PRAVIDLA

Hra pro jednoho hraée o $panélském odbojovém hnuti makisti :
ajejich boji proti rezimu generala Francisca Franca. Y
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EHLED HRY

Ve hie Vzdor! se stanete ¢lenem $panélského odboje makistii a budete bojovat proti reZimu Francisca Franca

vvvvv

vam prinese vitézné body, které urci ispésnost vaseho odboje, pokud zvitézite. Pokud vSak misi nesplnite
a své nepratele neporazite, mdZe to naopak vést k vasi prohfe. Na konci kazdého kola se musite rozhodnout,
zda svoji odbojovou ¢innost ukoncite, nebo budete dale riskovat a podstoupite dalsi misi.
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Vizte obrazek s pFipravou hry na nasledujici strané.

Makisté: Licem dolG zamichejte vSech 24 karet makisti a rozdélte je na dva stejné velké
balicky. AniZ byste si karty prohliZeli, vyberte si jeden z balickt a umistéte jej nalevo od své
herni oblasti - jedna se o baliéek utajenych makistii. Ponechte vedle néj dostatek mista pro odhazo-
vaci baliéek utajenych makistti. Druhy bali¢ek umistéte napravo od své herni oblasti - jedn4 se
o bali¢ek rekruti. Ponechte vedle néj dostatek mista pro odhazovaci bali¢ek prozrazenych makista.

Vybér vasich makistu

Jakmile budete se hrou dostatedné sezndmeni, doporucdujeme, abyste si misto nédhodného
rozdéleni baliékh své makisty vybirali. Postupujte takto: Licem dold zamichejte vsech
24 karet makisti a odhalte vrchni 2 karty. Jednoho makistu umistéte do bali¢ku utajenych
makisth a druhého umistéte do baliéku rekruth. Tento postup opakujte, dokud nebudete mit
v kazdém z baliékh 12 karet. Poté kazdy balidek zv1ast zamichejte.

Spehové: Do bali¢ku utajenych makistd navic zamichejte 3 karty 3pehii. Zbyvajici karty $peht
umistéte licem vzhiru pobliz herni oblasti.

Makisté a épehovA ‘

Karty makisth v bali¢ku utajenych makistl, odhazovacim balidku utajenych makistd a ve vasi ruce
predstavuji aktivni ¢leny odboje. Tyto karty se vam budou v prabéhu hry do ruky neustile vra-
cet, nékteré vsak po jejich zahrani odhodite na odhazovaci baliéek prozrazenych makistt. Makisté
v odhazovacim baliéku prozrazenych makisth a v baliéku rekrutl nejsou aktivnimi éleny odboje
a obvykle pro vés nejsou dostupni, v prubéhu hry je véak mizete pomoci nékterych akei a téinkl karet
mezi své aktivni makisty pridat.

épehové se za makisty nepovazuji. Predstavuji éleny Francova rezimu, kterym se podarilo in-
filtrovat vas odboj. Karty Spehl nelze zahrat a slouzi pouze k tomu, aby vam zneprijemnovaly
vas$i dinnost (tzn. zabiraly misto v balidcich a pripadné v ruce). Nékteré akce a iéinky karet
vam umozni Spehy ze hry odstranit, obvykle vsak budou vasimi baliéky prochazet stéle dokola.

. Mise: VSech 20 karet misi rozdélte podle jednotlivych ér do tfi balickd a kazdy balicek zvlast
zamichejte. Z prvni éry odeberte 4 karty, z druhé éry 3 karty a ze treti éry 3 karty. Takto
odebrané karty misi vratte zpét do krabice, v pribéhu hry nebudou pouzity. Z balicku prvni éry otocte
4 karty misi licem vzhtiru a rozlozte je do jedné fady, vytvori tak po¢atecni nabidku dostupnych misi.
Zbylé 3 karty misi z druhé éry poloZte na bali¢ek zbylych 3 karet misi ze t¥eti éry, tim vytvorite balicek
misi (karty v ném ponechte otocené licem doli). Vpravo ponechte misto pro bali¢ek splnénych misi
(sem budete karty odkladat otocené licem vzhtru).



