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Zlvly se navzdjem stretavaji, aby

f ziskaly energii z pfirody. VyuZijte
silu svych karet a porazte soupefe
v mentdInim souboji. Rychld a z&-

bavna hra, ktera provéfi vasi vynalézavost.

HERNi KOMPONENTY
13 karet Zivli pro kazdého hrace
(2 stejné sady):

3 karty rostlin
« 3karty vody
+ 3karty ohné
+ 3karty temnoty

1 karta svétla
12 karet tizemi (4 od kazdého druhu):
+ 4kartylesa
« 4karty vodnich prameni
« 4karty sopek
HRACI
2
KARTY
Ve he Elemental Duel se pouZivaji dva
typy karet:
Karty Zivli: Tyto karty maji hraci béhem
kazdého z hernich kol. Kazdy bude mit
stejnou sadu karet jako jeho soupef. Voda,
ohe a rostliny jsou bézné hraci prvky,
zatimco svétlo a tma jsou specidlni hraci
prvky.

Tyto karty obsahuji obrazek, ktery ukazuje,
0 jaky typ Zivlu se jednd, hodnotu sily
(pouzivé se k prevzeti vedeni) a symbol,
ktery ukazuje typ Zivld, které je tieba
porazit (obr. 7).

Karty uizemi: V kazdém kole budou oba
hraci soutéZit o dobyti jednoho z tizemi. Na
téchto kartach je uveden pocet vlozenych
symbold a podminka k vylep3eni izemi,
které poskytuji nejvice symbold.

Na zadni strané téchto karet je vyobrazeno
tizemi, hodnota v symbolech a dvojndso-
bek bodu. V urcitych pfipadech se na nich
objevuje hvézdicka (obr. 2).

CiL HRY

Souboj Zivll Ize vyhrat tremi riznymi

zplsoby:

— Dobyti 3 Gzemi s hvézdickou.

— Dobyti 4 Gzemi jednoho typu (les,
pramen nebo sopka).

— LZiskani nejvice symbolti na 2 ze 3 typii
tizemi, pokud nebyly spInény vyse
uvedené podminky.

PRIPRAVA HRY

1. Kazdy hrac si vezme sadu karet zivIQ.

2. Zamichejte a poloZte karty tzemi
(stranou s jednim symbolem) licem
nahoru doprostred stolu.

HERNI KOLO

V kazdém kole hréci soutéZi o odkrytou
kartu z hromddky karet izemi.

Prvni Utocici hrac je vybrén ndhodné
(napt. hodem minci).



Utoénik poloZi pred sebe jednu kartu licem
nahoru a jednu kartu licem dold. Toto jsou
jeho dvé moznosti pro nasledujici souboj
(obr. 3).

Poté, co obrance uvidi Gtocnikovu kartu
licem nahoru, vybere si jednu ze svyich
karet a poloZi ji pied sebe licem dold.
Utocnik se poté rozhodne, zda zahraje
kartu licem nahoru, nebo dold. Druhou
kartu si vezme zpét do ruky. Jakmile si vy-
bere, obrénce otoci svou kartu a obé karty
nyni slouzi k souboji jejich vzdjemnym
porovnanim:

— Ohef vitézi nad rostlinou (obr. 4).
Rostlina porédzi vodu.

Voda porézi ohen.

Tma porazi vsechny normalni Zivly.
Svétlo pordzi tmu a prohrdva s ostat-
nimi Zivly.

Pokud vyhrajete s béznym Zivlem, mlzete
si kartu ponechat. Pokud je navic ze stej-
ného Zivlu jako tizemi, miize kartu otocit
aziskat dalsi symboly (obr. 4-5).

Pokud vyhrajete s temnotou, ziskéte kartu
lizemi.

Pokud vyhrajete se svétlem, vezmete si
kartu dzemi, kterd je ve hfe, a otocite ji, jako
byste vyhrdli s kartou stejného Zivlu Gzemi.
Pokud oba hra¢i pouziji stejny Zivel, hodno-
ty se porovnaji. Kdo ma vyssi hodnotu,
vyhrdvé souboj.

