu. Ale to neni jediny zpdsob, jak miZete hru
hrdt. Ale nebojte se, ve vSech variantdch se strili!

PREHLED

V Domination mddu se hraci snazi aktitovat tri pole se spawnpointy. Samozrejmé i tady
se ziskavaji body za stfileni na ostatni hrace.

PRIPRAVA

Poté, co si vyberete sestaveni arény, prekryijte pocitadlo killshotd timto pridavnym pla-
nem (otocenym na stranu Domination médu) a umistéte na néj 8 lebek.

pocitadla aktivaci’
spawnpointt

PRUSEH HRY

Prvni kolo se odehraje podle béznych pravidel. Pocinaje druhym kolem mizes zacit akti-
vovat spawnpointy. Aktivovat spawnpoint [ze dvéma zplisoby:

»  Zasahnout spawnpoint.
» Nakonci svého tahu zlistat jako jediny na poli s urcitym spawnpointem.

Kazdy spawnpoint ma své vlastni pocitadlo na pldnu Domination médu. Kdyz spawnpoint
zasahnes, poloZ jeden sviij Zeton zranéni za prvni volné pole zleva na jeho pocitadle.

ZASAZENI SPAWNPOINTU

Na spawnpointy se (toci stejné jako na ostatni hrace. Jestlize zbran zplsobuje zranéni,
muZes pomoci ni zasahnout i spawnpoint. Spawnpoint vzdy ale dostane jen 1Zeton zra-
néni, i kdyz je zbrari silnéjsi. Zasahnout spawnpoint lze jen jednou za tah.

V tomhle médu se aréna sama brani!
TakzZe je urceny jen pro experty. Treba pro me.

PREHLED

Hraci se snazi kontrolovat turrety rozmisténé po aréné a s jejich pomoci titocit na ostatni.

PRIPRAVA

Potitadlo killshotd pFekryijte pfidavnym pldnem (otoéenym na stranu Turret mddu)
a umistéte na néj 8 lebek.

-
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dilky munice

MUNICE

Tentokrat nerozdavejte dilky munice pfimo na jednotliva pole arény. Misto toho vy-
loZte 5 dilkd munice licem vzhiru na oznacena policka na planu Turret médu. Na konci
tahu kazdého hréace se chybéjici dilky doplni.

POLE S TURRETY

Na polich, kde se da sbirat munice, nyni stoji i obranné véze (tzv. turrety).

SESRANI MUNICE

Sebrani munice probiha jako obycejné, s tou vyjimkou, Ze si dilek vybiras z nabidky na
plénu Turret médu. Stal plati, Ze z jednoho pole si smiS vzit v priibéhu tahu munici pouze
jednou.

OVLADNUTI TURRETU
KdyzZ si beres munici, miiZes se rozhodnout vzit si 0 jednu kosticku munice nebo akéni kartu
méné a misto toho ovladnout turret na daném policku. (Lze to uplatnit i vici kostitce
nebo akéni karté, kterou by sis stejné kv(li limitu uz nemohl vzit.)

DOMINATION MOD

TURRET MOD

Magnetron a Vortex mizou spawnpoint zasahnout, ale pouze, pokud jej vidis. Zbrang,
které davaji zranéni vSem na poli nebo v mistnosti, zasahuiji i spawnpoint. T.H.0.R. mize
spawnpoint zasahnout, ale vyboj od néj dal nepokratuje (skrze spawnpoint se uzemni).

UKONCENI TAHU NA SPAWNPOINTU
Pokud na konci svého tahu zlstanes sam na nékterém ze spawnpoint, mizes jej aktivo-
vat. A to i presto, Ze jsi jej uz v tomto kole zasahl.

SPAWNPOINT VRACI UDER

Pokud svij tah skoncis na poli se spawnpointem, dostanes od néj 1 zranéni. Nezalezi
na tom, jestli jsou na poli i dalsi hraci. PFidej si na svij plan Zeton zranéni ve své barvé
(pfipadné v nepouzivané barvé, pokud vés hraje méné). Pfi vyhodnocovani plénu se tato
zranéni berou jako zpdsobena dalsim hracem. Body za né ovSem nikdo neziska. Pokud té
zranéni ze spawnpointu dokonce zabije, na konci tvého tahu se tvij plan vyhodnoti, ale
nemdzes si to pripadné zapocitat jako double kill.

KILLSHOTY A OVERKILLY

Plény hracd se vyhodnocuji normalné, jen s tim rozdilem, Ze Zetony zranéni z poli-
Cek killshottl a overkillli se nepfesouvaji na uvolnéné misto po lebkéch. Killshoty se tedy
nepocitaji. Pokud ale zplsobis overkill, pfesuf dany Zeton zranéni na libovolné pocitadlo
aktivace.