o Nepratelé: Zamichejte vSech 32 karet nepratel. Ke kazdé dostupné misi umistéte licem dold
tolik karet nepratel, kolik udava hodnota posddky dané mise (karty nepfatel umistujte nad
karty misi dle obrazku niZe). Zbyvajici karty nepratel ponechte licem dolt v balicku nep¥atel. Vpravo
od bali¢ku nepratel ponechte misto pro odhazovaci bali¢ek nepratel (sem budete karty odhazovat
otocené licem vzhtru).

Civilisté: Zamichejte vSech 8 karet civilistd a odlozte je licem dold nad balicek nepratel - jedna
se o bali¢ek civilistti. Vpravo od bali¢ku civilistd ponechte misto pro h¥bitov (sem budete licem
vzhiru odkladat otoCené karty civilistd).

Poéateéni karty v ruce: Do ruky si doberte 5 karet z balicku utajenych makistt. Pfed sebou
ponechte volné misto tvorici herni oblast - sem budete vykladat karty makistt ze své ruky.
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PROBOH HRY
Hra se odehrava v pribéhu nékolika kol. Kazdé kolo se sklada ze 4 fazi:

1. PLANOVANI 3. DUSLEDKY
2. UTOK 4. ODPOCINEK

Kazda faze je dale rozdélena do nékolika krokut. VSechny faze a jejich kroky proved'te pfesné v poradi
uvedeném niZe.

Ve hi'e pokratujte, dokud se béhem faze DUSLEDKY nerozhodnete odbojovou ¢innost ukonéit, nebo
dokud nenastane jedna ze tfi podminek prohry: -
= Netispéch ve dvou misich (vizte DﬁSLEDKY)
= Smrt 5 a vice civilistii (vizte DUSLEDKY)
= Po dobrani karet mate v ruce pouze karty
$pehii (vizte ODPOCINEK)

1. PLANOVANT @

A) ZAHRAJTE KARTY MAKISTU: Zahrajte z ruky libovolny pocet karet makisti (nemusite
zahrét 7adného). Pokud chcete, vyhodnotte u kazdého pravé zahraného makisty akci PLANOVANT
(vizte ,,Zahrani karet makist a vyhodnoceni jejich akci“ nize). Nékteré akce PLANOVANT vim
napriklad umozni dobrat si dalsi karty nebo otodit karty nepfatel u misi licem vzhiru dfive, nez se
rozhodnete, kterou z misi se pokusite splnit.

B) ZVOLTE SI MISI: Zvolte si jednu z dostupnych misi, kterou se v tomto kole pokusite splnit.
Pokud se u zvolené mise nachdazi néjaké karty nepfatel licem dold, otocte je nyni licem vzhiaru.

h akei
Jakmile zahrajete kartu makisty, musite si zvolit, zda makista zistane utajeny, nebo se prozradi.
Prozrazeni makisté jsou mnohem silnéjsi nez utajeni, avSak na konci kola o né prijdete. Utajené makisty

umistujte do levé poloviny herni oblasti, prozrazené makisty pak do pravé poloviny herni oblasti (vizte
obrazek s pfipravou hry na pfedchozi strané).

' Zahrdni karet makistd a vyhodnoceni jejic

Jakmile kartu makisty umistite do zvolené poloviny herni oblasti, mtZete vyhodnotit akci uvedenou na
odpovidajici strané karty. Akci vSak mtzZete vyhodnotit, pouze pokud typ akce odpovida fazi, ve které
se praveé nachazite (PLANOVANT nebo UTOK). To znamen, 7e akce PLANOVANT mtiZete vyhodnotit
pouze u karet makistti zahranych b&hem faze PLANOVANI a akce UTOK miiZete vyhodnotit pouze

u karet makistt zahranych béhem faze UTOK. Akce PLANOVANI/UTOK muizete vyhodnotit u karet
makistd zahranych béhem kterékoliv z uvedenych fazi.