Pokud maji oba hra¢i stejnou hodnotu,

je souboj nerozhodny a izemi ziskava
obrdnce.

Na konci souboje kazdy hrac polozi
zahranou kartu a Gizemi, které dobyl, licem
nahoru pied sebe, aby hraci vzdy vidéli,

co zahrél jejich soupef a kolik symbolii
nasbiral (obr. 5).

KONEC HRY

Hra miZe skoncit tfemi riiznymi zpGsoby:

— Okamzité, jakmile nékdo ziskd 3 tizemi
s hvézdickou.

— Okamzité, jakmile nékdo ziskd vsechny
4 izemi stejného Zivlu.

Pokud nenastane ani jedna z téchto situaci,

hra kon¢i po 12 kolech, kdy uz nejsou

7adnd tzemi (posledni karta se odlozi

anehraje se).

Poté si kazdy hrac porovna se svym

soupefem symboly od kazdého typu,

které nasbiral béhem hry. Kdo ma nejvice

symbolti daného druhu, dobyvé dané

lizemi. V piipadé rovnosti bod vyhrava

hrdc, ktery mé tizemi's hvézdickou. Hrac,

ktery ma nejvice symbold ve dvou ze tfi

Gizemi, vyhrava hru.

Priklad: Adam ma 4 symboly ohné a Ja-

kub 2. Adam mé nejvice symbold, takze

vyhrava dzemi ohné.
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Tivly sa navzajom stretévaj,

{ aby ziskali energiu z prirody.
Vyuzite silu svojich kariet a po-
razte sipera v mentalnom stboji.

Rychla a zabavna hra, ktord preveri vaSu
vynaliezavost.

HERNE KOMPONENTY
13 kariet Zivlov pre kazdého hraca
(2 rovnaké sady):
3 karty rastlin
+ 3 karty vody
+ 3karty ohna
+ 3 karty temnoty
1karta svetla
12 kariet izemia (4 od kazdého
druhu):
+ 4kartylesa
« 4karty vodnych pramefiov
+ 4karty sopiek
HRACI
2
KARTY
V hre Elemental Duel sa pouzivaju dva
typy kariet:
Karty Zivlov: Tieto karty maji hrdci pocas
kazdého z hernych kol. Kazdy bude mat
rovnaki sadu kariet ako jeho stper. Voda,
ohe a rastliny su bezné hracie prvky,

zatial'¢o svetlo a tma su Specidlne hracie
prvky.

Tieto karty obsahuju obrazok, ktory
ukazuje, o aky typ Zivlu sa jednd, hodnotu
sily (pouZiva sa na prevzatie vedenia)

a symbol, ktory ukazuje typ Zivlov, ktoré
treba porazit (obr. 7).

Karty uizemia: V kazdom kole budu obaja
hréci sitazit o dobytie jedného z izemia.
Na tychto kartach je uvedeny pocet vloze-
nych symbolov a podmienka na vylep3enie
lizemia, ktoré poskytuju najviac symbolov.
Na zadnej strane tychto kariet je
vyobrazené tizemie, hodnota v symboloch
a dvojnasobok bodov. V urcitych pripadoch
sa na nich objavuje hviezdicka (obr. 2).

CIEL HRY

Stboj zivlov je mozné vyhrat tromi roznymi

sposobmi:

— Dobytie 3 dzemi s hviezdickou.

— Dobytie 4 izemi jedného typu (les,
pramen alebo sopka).

— Ziskanie najviac symbolovna2z3
typov tizemia, pokial neboli spinené
vysSie uvedené podmienky.

PRIPRAVA HRY

1. Kazdy hrac si vezme sadu kariet Zivlov.

1. Zamiesajte a poloZte karty uzemia
(stranou s jednym symbolom) licom
nahor doprostred stola.

HERNE KOLESO
V kazdom kole hraci sitazia o odkrytd
kartu z kdpky kariet tzemia.