FINAL FRENZY

Sy, Final Frenzy se spousti, kdyz si nékdo vezme posledni lebku nebo kdyz maji
% dvé z poéitadel aktivace alespof po 8 Zetonech zranéni. (Osmé policko je pro
nazornost oznaceno pésti, ale i po jeho dosaZeni miZete na pocitadlo pFida-

vat dalsi Zetony.)

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Potitadla aktivaci se vyhodnocuji aZ na konci hry. Kazdé vyhodnotte zvlast. Hrac s nej-
vice umisténymi Zetony ziska 8 bodd, hrac s druhym nejvyssim poctem Zeton( 6 bodd,
dalSi pak 4,2 a 1bod. V pripadé remizy ziskdvaji vyssi odménu vSichni dani hraci. Pokud
je tedy napriklad remiza na 1-2. misté, oba hraci ziskaji 8 bodd, treti hrac ale jen 4 body.

Jakmile turret ovladnes, poloZ na néj (na dané policko) sv(ij Zeton zranéni. Pokud se tam jiz
nachazi Zeton jiného hréace, presuri tento na svij plan jako znagku. (Pokud tedy uz nemas
3 znacky v této barvé.)

VSTURP NA POLE S TURRETEM

KdyZ vstoupis na pole s cizim turretem, dostanes od prislusného hrace 1zranéni. Totéz
plati, i kdyZ té nékdo na pole s cizim turretem presune. Pokud néjaka akce zahrnuje vice
pohybl, kazdy z nich mGZe turret spustit.

Zranéni zplisobena turrety nespoustéji pfeménu znaéek na zranéni. Pokud svym
turettem nékoho zranis, nemdzes zaroven s tim pouZzit Zamérovac, abys zpdsobil vétsi
zranéni. Na zranéni turretem také nelze reagovat pouzitim Znackovaciho grandtu.

Pokud na poli s turretem zacinas svij tah nebo z néj odchazis, nic se nedéje. Kdyz se
pFesouvas pomoci Teleportu, spousti se pouze turret na poli, kam se pfemistis (pokud na
daném poli je cizi turret).

Sebeznicéeni

Je to tak, v tomto médu mizes zemFit béhem vlastniho tahu. | pokud se ti to povede bé-
hem prvni akce, pofad mas jesté k dispozici druhou akci a dobitf zbrani. Tvlj plan se vy-
hodnoti az na konci tahu. No co, vzdyt je to Adrenalin!

Pokud béhem tvého tahu zemFou alespori dva protihraéi, ziskas 1 bod za double kill, ne-
hledé na to, kdo (&i turret) jejich smrt skute¢né zpUsobil. Vlastni smrt se do double killu
nepoCita. (KaZzdopadné dobry pokus.)

LESBKY

Plény hrach se vyhodnocuji normalné, jen s tim rozdilem, Ze Zetony zranéni z policek
killshotd a overkilld se nepfesouvaii na uvolnéné misto po lebkach. Final Frenzy se spou-
Sti jako obycejné, tzn. kdyz si nékdo vezme posledni lebku.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Na konci hry ziskdvaji hraci body za aktualné kontrolované turrety. Hrac s nejvice vlast-
nimi turrety ziska 8 bodt, dalsi hraci pak 6, 4, 2 a 1bod. Remizy se fesi podle porad| na
tahu - remizy vyhrava hrac, ktery odehral svij posledni tah dFive.




HRA 3 HRACU

PFi hfe s méné cili nelze naplno vyuzit potencial né-
kterych zbrani. Jednim FeSenim je Domination méd po-
psany na predchozi strané, ktery pridava tfi dalsi cile.
Nebo mizete zkusit pfidat bota.

Poznamka: Samozrejmé je mozné pridat bota i do hry
4 hracd.

PRIPRAVA

Postavu bota bude predstavovat nékterd z nepou-
zitych figurek. Také budete potrebovat plan hrace
a Zetony zranéni v téZe barve. Naopak pro bota ne-
potrebujete kosticky munice ani dilek akci. Boti kartu
poloZte pred druhého hrace v poradi.

STARTOVNI LOKACE

Poté, co si zacinajici hrac prohlédne své akéni karty,
ale predtim, nez se sam objevi v aréné, vybere jedno
ze tfech spawnpointd a umisti na néj figurku bota.

PRUSEH HRY

Bot nema vlastni tah. Misto toho za néj hraji sami hra-
¢i, a sice vzdy ten, ktery je na tahu (poCinaje druhym
hracem). Bot miiZe byt zasaZen a vyhodnocovén jako
bézny hrac.