Akce makistt jsou dobrovolné, akci zahraného makisty tedy nemusite vyhodnotit. Pokud se vSak akci
makisty rozhodnete vyhodnotit, musite ji vyhodnotit v plném rozsahu. Napriklad akce prozrazeného
Jacinta Fika: ,,0dhod'te z ruky jednu kartu makisty. Poté si doberte dvé karty z balicku utajenych

makistd.“ Tuto akci tedy nemuzete vyhodnotit, pokud v ruce nemite kartu makisty, kterou byste mohli

odhodit.

V kaZdém kole vZdy musite zahrat vSechny karty makistd, které mate v ruce, a to v€etné jakychkoliv
dal$ich karet makistd, které jste si dobrali v disledku vyhodnocenych akci. Karty makistt nemiazete
dobrovolné odhodit, ani si je ponechat do budoucich kol. Karty $§pehi v ruce Zadnym zptGsobem zahrat
nelze (odhazuji se na konci kola ve fazi ODPOCINEK).

Dalsi podrobnosti o akcich makistti naleznete v ¢asti Casto kladené dotazy na konci pravidel.

2, UTOK @

A) VYHODNOTTE GCINKY OBRANY: V tomto kroku se spusti viechny t¢inky OBRANY uvedené
na karté zvolené mise a na kartach nepratel pfitomnych v této misi (vizte ,,U¢inky misi a nepratel
nize).

B) ZAHRAJTE KARTY MAKISTU: Zahrajte z ruky zbyvajici karty makistd. Pokud chcete,
vyhodnotte u kazdého pravé zahraného makisty akci UTOK (vizte ,,Zahrani karet makistt

a vyhodnoceni jejich akci“ na pfedchozi strané).

Nezapomerite! V kazdém kole musite zahrat vSechny karty makistd, které mate v ruce, véetné
jakychkoliv karet makistd, které jste si dobrali navic v disledku uréitych akei.

¢inky misi a nepi‘éte

Uéinek mise je aktivni béhem kola, ve kterém je dana mise zvolena, stejné tak jsou aktivni é¢inky
nepratel pfitomnych v dané misi. U¢inky ostatnich misi a jejich nepratel aktivni nejsou.
Existuji t¥i typy ti¢inkd, které se spousti v riiznych chvilich b&hem faze UTOK:
# OBRANA @: Tento t¢inek se spusti na za¢atku faze UTOK. Uvedeny téinek pFestava platit,
jakmile je dana karta poraZzena, odhozena nebo ostranéna.
# PORAZKA : Tento t&inek se spusti, pokud je dana karta porazena b&hem faze UTOK. U¢inek
se nespusti, pokud je dana karta odhozena nebo odstranéna ze hry jakymkoliv jinym zptGsobem.
= PREZITI @: Tento téinek se spusti, pokud béhem faze UTOK nebyla dana karta poraZena.

Pokud ma byt spusténo nékolik i¢inkét OBRANY nebo PREZITI ve stejnou chvili, zvolte si pofadsi, ve
kterém budou vyhodnoceny.

Dalsi podrobnosti o G¢incich misi a nepfétel naleznete v &asti Casto kladené dotazy na konci
pravidel.




C) PORAZTE CILE: Nyni vyuZijte hodnotu ttoku na svych kartdch makistu a spliite misi a/nebo
porazte libovolnou kombinaci v misi pfitomnych nepritel (dile bude splnéni mise a porazeni
nepratel pro jednoduchost oznacovéno jako ,,porazeni cila“).

= Sedtéte silu ttoku véech makisti, které jste v tomto kole zahrali béhem fazi PLANOVANT a UTOK.
U prozrazenych makistt zapocitejte silu prozrazeného titoku a u utajenych makist zapoditejte silu
utajeného titoku. Soucet sily ttoku viech karet makisti pouzitych v tomto kole se nazyva ito€na
sila.

