


Mighty Fight je karetni bojova hra, kde hraéi prostfednictvim svych karet svadéji souboje a hrag,
jehoZ karta zlistane po skonéeni kola na stfedovém poli, ziskava vitézny bod. Hra¢, ktery ziska celkem
10 vitéznych bodil, nedohodnou-li se hraéi na jiném limitu, se timto okamZikem stava vitézem.

Popis karty
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Pribéh hry jednotlivych hragi

 Hra se hraje na herni kola.

 KaZdé herni kolo zahajuje svym tahem hra¢ s Zetonem prvniho hrace, po kterém nasleduji po sméru
hodinovych ruéicek se svymi tahy postupné ostatni hraci.

 Po skonceni tahu posledniho hriaée daného kola obdrzi hra¢, jehoZ karta ziistala na stfedovém poli,
vitdzny bod. Zeton prvniho hrace se pfesune k dalsimu hraéi po sméru hodinovych ruéiéek, tento hraé
se stava prvnim hra¢em zahajujicim dalsi herni kolo.

> Hra konéi okamZikem, kdy néktery z hracfi dosahne predem domluveného poétu vitéznych bodt.

 Pokud néktery z hracii pouZije vSechny své karty a nema jiz s ¢im hrat (Zadné karty v ruce, v zaloze,
v pripravé, ani na stfedovém poli), vypadava ze hry a ostatni hraci dohravaji hru bez néj.

Tah hrace

Hraé bdhem svého tahu MUZE vykonat JEDNU z niZe uvedenych akci:

a) Lizne si kartu ze svého balicku do ruky. Pocet karet v ruce neni omezen.

b) Vylozi kartu do pripravy. Pokud je v 1isté pfipravy néjaka karta, posouva se tato karta automaticky
do zalohy a jeji misto zaujme vyklidana karta. Pokud je lifta zalohy obsazena a neni tudiz kam
posunout kartu z pfipravy, neni moZné tuto akci provést.

c) Vylozi kartu ze zalohy na stfedové pole a okamZité se vyhodnoti vysledek pfipadného souboje.
Karta, ktera byla pfi souboji zni¢ena, se pfesouva na hfbitov toho hrace, ktery ji vyloZil.

U vitézné karty se posoudi aktualni hodnoty titoku a Zivotii a tyto hodnoty se nastavi na pocitadle
tak, aby byly patrné pro vSechny hrace. Hra¢, kterému jeho karta vydrZela na stfedovém

poli celé kolo, nemiiZe pfi svém dal§im tahu ke své ptivodni karté vyloZit dalsi svoji kartu ani
plvodni kartu vyménit.

d) Posune kartu z pfipravy do zalohy.

Hracovo pole

KaZdy hraé ma pfed sebou:
 Bali¢ek hracich karet oto¢enych licem dold, odkud si hrac lize nové karty do ruky.
 Hibitov, kam hraé odklada své zni¢ené karty licem nahoru. Karty na hibitové jsou tedy viditelné pro
vSechny hrace a kaZdy hra¢ na né smi jinému hraci kdykoliv nahliZet.
@ Karty vruce, které vidi jen dany hra¢ a mize je vykladat do pfipravy/zalohy.
' @ Stojanek pro vykladani karet obsahujici blizsi liStu pfipravy (maximalné 1 karta) a vzdalenéjsi listu
zalohy (maximalné3 karty).



PFiprava: BliZsi lista na stojanku pro vykladani karet, kam hrac vyklada karty z ruky licem

k hraci. Pokud je toto pole jiZ obsazeno, posouva nové vyklidana karta plivodni kartu automaticky
do zalohy, je-li v zaloze volné misto.

Zaloha: Vzdalengjsi lista na stojanku pro vykladani karet, kam jsou posouvany karty z pfipravy
licem k hraci.

Karty v pFipraveé a zaloze tedy nesmi vidét soupefi. Z listy zalohy se vykladaji karty na stiedové pole.

Priklad: Hra¢ v prvnim tahu vyloZi kartu Arcimaga do pripravy. V dalsim tahu chce z ruky vyloZit Ducha.
Vezme tedy Ducha, umisti ho do listy pfipravy, ¢imZ je Arcimdg automaticky pfesunut do zdlohy.

Stredové pole

 Hraéi zvolené misto (napr. stiil - sttil neni soucasti baleni @), kde dochazi k soubojiim karet a kde
se ziskavaji vitézné body.

 Na stfedovém poli zlistava VZDY jen jedna vitézna karta, pokud nedoslo ke vzijemnému zni¢eni
karet (napriklad: Arcimag vs. Désivy prizrak, Duch vs. Stin).