Prvy dtociaci hrd¢ je vybrany ndhodne
(napr. hodom minci).

Utoenik polozi pred seba jednu kartu licom
nahor a jednu kartu licom nadol. Toto s
jeho dve moznosti pre nasledujtci siboj
(obr. 3).

Potom, ¢o obranca uvidi Utocnikovu kartu
licom nahor, vyberie si jednu zo svojich
kariet a poloZi ju pred seba licom nadol.
Utocnik sa potom rozhodne, ¢i zahra
kartu licom nahor alebo nadol. Druhu
kartu si vezme spét do ruky. Akonahle si
vyberie, obranca otodi svoju kartu a obe
karty teraz sluzia na stboj ich vzdjomnym
porovnanim:

— Ohef vitazi nad rastlinou (obr. 4).
Rastlina pordza vodu.

Voda porédza ohen.

— Tma pordza vietky normalne Zivly.
Svetlo pordza tmu a prehrdva s ostat-
nymi ziviami.

Pokial' vyhrate s beznym Zivlom, mozete si
kartu ponechat. Ak je navyse z rovnakého
Zivlu ako izemie, moZe kartu otocit
aziskat dalsie symboly (obr. 4-5).

Pokial' vyhrate s temnotou, ziskate kartu
lizemia.

Pokial vyhrate so svetlom, vezmete si
kartu Uzemia, ktord je v hre, a otocite ju,
ako by ste vyhrali s kartou rovnakého Zivlu
lizemia.

Ak obaja hréci poutijti rovnaky Zivel, hod-
noty sa porovnaju. Kto ma vyssiu hodnotu,
vyhréva sdboj.

Pokial' maju obaja hraci rovnakd hodnotu,
je stiboj nerozhodny a Gizemie ziskava
obranca.

Na konci stiboja kazdy hra¢ polozi zahrand
kartu a tzemie, ktoré dobyl, licom nahor
pred seba, aby hraci vzdy videli, ¢o zahral
ich stiper a kolko symbolov nazbieral

(obr. 5).

KONIEC HRY
Hra moze skoncit troma roznymi sposobmi:
— Okamfite, akondhle niekto ziska
3 lizemia s hviezdickou.
— Okamzite, akonahle niekto ziska vietky
4 izemia rovnakého zivlu.
Pokial nenastane ani jedna z tychto
situdcif, hra koni po 12 kolach, kedy uz nie
st Ziadne Uzemia (posledna karta sa odloZi
anehrdsa).
Potom si kazdy hrac porovna so svojim
stiperom symboly od kazdého typu,
ktoré nazbieral pocas hry. Kto ma najviac
symbolov daného druhu, dobyva dané
Gizemie. V/ pripade rovnosti bodov vyhréva
hra¢, ktory mé tizemie s hviezdickou. Hrac,
ktory ma najviac symbolov v dvoch z troch
lizemi, vyhréva hru.
Priklad: Adam ma 4 symboly ohia a Ja-
kub 2. Adam ma najviac symbolov, takze
vyhréva (zemie ohna.



m
Sila (od 1o 3) m

Vykon (od 1 do 3)

Typ karty
Typ karty

Obrazek 2, Obrazok 2

Otocte kartu, pokud vyhrajete se svétlem nebo ohném
Otocte kartu, ak vyhrite so svetlom alebo ohriom

Hvézdnd karta (pokud ziskdte vsechny 3,
automaticky vyhrdvdte hru)
Hviezdna karta (ak ziskate vietky 3,
automaticky vyhrdvate hru)

Ikona sopky za 1 bod
Ikona sopky za 1 bod

Budete mit dva body sopky za sebou
Budete mat dva body sopky za sebou




Obrazek 4, Obrazok 4




Obrazek 5, Obrazok 5