= VyuZzijte svoji itocnou silu a v libovolném poradi jeden po druhém porazte cile. Cil porazite,
pokud je vase zbyvajici itocna sila rovna hodnoté obrany cile nebo vétsi. Po porazeni cile snizte
utocnou silu o hodnotu obrany cile.

= Karty poraZenych nepfatel odhazujte licem vzhiiru na odhazovaci balicek nepratel a karty
splnénych misi odkladejte licem vzhiiru na bali¢ek splnénych misi. Pokud ma poraZeny cil uveden
ucinek PORAZKA, okamzité jej vyhodnotte. Jakmile porazite cil s i¢inkem OBRANA, uvedeny
ucinek okamzité prestava ptsobit.

# Jakmile se vam podari porazit vSechny cile, nebo pokud vam nezbyva dostatecna tito¢na sila

k porazeni dalsich cild, pfipadna zbyla tto¢na sila je ztracena, do dalsiho kola ji pfevést nemutZete.
= Nakonec vyhodnotte i¢inky PREZITI na kartach neporazenych nepratel a pak zbylé karty
nepratel odhod'te na odhazovaci bali¢ek nepratel.

MiiZe se stat, Ze nebudete mit dostatecné vysokou tto¢nou silu na to, abyste splnili zvolenou misi
a zaroven porazili vSechny pritomné nepratele. Musite si zkratka zvolit, které cile jsou pro vas
momentalné klicové!

3. DUSLEDKY

A) ZKONTROLUJTE CIVILNi ZTRATY: U¢inky nékterych misi a nep¥atel ¥ikaji, Ze mate

otodit karty z balicku civilist a odlozit je licem vzhlru na hibitov. Na kazdé karté civilistt jsou
znazornénibud' 0, 1, 2, nebo 3 civilisté. Pokud se v tomto kroku na hrbitové nachazi 5 nebo vice
civilistii, okamZité prohravate (prejdéte na Konec hry na str. 10).

B) VYHODNOTTE MISI: Nyni vyhodnotte misi, kterou jste si v tomto kole zvolili. Mise miiZe byt
bud' Gispésnd, ¢i nelspésna:

= USPECH: Pokud jste misi splnili, doberte horni kartu z balicku misi a umistéte ji licem vzhtru na
misto praveé splnéné mise. Pokud se v balicku misi uz zadné karty nenachazi, tento krok preskocte.
Poté doberte tolik karet z balicku nepratel, kolik udava hodnota posadky na karté nové mise,

a licem dold je umistéte nad tuto misi. Pokud se v balicku nepratel nenachazi zadné karty,
zamichejte odhazovaci bali¢ek nepratel a vytvorte novy balicek nepratel, poté v dobirani karet
pokracujte.




= NEUSPECH: Pokud jste misi nesplnili (tzn. nepouZili titoénou silu k jejimu poraZeni), oto¢te
tuto kartu mise licem doli (povaZuje se za netispé$nou misi). Dal$i kartu mise nedobirejte. Po
zbytek hry budete mit v nabidce dostupnych misi o jednu misi méné. Pokud se jedna o druhou
misi, ve které jste neuspéli, okamzité prohravate (piejdéte na Konec hry na str. 10).

C) UKONCITE ODBOJOVOU CINNOST? Nyni se musite rozhodnout, zda ve hie chcete pokracovat,

nebo odbojovou ¢innost ukoncite. Pokud jiZ nemate Zadné dostupné mise, musite odbojovou
cinnost ukoncit.

= Pokud se rozhodnete ve hie pokratovat, pfejdéte na fazi ODPOCINEK.
# Pokud se rozhodnete odbojovou ¢innost ukoncit, prejdéte na Konec hry na str. 10.

