MANUAL ZBRANI

Gratulujeme, pravé si ziskal svou prvni zbran! V tomto manudlu se dozvis, jak ji spravné pouzivat.

Obecna pravidla pro zbrané jsou uvedena na této strance. Akcni karty jsou vysvétlené na posledni strance.

Uprostred se pak nachazeji detailni popisy jednotlivych zbrani.
Kdyz vysvétlujes hru novym hracim:
1. Vysvétli pravidla akci, zranéni, znacky a vyhodnocovani.

2. \Vlysveétli prvnich 9 zbrani, které jsou na zacatku vylozZené
na hernim planu.

3. Vysvétli akeni karty.
4. Zaénéte hrat!
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Nékdy prosté preskocim bod 2 a nechdm spoluhrdce,
aby sami odhadli, co zbrané délaji, kdyz je poprvé
pouzijou. Proc ne? Stejné je to jen vyjukovd hra.

5. DalSi zbrané vysvétluj postupné, jak se budou objevovat na hernim planu.

Pokud je toto i tva prvni hra, seznam se s pravidly zbrani na této strané. Jsou nutnd pro pochopenti efektt jednotlivych zbrani.
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Za pouziti zakladniho efektu se neplati Zddna munice navic.

Volitelny efekt lze vyuZit navic k zdkladnimu efektu. Obcas je tFeba zaplatit
munici navic.

Zékladni méd je jen jiny nazev pro zékladni efekt. Neplati se Zddna munice
navic.

Alternativni méd lze pouzit misto zakladniho médu. Obcas je tfeba zaplatit
munici navic.

NEKTERE OBECNE PRINCIPY

»  Zalezi jen na tom, na kterém poli se nachazis, ne na presné pozici
v ramci jednoho pole.

» Nejde se schovavat za ostatni figurky.

»  NemUZe$ se zranit vlastni zbrani.

»  Pokud ma néjaky efekt zbrané zplsobit jinému hraci urcity pocet zra-
néni, nemlzZes se rozhodnout, Ze mu da$ méné zranéni.

» lestliZe ti néjaky efekt zbrané umoZiuje vybrat si vice cilli, mizes si
jich vybrat méné. Ale pokud efekt plisobi na vSechny hrace v ur¢ité lo-
kaci, nemUizes se rozhodnout, Ze zranis jen nékteré z nich.

» Pokud zbran vyZaduije, aby se cil nachazel ,na sousednim poli*, lze ji
pouzit skrz dvere, ale ne skrz zed.

CO VIDIS?
L[]

Asi polovina zbrani vyZaduije, abys zaméreného hrace vidél. Co to znamena?
»  VidiS vSechny hrace, ktefi se nachazeji ve stejné mistnosti jako ty.
» Pokud se nachazis na poli s dvefmi, vidis i vSechny hrace v mistnosti

na druhé strané dveri.
Predstav si to takhle: V mistnostech se neni za co schovat, takze prosté vidiS vSechny hrace.
Dvermi miZes nakouknout do vedlej$i mistnosti. Ale na konci svého tahu se stahnes a scho-
vas se za rohem, takZe hraéi z vedle;jsi mistnosti t& nevidi (pokud nestoji na poli s dvefmi do
tvé mistnosti).
Neres, jestli miizes stfilet skrz obsazené pole nebo jestli miizes vystrelit zérover z obou

dvefi na svém poli. MizZes. Postavy jsou dostatecné hbité na to, aby zasahly vSe, co jim zbran
umoznuje.
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Buldozer vidi zdroveri vSechny postavy v téchto 3 mistnostech.

Sprog vidi :D-str0j-3Ra a Buldozera.
:D-str0j-3R vidi Buldozera a Sproga.
nevidi nikoho, ackoliv Buldozer vidi ji.
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Zakladni efekt: Dej 2 zranéni a 1znacku jednomu cili, ktery
vidis.

S druhou nabojnici: Dej 1znacku jednomu dalSimu cili,
ktery vidis.

SAMOPAL

Zakladni efekt: Vyber si1nebo 2 cile, které vidis, a dej
kazdému1zranéni.

S laserovym zaméfovaéem: Dej jednomu z cild 1 dalsi
zranéni.

S trojnozkou: Dej druhému z cilti 1 dalSi zranéni a/nebo dej
1zranéni dalSimu cili, ktery vidis.

