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Rychla 30minutova hra pro 2—6 hracu.
Autor Magnus Esko

Kamelot padl! Kral Artus je mrtev, Merlin nezvéstny
a pokladnice vyloupend. Zbyvajici rytiti kulatého stolu se rozhodli
bojovat o posledni pytle zlata zbyvajici v hradni pokladniéi.
Na pomoc si berou Artusovu kralovskou korunu,
Merlinovu kristalovou kouli a magicky me¢ Excalibur.
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Kazdy hrac se stava jednim z poslednich rytita kulatého stolu a vyklada
karty utoku a obrany. Vitéz hry je uréen kone¢nym bodovanim.

Obsah baleni:
114 karet
56 mec, 16 stitd, 8 korun, 8 kiistalovych kouli
8 Excaliburt, 12 pytll zlata, 6 prehledovych karet
pravidla hry

s ZACATEK HRY 22—
Urceni zadinajiciho rytife
Prehledové karty prozatim dejte stranou. Zamichejte balicek karet a kazdému rytifi
dejte jednu kartu licem nahoru. Podivejte se na body nachazejici se na kartach vpravo
nahofre a vlevo dole (V = 5 bodd). Rytif s nejvyssim poctem bodl zacina hru. Pokud

ma nejvyssi pocet bodu vice rytifd, dostanou licem nahoru dalsi karty, az do uplného
rozhodnuti.

Priprava hry
Zamichejte balicek karet a rozdejte kazdému rytifi 6 karet, které si vezme do ruky.
Kazdy rytit pfed sebe polozi prehledovou kartu se shrnutim pravidel.

Dobiraci a dalsi balicky
Zbyvaijici karty umistéte doprostied stolu jako dobiraci balicek. Odhazovaci balicek se
bude béhem hry tvorit vedle dobiraciho balicku.

Pred kazdym rytifem by mélo byt dost mista pro bodovaci balicek, kam si rytifi
budou pokladat karty licem dold, jak bude vysvétleno dale v pravidlech. Bodovaci balicky
budou na konci hry vyhodnoceny a nejvyssi pocet bodt urci vitéze hry. Blizsi popis naleznete
v bodovaci ¢asti. Karty polozené do bodovacich balick( jiz nesmi byt znovu zahrany. BEhem
hry se nemize nikdo divat do bodovaciho bali¢ku, ani v ném pocitat karty.

—~ss$ PRUBEH HRY 2+

Rytif na tahu provede dvé nebo tfi akce v uréeném poradi, poté hra pokracuje po
sméru hodinovych rucicek az do chvile, kdy uz v dobiracim bali¢ku nejsou Zadné karty.

1. Dobrani 2 karet
Na zacatku tahu si kazdy rytif musi do ruky dobrat dvé karty z dobiraciho bali¢ku.

2. Koruna nebo kristalova koule (volitelna akce)
Rytif mGze v tuto chvili zahrat korunu nebo kfistdlovou kouli. Pokud rytit kartu
zahraje, provede jednu z akci spojenych se zahranou kartou, které jsou popsany dale
v pravidlech a Ize je nalézt i na prehledovych kartach.

3. Utok nebo odhozeni

V kazdém tahu musi rytif zautocit na jiného rytife nebo odhodit karty ze své ruky,
pokud vsak nezahraje korunu a neodstoupi. Pokud rytif nema v ruce nic jiného nez py-
tle zlata, ukéze své karty a na tahu je nasleduijici rytir.

ODHOZENI

Rytif miZe odhodit 1 - 3 mece, 1 stit nebo 1 relikvii a poté si z dobiraciho bali¢cku dobrat
tolik karet, kolik je specifikovédno nize. Relikvie jsou zelené ordmované karty: koruny,
kristalové koule a Excalibury. Rytiti nemohou odhodit pytle zlata.

1/2/3mece=2/4/6 karet L
1 stit = 3 karty
1 relikvie = 5 karet

UTOK

Rytif mGze zautocit na jiného rytite normalnim Utokem tak, Zze zahraje sadu mec.
Napadeny rytir se smi, pokud mUze a chce, branit blokovanim ¢i odrazenim utoku.
Jestlize je utok Uspésny, musi branici se rytif dat utocnikovi jeden pytel zlata, pokud
v ruce néjaky ma. Utocici rytif poté polozi viechny zahrané mece a ziskané pytle zlata
na svlij bodovaci balicek.

SADY MECU PRO NORMALNI UTOK

Stouchnuti

Utok s pouzitim pouze 1 mece. Tento Utok neukradne zadny pytel zlata.

Svih

Rozmachly utok s pouzitim 2 mect rozdilnych barev. MiZe byt blokovan $titem jakéko-
liv barvy.

Vypad

Utok s pouzitim 2 mecu stejné barvy. MGze byt blokovan pouze $titem barvy odpovida-
jici utoku.

Prudky utok s pouzitim 3 mecii stejné barvy.

Muze byt blokovan pouze 2 stity barvy odpovidajici utoku.