Bud'te opatrni! Pokud se rozhodnete ve hie pokracovat, mizZete splnit dal$i misi a zvysit tak podet
ziskanych vitéznych bodd, zaroven ale mlzete hru naopak prohrat. Vyhry dosahnete jediné tak, ze
v uréity moment odbojovou ¢innost ukondite.

4, ODPOGINEK

A) ODHODTE ZAHRANE KARTY MAKISTU: Viechny karty prozrazenych makistd, které
jste v tomto kole zahrali, odhod'te licem vzhtiru na odhazovaci bali¢ek prozrazenych makistt.
Poté odhod'te vSechny zahrané karty utajenych makisti a karty Speht z ruky licem vzharu na
odhazovaci balicek utajenych makistt.

B) DOBERTE SI KARTY: Doberte si do ruky 5 karet z balicku utajenych makistt. Pokud je tento
balicek prazdny a vy si potfebujete dobrat dalsi kartu, zamichejte odhazovaci balicek utajenych
makistd, a vytvorte tak novy bali¢ek utajenych makistd, poté pokracujte v dobirani. Pokud je
prazdny i odhazovaci bali¢ek utajenych makistdi, Zidnou kartu si nedoberete. Pfi del$ich partiich

vev s

hry se mizZe stit, Ze si v pozdéjsich kolech nebudete moci dobrat vSech 5 karet.

C) ZKONTROLUJTE PROHRU KVULI SPEHUM: Jak bude hra pokracovat, budete nékteré své ma-
kisty hrat jako prozrazené a vas bali¢ek utajenych makisti se bude stéle vice ztencovat. Zaroven moz-
na ziskate dal$i karty Spehl. Pokud jste si v predchozim kroku do ruky dobrali pouze karty spehii,




KONEC HRY

Hra muze skoncit jednim ze dvou zptsobi:

= Pokud se rozhodnete ukoncit odbojovou ¢innost, sectéte bodové hodnoty na kartach misi
z balicku splnénych misi a vysledek své odbojové snahy porovnejte s tabulkou niZze.

= Pokud jste selhali ve dvou misich, zemielo 5 nebo vice civilistd, nebo jste si béhem faze ODPOCINEK
dobrali do ruky pouze karty Spehti, vas vzdor nebyl ispésny a ve hi'e prohravite.
V takovém pripadé vitézné body u splnénych misi nepocitejte.

Vitézné body| Vysledek

Splnéno viech | Epické vitézstvi: Makisté premohli Francova vojska, svrhli
10 misi | diktatora a osvobodili Spanélsko.

22+ | Vyznamné vitézstvi: Makisté dosahli vitézstvi diky na sebe
navazujicim zasadnim tGspéchtim nap#i¢ Spanélskem, ¢im3
donutili Franca zasednout k vyjednavacimu stolu. Francova

diktatura nad Spanélskem tak zahy skonéila.

19-21 | Vitézstvi: DosaZena vitézstvi proti Francovym vojskiim inspirovala
partyzanska hnuti nap#i¢ celym Spanélskem. Makistéim se nakonec
sice nepodafilo osvobodit Spanélsko, v bitvach proti Francovi viak
doséhli vyznamnych dspécha.

15-18 | Nevalné vitézstvi: Makistim se podarilo osvobodit nékteré vesnice
a mésta a vyveésit v nich vlajku Spanélské republiky. Odboj byl vSak
nasledné nedprosné potlacen Francovymi vojsky.

1-14 | Remiza: Makisté bojovali statecné, v bojich s Francovymi vojsky
' se jim vSak nepodafrilo dosdhnout Zidného zasadniho vitézstvi.