Poznamka: Pokud rozdavas oba body zranéni navic,

musis je dat dvéma rtiznym ciliim. JestliZe vidiS jen 2 cile,

| svyuzitim obou volitelnych efekt(i das kazdému z nich
celkem 2 zranéni. | kdyZz vyuZzivas zakladni efekt jen na1cil,
muzZes stale pouZit efekt S trojnozkou” a dat mu 1zranéni
navic.

T.H.O.R.

Zakladni efekt: Dej 2 zranéni jednomu cili, ktery vidis.

S Fetézovou reakci: Dej 1zranéni druhému cili. Prvni cil na
néj musi vidét.

S vysokym napétim: Dej 2 zranéni tFetimu cili. Druhy cil na
néj musi vidét. Tento efekt lze pouZit jen v ndvaznosti na
efekt ,S Fetézovou reakci”.

Poznamka: Tato karta ma jako jedina pevné stanovené
| poradivolitelnych efektd. Kazdy cil musi byt jiny.

PLAZMOVA PUSKA

Zakladni efekt: Dej 2 zranéni jednomu cili, ktery vidis.

S fazovym posunem: Pohni se aZ o 2 pole. Tento efekt lze
vyuzit pred zakladnim efektem, nebo po ném.

S elektrickym vybojem: Dej cili 1 dalsi zranéni.
Poznamka: Dva pohyby ve volitelném efektu jsou zdarma.
Kdyz hrajes tuto kartu, nemusis nutné cil vidét - mizes se
napf. pohnout o 2 pole a stfilet na cil, ktery vidis az pak.
Neni moZné pohnout se o 1 pole, vystrelit a pohnout se

| odalsipole.

SNAJPERKA

"% Efekt: Dej 3 zranéni a1znacku cili, ktery vidis. Cil od tebe

musi byt vzdaleny alespori na 2 pohyby.

Poznamka: Napfiklad nelze v mistnosti 2x2 stFilet na cil
na sousednim poli, ale je mozné stfilet na cil na poli po
diagonale (= vzdaleny na 2 pohyby). Nebo pokud stoji§

u dveFi, nemizes stfilet na cil, ktery se nachazi hned na
druhé strané dvefi. Musel by stat az na vzdalenéjSim poli
v dotyEné mistnosti.

ELEKTROKOSA

Zakladni méd: Dej 1zranéni vSem ostatnim hracim na
svém poli.

2x0

V zacim médu: Dej 2 zranéni vSem ostatnim hraclim na

svém poli.

MAGNETRON

Zakladni méd: Pohni cilem aZ 0 2 pole na pole, které vidis.
Dej mu 1zranéni.

V supravodivém médu: Vyber si cil vzdaleny az 2 pohyby
od tebe. Pohni jim na své pole a dej mu 3 zranéni.
Poznamka: Cilem lze pohnout, i kdyZ jej nevidiS. Pouze

na konci pohybu musi skoncit na poli, které vidis. Pohyby
nemuseji byt ve stejném sméru.

VORTEX

Zakladni efekt: Vlyber si pole, které vidiS, ale ne to, na
némz stojis. Otevie se na ném vortex. Vyber si cil na poli
s vortexem nebo na jeho sousednim poli. PFesuri cil na
pole s vortexem a dej mu 2 zranéni.

S éernou dirou: Vlyber si aZ 2 dalsi cile na poli s vortexem
nebo na jeho sousednich polich. PFesuri je na pole

s vortexem a kazdému dej 1zranéni.

Poznamka: Vybrané (a2) 3 cile musi byt rizni hraci, ale
mohou za€inat na stejném poli (pfipadné i na poli, kde sém
stoji§). VSechny vybrané cile skonéi na poli s vortexem.
Cile nemusis vidét - vystrelis na pole, které vidis,

vov

a vytvoris vortex, ktery sdm vybrané cile vtahne.
INFERNO

Zakladni méd: Vyber si mistnost, kterou vidis, ale ve které
nejsi. Dej vSem v dané mistnosti 1 zranéni.

V zapalném médu: Vyber si jedno sousedni pole. Dej
1zranéni a 1znacku vSem na daném poli.

NAVADENA STRELA

Zakladni efekt: Dej 3 zranéni jednomu cili, ktery nevidis.

Poznamka: Ano, tato zbran opravdu zaméfuije jen cile,
které nevidis.