Kombinace

Kombinace vyzaduje 4 mece, jeden od kazdé barvy. Tento Utok nemuze byt blokovan
~ Stitem, mdze byt pouze odrazen.
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Blokovani se obvykle provadi stity (viz také Excalibur). Kdyz rytit blokuje utok, vézme si
vsechny utocnikovy mece pouzité pfi utoku a vSechny stity pouzité pfi obrané a polozi
si je na sv{ij bodovaci balicek. :

Odrazeni

Branici se hra¢ muize namisto pouziti stitu k blokovani utoku odrazit Utok svym mecem.
Aby branici se hra¢ proved| odrazeni, musi zahrat stejnou sadu mect, jakou zahrdl
utocnik. Kazdy ryti si polozi své vlastni mece na svij bodovaci balicek.

EXCALIBUR

Mec Excalibur majici magickou silu, byl dan krdli Artusovi Jezerni krdlovnou.
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Utocici hra¢ mize zahrat Excalibur jako svij utok. Tento Utok nemuize byt blokovén
stity, ale mUze byt odraZzen pouze Excaliburem. Excalibur mize byt rovnéz pouzit
k blokovani vsech utoku, kromé bodnuti zezadu.

MERLINOVA KRISTALOVA KOULE

Merlin pouzival svou kristalovou kouli k tomu, aby se dival do budoucnosti
a daval Artusovi rady pred ucinénim diilezitych rozhodnuti.

Kdyz rytit zahraje kfistalovou kouli, odhodi ji nahoru na odhazovaci balicek a poté
vykond jednu z nésledujicich akci:

Dobrani 4 karet

Rytif si dobere 4 karty z dobiraciho bali¢cku a podivé se na né. Dvé z nich si ponecha
a druhé dvé polozi nahoru na dobiraci balicek v libovolném poradi. Pokud jiz
v dobiracim balicku neni dost karet, vzdy si dvé ponecha a zbyvajici polozi zpét na stul.

Navrat karty

Rytif si prohlédne odhazovaci bali¢ek a vezme si z néj do ruky jednu kartu. Tuto kartu
ukaze protihractm.

Prohlédnuti karet v ruce

Rytii se podiva na karty v ruce jednoho protivnika, aniz by je ukazal nékomu jinému.

KORUNA KRALE ARTUSE

Kazdy rytit se zavdzal ptisahou k tomu, Ze se podrobi viili krdle. U nékterych
loajalita ke koruné stdle pretrvavd. Ten, kdo si da korunu na hlavu, miize
davat prikazy ostatnim rytifim.

Kdyz rytif zahraje korunu, fekne jeden z nasledujicich pfikazl a provede prislusnou
akci podle popisu nize. Koruna je (v pfipadé, ze rytif neodstoupi) poloZzena nahoru na
odhazovaci balicek.

Slozte své mece!

Na tento ptikaz upusti kazdy rytit sviij mec¢ na podlahu. Budou dost rychli, aby si
je vzali zpét?
Vasi protivnici musi odhodit jakékoli dva mece. Hraci, ktefi odhodit nemohou, preskoci
svUj nasledujici tah.

Pozor!

Tento prikaz zpiisobi, Ze rytifi stoji v pozoru a tudiz nejsou schopni rychle zareagovat.
Odehrajete dva tahy za sebou. Tato akce mUize byt pouzita také béhem casti hry pos-
ledni Sance.

Strezte se mého mocného mece!

Tento piikaz zaseje strach do srdci vSech rytifi, roztiese je a rytifi nejsou schopni se
brénit.
Tato akce je povazovéna za utok, ktery nemuze byt blokovan, ani odrazen (nehrajete
7adné jiné karty). Jakmile je utok vyresen, pokracujete ve svém tahu jako obvykle.

Pomozte mi!

VSichni rytifi jsou prinuceni pomdhat nositeli koruny, ktery jim dal tento ptikaz.
Jeden z rytit{, kterého zvolite, vdm musi dét dvé ze svych karet, aniz by je ukézal ostat-
nim rytiram. Pokud rytii mize dat pouze jednu kartu, da pouze jednu. Tyto karty nesmi
byt pytle zlata. Pokud rytif nema nic jiného nez pytle zlata, ukaze své karty vsem rytitim
a prikaz konci.

Odstoupeni

Namisto udéleni prikazu mdze rytit odstoupit a polozi korunu na sviij bodovaci
balicek. Poté tento rytif preskoci zbytek svého tahu. Koruna méa hodnotu tii bodd,
jak je uvedeno na karté.
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Rytiti se vecer pred svou cestou domii naposledy shromdzdili kolem ohné. ProtoZe
vsichni rytifi védi, Ze to, co je dilezité, neni mnoZstvi zlata, ale to, kdo odejde
s nejlepsi poveésti, zacnou se vsichni chlubit.

POSLEDNI SANCE

Kdyz je dobrana posledni karta z dobiraciho balicku, tak rytif na tahu svij tah dokonci,
a poté kazdy rytit (vcetné hrace, ktery dobral posledni kartu) dostane jednu posledni
sanci. Kazdy hrac tedy odehraje jesté jeden tah, ve kterém si nedobere zadnou kartu.

ODHOZENi KARET A BODOVANI

Jakmile vSichni rytifi dostali svou posledni $anci, jsou viechny karty z ruky odhozeny
na odhazovaci balicek a spocitaji se bodovaci bali¢ky. Vsechny body, které jsou
vyznaceny v pravém hornim rohu kazdé karty, se se¢tou dohromady. Karta Excalibur
nema zadné body. Rytit s nejvétSim poctem bodu se stava vitézem.
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