PRIKLAD HRY

Nasleduje pFiklad prvniho kola hry:
Hru zahijite tak, Ze si doberete pet karet z balicku utajenych maklstu
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1. PLANOVANT @

Kolo zahajite fazi PLANOVANI. V této fazi mizete z ruky
zahrét libovolné karty makistt a pfipadné vyhodnotit jejich
akce PLANOVANI. Rozhodnete se zahrat kartu Paquita,

a protoze chcete, aby ziistala utajend, umistite ji na levou
stranu herni oblasti, aby se vim nepletla s makisty, které
mozna pozdéji zahrajete jako prozrazené @. Vyuzijete
utajenou akci PLANOVANT na levé poloviné karty @ a otoéite
licem vzhtiru vSechny karty nepratel pfitomné u mise Znicte
Zelezni¢ni most €.

Rozhodnete se v této fazi nehrat dalsi karty makistt (v tomto
kole tedy nevyhodnotite zddnou dalsi akci PLANOVANT)

a nyni si musite zvolit misi. I presto, Ze jste pouZili akci
makisty na misi Znicte Zeleznicni most a oto¢ili pritomné
nepriatele licem vzhiru, nemusite si tuto misi zvolit. JelikoZ
ale nyni vidite, s jakymi neprateli se vdané misi budete
muset vyporadat, rozhodnete se zvolit pravé ji @ .

2, UTOK @

Jakmile si zvolite misi, nastava faze UTOK.
Nejdrive se spusti i¢inky OBRANA na kartach
Pésak @ a Strazny @. Poté musite zahrat
vSechny své zbyvajici karty makist

a ptipadné vyhodnotit jejich akce UTOK.

Zahrajete kartu Consuelo jako prozrazenou

a vyhodnotite jeji akci UTOK @), diky které na
odhazovaci balicek nepratel odhodite Pésaka
a Consuelo ziska silu utoku 1. Kartu umistite
na pravou stranu herni oblasti, ¢imz
naznacite, Ze byla prozrazena €.

Prozrazend




Poté zahrajete kartu Abel a vyhodnotite jeji
utajenou akci UTOK. Diky ni se sila ttoku

sy 2

kazdého prozrazeného makisty zvysi o 1. Kartu

& ) umistite na levou stranu herni oblasti vedle
\ "~ Kkarty Paquita.

Utajeni

Nakonec zahrajete kartu Roberto. Ackoliv
Roberto nema pfi prozrazeni Zadnou akci
UTOK, zahrajete jej jako prozrazeného, aby
prispél svou silou ttoku 4.

Prozrazeni

Jedina karta, ktera vam v ruce zbyv4, je $peh (toho zahrat nemuZete). Nyni tedy nadesel ¢as porazit
vase cile. Nejdfiv urcite svoji ito¢nou silu, ta je v tomto pfipadé 9 - karty Paquita a Abel maji obé silu
utajeného titoku 1, Roberto m4 silu prozrazeného ttoku 4, Consuelo ma silu prozrazeného titoku 1
(kviili odhozenému Pésakovi). Utajena akce UTOK karty Abel navic obéma prozrazenym makistim
zvysi silu itoku o 1.

Nyni muZete svoji Gto¢nou silu o hodnoté 9 vyuzit k poraZeni jednotlivych cili (splnéni mise a/nebo
porazeni nepfatel).

Utajeni Prozrazeni



Nejprve musite porazit Strazného, protoZe jeho ti¢inek
OBRANA 1ika, Ze jej musite porazit dfive neZ samotnou
misi. Jakmile StraZného porazite, okamzité jej odhod'te,
jeho i¢inek uz dale neni aktivni.

Nyni miZete vyuzit zbyvajici itofnou silu o hodnoté 8

ke splnéni mise. Mise ma tG¢inek PORAZKA @, coz
znamen3, Ze se tento Ucinek spusti okamzité, jakmile

je mise porazena (tedy splnéna). Uéinek této mise vam
umoznuje odhodit jednu kartu nepritele z jedné libovolné
jiné mise, coZ provedete. Poté vezméte kartu splnéné mise
a licem vzhuru ji odlozte na misto, kde bude tvorit balic¢ek
splnénych misi. Splnéni této mise vam prineslo 2 vitézné
body.