GRILOVACKA

Zakladni méd: Dej 1 zranéni jednomu cili, ktery vidis

a ktery nestoji na stejném poli jako ty. Pak dej 1znacku cili
i vSem ostatnim na stejném poli.

V nano-navadécim mddu: Dej 1 zranéni jednomu cili,
ktery vidiS a ktery nestoji na stejném poli jako ty. Pak dej
2 znacky cili i vSem ostatnim na stejném poli.
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Zakladni méd: Dej 1zranéni a 2 znacky
jednomu cili, ktery vidis.

[Tz ~PLAMENOMET

¥ '\?’;7’”’-—' Zakladni méd: Vyber si jedno sousedni pole a (pokud to lze) dalsi pole
- e §&} za nim ve stejném sméru. Na kazdém z téchto poli miizes dat 1zranéni
“Sa. . jednomucili.

Ve skenovacim médu: Vyber siaZ 3 cile,
které vidis, a kazdému dej 1znacku.
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V barbecue médu: Vyber si dvé pole jako v zakladnim mddu. Dej

2 zranéni vSem na prvnim poli a 1zranéni vSem na druhém poli.

Poznamka: Tuto zbrar nem(iZes pouZit na pole, na kterém stojis. Nékdy
pomoci ni miZes zranit hrace, jejZ nevidis - plamen sice neprorazi zed,

vove

2 pole v pfimé linii.

GRANATOMET

Zakladni efekt: Dej 1zranéni jednomu cili, ktery vidis. Pak s nim mizes
pohnout o 1pole.

S granatem navic: Dej 1zranéni vSem hraciim na jednom poli, které
vidis. Tento efekt miizeS pouzit pfedtim, nez pohnes cilem v rdmci
zékladniho efektu, nebo poté.

Poznamka: Napfiklad tedy mizZes vystrelit na cil, pfesunout jej na
sousedni pole s dalSimi cili a tam zranit vSechny vcetné prvniho cile.

Nebo muizes dat 2 zranéni ,hlavnimu“ cili a 1 zranéni vSem ostatnim

ov v

" nastejném poli a pak pfesunout ,hlavni® cil. Nebo miize dat 1zranéni

prvnimu cilia 1zranéni vSem na jiném poli. Pokud stFiliS na vlastni pole,
nemuzZes zranit ani pfesunout sam sebe.

RAKETOMET

Zakladni efekt: Dej 2 zranéni jednomu cili, ktery vidis a ktery nestoji na
stejném poli jako ty. Pak miZes cilem pohnout o 1 pole.

S raketovym skokem: Pohni se aZ o 2 pole. Tento efekt lze vyuZit pFed
zakladnim efektem, nebo po ném.

vov

S tFistivou hlavici: Béhem zékladniho efektu dej 1zranéni vsem hraéiim
(vEetné prvniho cile) na stejném poli, kde stoji prvni cil. Pak teprve cilem
pohni (pokud chces).

- Poznémka: Pokud vyuZivas ,Raketovy skok” pfed zakladnim efektem,
pro vyhodnoceni viditelnosti cile pouZij aZ nové pole. MiiZes se dokonce
pohnout a stilet na cil na svém ptivodnim poli. Pokud vyuZivas ,TFistivou
hlavici*, dej zranéni vSem na daném poli a teprve az pak pohni prvnim

cilem - ten tedy dostane celkem 3 zranéni.

rAILGUN

Zékladni méd: Zvol si pfimy smér (ne diagonalu) a dej 3 zranéni jednomu
cili v tomto sméru

V priirazném médu: Zvol si pfimy smér (ne diagonalu) a az 2 cile vtomto
sméru. Kazdému z nich dej 2 zranéni.

Poznamka: Railgun stFili v pfimé linii a ignoruje zdi. Cil nemusi nutné
stat za zdi - klidné mizZe byt na stejném poli jako ty. Ale trefit nékoho
skrz zed'je prosté vétsi zabava. V ,Priirazném médu” se mohou oba cile
nachazet na stejném poli.

KYBEROSTRI

Zékladni efekt: Dej 2 zranéni jednomu cili na svém poli.

S priskokem: Pohni se az o 1 pole. Lze vyuzit pFed zakladnim efektem,
nebo po ném.

Se sekackem: Dej 2 zranéni jednomu dalSimu cili na svém poli. ,PFiskok"
[ze pouzit pred timto efektem, nebo po ném.