Kromé 2 vlastnich akci tedy musiS béhem svého tahu
proveést i boti akci. VSechny 3 akce lze provést v libo-
volném poradi.

oboustranny herni pldn rozdéleny na 2 casti
» UmoZriuje 4 riznd sestaveni arény.

A i & o

oboustranny pridavny pldn pro 2 dalsi varianty hry
» Ve standardni hfe (Deathmatch méd) se nepouZivd.
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21 karet zbrani

» Zbrané mohou béhem hry dojit. (Ale
nezapominejte na to, Ze kdyz si chce nekdo vzit
Ctvrtou zbran, musi ji vymenit za nékterou z téch,
co uz ma.)

&Ho

boti karta
» Ve standardni hre

HRA S BOTEM

80TIi AKCE

1. Pohnis botem nejvyse o jedno pole.

2. Pokud pak bot vidi néjaké mozné cile, musis vy-
brat jeden a na ten vystrelit.

Mozné cile jsou vSechny figurky, které bot vidi, kromé
sebe sama a tvé figurky. (V Domination médu mdze
bot stilet i na spawnpointy, pokud nékteré vidi.)

Vystrel bota zplsobuje 1 zranéni. Zasazeny hrac do-
stane Zeton zranéni v barvé bota. Pokud ma bot ode-
mcené obé adrenalinové akce, zplisobi vystrelem na-
vic1znacku.

S0TI KARTA

’ ior L) Boti karta pripomina, Ze béhem
svého tahu musis provést i boti
akci. Nech si ji na ruce, dokud botf
akci nevyuzijes, pak kartu predej
dalSimu hraci. Boti karta se nepo-
¢itd do limitu karet.

AKCENIi KARTY

Obecné plati, ze akéni karty, které pouzivas sam na
sebe, nelze na bota pouzit. Naopak akéni karty s ticin-
kem na ostatni hrace na bota pouzit lze.

KOMPONENTY

36 dilkti munice

» Dilky munice nemohou béhem hry dojit.
KdyZ neni z ¢eho doplriovat, zamichejte
vSechny odhozené dilky a vytvorte nové
dobiraci sloupecky.

spousta Zeton(i bodu

» Pokud body béhem hry dojdou,
kouknéte sepod stdl. Jinak by
jich mélo byt vic nez dost.

Zeton
zacinajiciho
hrace

se nepouzivd.

@

24 akcnich karet

» Akcni karty nemohou béhem hry dojit. Kdyz
si nékdo lizne posledni, zamichejte vSechny
odhozené akcni karty a vytvorte novy
dobiraci balicek.

Zameérovac nemlize k botové vystfelu pFidat zranéni
navic.

Teleportem nelze bota presunout.

Newton lze na presunuti bota pouzit, a to i pfed vlastni
boti akci.

Znackovacimgrandtem lze reagovat na botovu strelbu.

VYHODNOCENI

Zranéni od bota se pocitaji stejné jako zranéni od ji-
nych hracd. MizZete dokonce pocitat, kolik bodd sam
bot ziskal, ackoliv mize byt dost poniZzujici, pokud bot
nékoho porazi. Botlv plan se vyhodnocuije stejné jako
plan bézného hrace.

Pokud béhem tvého tahu zemfou alespon dva pro-
tihraci (pfipadné vetné bota), ziskas 1 bod za double
kill, nehledé na to, kdo jejich smrt skute¢né zptisobil.

DALSI MODY
Bota lze pouzit i v jinych médech hry. Kombinaci bota

a Domination médu ziskate spoustu lakavych cild.
Naopak kombinace bota a Turret médu je pravdépo-
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Adrenalinu. Pokud si chcete tuto kombinaci vyzkouset,
je tfeba, aby vsichni hraci Turret madd jiz dobre znali.

KOMPONENTY HRACE

Hra obsahuje komponenty pro 5 hraci.
Kazdy hrdc dostane:

Wi
g

figurku

» Figurka ti nemdze béhem hry dojit. Pokud
ndhodou z arény uprchne, odlov ji a vrat
zpét do arény.

20 Zetond zranéni
k= » Pokud ti Zetony dojdou,
znamend to, Ze rozddvas vazné
spoustu zranéni, Dokud se ti
nékteré pouzité Zetony nevrati,
muZes misto nich docasné
pouzit mince nebo jinou
vhodnou néhradu.

3 kosticky munice v kaZdé barvé

» Nemuzes mit vic kosticek nez 3 od
kazdé barvy. Jestlize vedle sedici
hrdc néjaké kosticky postradd,
prepocitej ty své a vrat mu
vSechny, které jsi mu vzal.

son
Ry