Protoze jste neporazili Vojina, spusti se jeho uicinek
PREZITI €. Zamichate tedy obé karty utajenych makist
(Paquita a Abel) a ndhodné vytahnete kartu Abel, kterou
musite odstranit ze hry (kartu vratte zpét do krabice).
Poté Vojina odhodite na odhazovaci balicek nepratel.
Zadné z nepiatelskych uginkd nijak neovlivnily civilisty,
nemusite proto otacet karty z balicku civilista.

3. DUSLEDKY

Nasleduje faze DUSLEDKY, ve které zkontrolujete, kolik civilistt celkem prislo o Zivot, urcite vysledek
mise a poté se rozhodnete, zda budete pokracovat v odbojové ¢innosti, nebo ji ukoncite. Zatim jste
neptisli o Zadného civilistu. Uspésné jste splnili misi, takZe doberete kartu z bali¢ku misi a umistite ji
licem vzhtru vedle ostatnich karet dostupnych misi na misto pravé splnéné mise. Z bali¢ku nepfatel
doberete pocet karet odpovidajici uvedené hodnoté posddky u nové mise a umistite je licem dolti nad
tuto misi. JelikoZ jste teprve zahdjili hru, rozhodnete se v odbojové ¢innosti pokracovat.

4. ODPOCINEK

Kolo zakon¢ite fazi ODPOCINEK. Karty prozrazenych makistt (Roberto a Consuelo) odhodite licem
vzhiru na odhazovaci bali¢ek prozrazenych makistd. Kartu utajeného makisty (Paquita) a kartu
Speha odhodite licem vzhiru na odhazovaci balicek utajenych makistti. Doberete si do ruky 5 karet
z balicku utajenych makistt. Jelikoz pravé dobrané karty v ruce netvori pouze karty Speht, zahajite
nové kolo hry.




KLADEND DOTAZY

Co se stane, pokud v balicku dojdou karty?

2 2 xs

Pokud vam néjaky herni ti¢inek fekne, abyste si ,,dobrali“ nebo si ,,prohlédli“ kartu z urcitého
balicku a vdaném balicku neni dostatecny pocet karet, vezméte si zbyvajici karty v balicku,
nasledné zamichejte odpovidajici odhazovaci balicek a vytvorte z néj novy dobiraci balicek, poté

pokracujte v dobirani nebo prohlizeni karet. Pokud se nenachazi zadné karty uz ani v odhazovacim
balicku, doberte/prohlédnéte si pouze tolik karet, kolik je aktualné mozné.

Co se stane, pokud mi herni ii¢inek Fekne, abych odhodil kartu?

Pokud vam néjaky herni ti¢inek fekne, abyste odhodili kartu makisty nebo kartu Speha, odhod'te
kartu licem vzhiru na odhazovaci balic¢ek utajenych makistti. Pokud vam u¢inek fekne, abyste
odhodili kartu nep¥itele, odhod'te ji licem vzhtiru na odhazovaci bali¢ek nepratel.

,»,Odhozeni“ nepritele neni to stejné jako jeho ,,porazeni®. Pokud kartu nepftitele odhazujete,
nevyhodnocujte uvedeny u¢inek PORAZKA. Pomoci herniho Géinku méiZete odhodit i karty
nepratel, které pred poraZenim chrani jiny herni ti¢inek (napriklad ic¢inek nepritele Pésak).

Co se stane, pokud mi herni uc¢inek fekne, abych kartu odstranil ze hry?

Pokud vam néjaky herni uéinek fekne, abyste kartu odstranili ze hry, vratte ji zpét do krabice.
Neodhazujte ji na Zadny z odhazovacich balicka.