Poznamka: Kombinace vSech efekti miize vypadat takto: Pohnes se na
sousedni pole a sejmes 2 cile. Nebo zasahnes 1cil, pohnes se a zasahnes
'~ dalSi cil na sousednim poli. Nebo zranis 2 cile na svém poli a pak se

' pohnes pryc.

Poznamka: Nezapomen, Ze tyto tfi cile
mohou byt i v riznych mistnostech.

SrROKOVNICE

Zakladni méd: Dej 3 zranéni jednomu cili na
svém poli. Pak s nim miZes$ pohnout o 1 pole.

S prodlouZenou hlavni: Dej 2 zranéni
jednomu cili na sousednim poli.

PULZNI PEST

Zakladni méd: Vyber si 1 cil na sousednim
poli. Pohni se k nému a dej mu 1zranéni
a 2 znacky.

V raketovém médu: Pohni se na sousedni
pole. MiiZeS dat 2 zranéni jednomu cili na
tomto poli. Pak se miZes pohnout na dalsi
sousedni pole ve stejném sméru (pokud je to
mozné). | na tomto poli miiZe$ dat jednomu
cili 2 zranéni.

Poznamka: V ,Raketovém médu” vlastné
proletis skrz 2 pole v pfimém sméruana

kazdém poli srazis 1cil.

RAZOVA VLNA

Zékladni méd: Vyber si az 3 cile na riiznych
sousednich polich. Dej kazdému 1 zranéni.
V tsunami médu: Dej 1 zranéni véem ciliim
na sousednich polich.

MOTOROVE KLADIVO

Zakladni méd: Dej 2 zranéni jednomu cili na
svém poli.

V drticim médu: Dej 3 zranéni jednomu cili
na svém poli a pak jim pohniaz o 2 pole

v jednom sméru.

Poznamka: Nezapomen, Ze pohybovat se lze
skrz dvere, ale ne skrz zdi.



AKCENI KARTY

KaZda akéni karta mé dvé hlavni vyuZiti. MiZes ji odhodit a tim zaplatit kosti¢ku munice v dané barvé. Nebo ji miZes zahrat (a odhodit) a vyuZit jeji specialni efekt. Pozndmka:
Akeni kartu nelze odhodit a vzit si kosticku munice. Lze ji takto vyuzit jen tehdy, kdyz potrebuijes kosticky munice platit.

MuZe$ mit na ruce nejvyse 3 akéni karty. Pokud je to mozné, lze je vechny pouZit i najednou.

Tuto kartu mizes zahrat, kdyZ davas zranéni
alespon jednomu cili. Zaplat 1 kosti¢ku muni-
ce libovolné barvy. Vyber si jeden z cilti a dej
mu 1 zranéni navic. Pozndmka: Nelze pouzit
v ramci ttoku, kdy cilim davas jen znacky.

Tuto kartu mizes$ zahrat v rdmci svého tahu
(pFed jakoukoliv akci, nebo po ni). Vyber si fi-
gurku jiného hrace a presunjiaz o 2 pole v jed-
nom sméru. (Nelze pohnout figurkou, kterd se
uz na konci tvého kola respawnula - na to uz
je pozdé.)

Tuto kartu mdze$ zahrét,
kdyz dostavas zranéni od
hrace, kterého vidis.

muto hraci1znacku.

Tuto kartu mdze$ zahrat v ramci svého tahu
(pred jakoukoli akci, nebo po ni). PFemisti svou
figurku na libovolné pole v aréné. (Nelze pou-
Zit az potom, co vidis, kde se nékdo respawnul
na konci tvého tahu.)

Dej to-

PREHLED PRAVIDEL ADRENALINU

PRIPRAVA HRY

Vyberte si strany obou ¢asti herniho planu a sestavte
arénu. Pfiprava hry je popsana na stranach 2-3.

SPAWNOVANI V PRVNIM TAHU

1. Liznisi 2 akéni karty.

2. Jednu z nich odhod. Objevis se na poli se spawnpoin-
tem téze barvy.

3. Druhou akeni kartu si poneche;.

TAH
1. Mas k dispozici 2 akce:
a. Sprint
I. Pohniseo1,2nebo 3 pole.
b. Dozbrojeni
I. Pohniseazo1pole(azo 2 pole, pokud uz mas
alespon 3 zranéni).
Il. Seber véci z pole, na némz stojis.
- Sebrani munice: Vezmi si dilek munice

z daného pole. Presun odpovidajici pocet

kosticek munice do svého zasobniku. Dilek

munice odhod.

» Jestlize je na dilku zobrazena akéni
karta, jednu si lizni (pokud uz nemas 3).

- Sebrani zbrané: Vezmi si kartu zbrané do
ruky. Nabij ji kostickami munice ze svého
zéasobniku - odsuri je pryé (cena je zob-
razena v levém hornim rohu karty). Prvni
kosticka shora je jiz pfednabita. Odted'je
zbran nabita.

» Pokud mas nyni &4 zbrané, musis se jed-
né zbavit. Poloz ji na uvolnéné misto
po nové zbrani. Lze odhodit nabitou
i nenabitou zbran.

c. Strelba

I. Zahraj kartu zbrané z ruky. (Pokud uz mas
alespon 6 zranéni, muizZes se predtim pohnout
o1pole.)

Il. Vysveétli, jak a které efekty zbrané pouzivas.

lll. Vyhodnot zvolené efekty. Pokud nékteré
z nich vyZaduji munici navic, zaplat.

IV. Zbrari je odted vybita. Zustane leZet odkryta
nastole pred tebou.

2. Dobiti zbrani

a. MdzZes si dobit tolik zbrani, kolik chces (nestoji to
Zadnou akci).

b. Zbran dobijes tak, Ze ze svého zasobniku
odsunes prislusné kosti¢ky munice (zobrazené
v levém hornim rohu karty). Vezmi si kartu zpét
do ruky. Odted je znovu nabita.

3. Vyhodnoceni pléni s killshotem

a. Firstblood: 1bod pro hrace, ktery zpisobil prvni
zraneéni.

b. VSichni, kdo zptisobili zranéni, ziskaji body:

I.  Hra¢, ktery zplisobil nejvice zranéni, ziska
nejvice bodu atd.

IIl. Remizu vyhrava hrac, jenZ zptsobil prvni
zranéni drive.

lll. Pocatecni body jsou 8-6-4-2.

IV. Za kazdy predchozi killshot se body snizuiji,
jak je znazornéno pribyvajicimi lebkami na
planu hrace.

c¢. Presun Zeton zranéni z policka killshotu na poci-
tadlo killshotu.

d. Na pocitadlo killshot pFesurii pFipadny Zeton
zranéni z policka overkillu. Hrac, ktery overkill
zpusobil, dostane od zasazeného 1znacku.

e. Presur lebku z poéitadla killshot(i na plan za-
bitého hrace na pétitihelnik s nejvyssi zbyvaijici
hodnotou.

HRA FILIPA NEDUKA

llustrace: Jakub Politzer

f. Zabity hrac se respawne:
I Lizni siakéni kartu (i kdyZ uz mas 3).
IIl. Odhod'jednu ze svych akcnich karet.
lll. Objevis se na poli se spawnpointem odpovi-
dajici barvy.

FINAL FRENZY

1. Final Frenzy se spousti, kdyz si nékdo vezme po-
sledni lebku z pocitadla killshotdl.

2. Vsichni hraci, ktefi praveé nejsou zraneéni, otoci své
plany na druhou stranu s body 2-1-1-1.

3. Kazdy hrac véetné toho, jenz Final Frenzy vyvolal,
odehraje jesté jeden tah. VSichni oto€i sviij dilek akci
na druhou stranu.

a. Hradi, ktefi svij tah odehraji pfed zaéinajicim
hracem, maji k dispozici 2 akce:
I. Pohybaz o4 pole.
Il. Pohybazo 2 poleadozbrojeni.
lll. Pohyb az o1pole, volitelné dobiti zbrani
astrelba.
b. Zacinajici hrac a ti, co hraji az po ném, maji k dis-
pozici jen 1akci:
I Bud'pohyb az o 3 pole a dozbrojeni.
Il. Nebo pohyb az o 2 pole, volitelné dobiti zbra-
ni a strelba.

4. Plany hracd zabitych béhem Final Frenzy se téz

otoci na stranu 2-1-1-1.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

1. Vyhodnotte viechny plany hracd, na nichZ jsou
néjaka zranéni.

2. Vlyhodnotte poéitadlo killshotd stejnym zplisobem
jako plany hraca.

3. Hraé s nejvyssim poctem bodi vyhrava.

4. Remizu vyhrava hrac, ktery ziskal vice bodl z poci-
tadla killshotd.
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