Co to znamena, kdyz herni i¢inek mluvi o kartiach makisti v ,,herni oblasti*?
Herni oblast je prostor pfed vami, kam hrajete karty makistt ve fazich PLANOVANT a/nebo UTOK.
Kartu do herni oblasti umistujete licem vzhiru, a to bud' do levé poloviny (utajeny makista), nebo
do pravé poloviny (prozrazeny makista). Karty makist obvykle opusti herni oblast v kroku
,Odhod'te zahrané karty makistt“ béhem faze ODPOCINEK. Karty makistt ve vasi ruce,
v dobiracich bali¢cich, ani v odhazovacich bali¢cich se za karty makistt v herni oblasti nepovazuji.

Co to znamena, kdyz herni ti¢inek zminuje ,,utajené* nebo ,,prozrazené‘ makisty?

Kazdy makista v herni oblasti se povazuje bud' za ,,utajeného*, nebo , prozrazeného* - zalezi to na
vasi volbé pFi zahrani karty. Karty makistt ve vasi ruce, v dobiracich bali¢cich, ani v odhazovacich
bali¢cich se za ,,utajené“ ani ,prozrazené“ nepovazuji.

Pokud si kviili hernimu uéinku doberu kartu makisty, musim ji zahrat ve stejném kole?

Ano, kartu musite zahrat v daném kole. NemuZete si karty makistt ponechat v ruce, ani si je
prenést do nasledujiciho kola.



Jak ziskam karty makisti z balicku rekruti?

sy -

Ve hie existuje pouze nékolik zpiisobt, jak toho dosahnout: musite porazit Zalainika/Zalafnici,
splnit misi ,,Pomozte makistim utéct z vézeni“, nebo vyhodnotit akce prozrazenych makistt
Antonia ¢i Ramony. Ve hie se také nachéazi nékolik akci a i¢inkd, které vam umozni ziskat zpét
karty z odhazovaciho bali¢ku prozrazenych makista.

Musim porazit vSechny nepratele v dané misi, abych mohl splnit misi?
Ne, nemusite. Ve skutec¢nosti obvykle nebudete schopni zaroven splnit misi i porazit vSechny

vvvvvv

Mam béhem faze UTOK seéist celkovou silu iitoku na viech kartich makist#, nebo tyto hodnoty
pridéluji za kazdou kartu zvlast?
V kroku ,,Porazte cile“ sectéte silu titoku vSech makistq, které jste v tomto kole zahrali. S¢itate silu
titoku v8ech makistd, tedy i téch, které jste zahrali béhem faze PLANOVANI (u utajenych makistt
pricitejte silu utajeného ttoku, u prozrazenych makistt silu prozrazeného ttoku). Vysledna sila
utoku se nazyva uto¢na sila. Tuto tito¢nou silu pak spotfebovavate na jednotlivé cile (tedy misi
a/nebo pfitomné nepratele) kartu po karté.

Existuje limit poctu nepratel pritomnych v jedné misi?
Limit poctu pfitomnych nepratel neexistuje. Nejvyssi hodnota posadky mise je 5, nékteré akce
a ucinky vam vSak umoznuji ke kartdm misi pridat nové karty nepratel, pripadné je mezi
jednotlivymi misemi premistovat.
Kdyz vyhodnocuji éasovéni iéinki nep¥itele Zenista (+1 k hodnoté obrany) a akce prozrazeného
makisty Benigna (-1 k hodnoté obrany), ktery ui¢inek ma prednost?

Utinek Zenisty se vyhodnoti jako prvni, protoze i¢inek OBRANA nastava v prvnim kroku faze
UTOK. Benignova akce UTOK je vyhodnocena aZ v druhém kroku, poté co jej zahrajete ze své ruky.

MiZu pouzit utajenou akci makistii Antonia nebo Celie, pokud nemam v ruce kartu $peha?

Ne, abyste mohli vyhodnotit akci makisty, musite byt schopni vyhodnotit ji v plném rozsahu. Jedina
vyjimka je, pokud vam dojdou karty k dobirani (vizte prvni otazku Casto kladenych dotazii na
predchozi strané).
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