 Pokud ma néktery z hraét kartu na stfedovém poli a jiny hraé¢ tam vyloZi svou kartu, dochazi
bezprostfedné k souboji, ktery je okamfZité vyhodnocen. Karty spolu bojuji v soubojovych kolech
tak dlouho, dokud neni alespoii jedna z nich zniéena.

Popis karty

@ Utok (,7): Hodnota iitoku udéava poéet znifenjych Zivotli soupefovy karty v jednom soubojovém kole.

‘ Priklad: Karta Druid ma utok 5. V kaZdém soubojovém kole ubird soupefové karté 5 Zivotd.

@ Zivoty (): Hodnota Zivotd udava, kolik dan4 karta snese po§kozeni, neZ bude zniena.

Priklad: Karta Druid md 6 Zivotu. PreZije tedy utok aZ do hodnoty 5 v jednom soubojovém kole. Do dalsiho
soubojového kola vstupuje jiZ jen s jednim Zivotem. Silnéjsi dtok nez 5 by tuto kartu znicil jiZ v 1. soubojovém
kole. Znicena karta se pfesouva na hrbitov hrace, ktery ji vyloZil.

Pozn.: Pokud budou ddle v pravidlech uvedeny priklady souboji nebo odkazy na schopnosti karet, bonusy & postihy,
budou v kontextu utoku a Zivotd vidy uvddény zkratky napr.: 4/6, +2/+2 nebo -1/-1 a vidy plati, Ze &islo pfed lomitkem
odkazuje na utok a dislo za lomitkem na Zivoty.

 Barva karty: Oznacuje prislusnost k jedné ze tii barevnych frakci, ktera ma vliv na dodatec¢ny
bonus barvy. Eesvemé frakce predstavuje priSery, moded frakce predstavuje lidi, mellemé frakce
predstavuje pfirodni sily. .

Dodateény bonus barev:
a) modied proti sellemé
b) seliemé proti Servens
c) Gervené proti modné

Dodateény bonus barvy se pfi¢itd k AKTUALNIM hodnotam titoku a Zivotd dané karty.

Iniciativa schopnosti karet se vyhodnocuje aZ poté, co jsou zcela uréeny hodnoty titoku
a Zivotli obou bojujicich karet.

™
)

Pro uplatnéni dodate¢ného bonusu barvy je tedy nutna pfitomnost protihracovy karty. Jakmile
zflistane po souboji karta na stfedovém poli osamocena, prichazi o dodatecny bonus barvy.

U piikladi doporuéujeme, aby si hraéi vzali do ruky karty, kterych se pFiklad tyka.

Priklad: Modry Hrobnik, ktery md utok 2 a 2 Zivoty (ddle jen 2/2) je na stfedovém poli. Protihraé vyloZi
zeleného Chauna, ktery ma také utok 2 a 2 Zivoty. Hrobnik dostane dodateény bonus barvy (modra proti
zelené) +1/+1, to znamend, Ze dokud bojuje s Chaunem, je 3/3. Probéhne prvni kolo souboje, Hrobnik vitézi
o z jeho 3/3 z(stane 3/1. Chaun se presouvd na hibitov hrdce, ktery jej vyloZil, Hrobnik prichazi o svij dodateény
bonus barvy a ziistdvd na stredovém poli jako 2/1. Zivoty, o které karta prijde pi souboji, se vidy adecitaji nejprve
z dodatecného bonusu barvy a teprve poté ze Zivott samotné karty (karta tedy nemiiZe byt znicena tim, Ze prijde
o dodatecny bonus barvy).




@ Schopnosti karet a jejich iniciativy ( , , , , ...): KaZda karta ma néjakou schopnost,
ktera miZe ovlivnit titok &i Zivoty své nebo ostatnich karet, pfinést vitézné body ¢i ovlivnit tah
hrace. Schopnosti karet se aktivuji napf. vyloZenim na stfedové pole, zni¢enim karty, samotnym
soubojem apod. Iniciativa pak uréuje, ktera karta bude uplatiiovat své schopnosti pfi souboji dfive.
Schopnosti karty s vyssi iniciativou budou vyhodnoceny dfive neZ schopnosti protivnikovy karty
s niZsi iniciativou. Pokud maji schopnosti bojujicich karet stejnou iniciativu, vyhodnocuji se soucasné.

Priklad: Na stredovém poli je Arcimdg, jehoz schopnost Mistr magie md iniciativu 20. Diky této schopnosti
znici prvni kartu, na kterou narazi. Na stfedové pole k nému protihrac vylozi kartu Knéze, jehoZ schopnost
Sila viry ma také iniciativu 20. Diky této schopnosti si hrd¢ po vyleZeni na stiedové pole lizne 3 karty. Pri jejich
souboji nastane ndsledujici: Arcimdg znici Knéze jesté pred soubojem, Knéz se pfesune na hrbitov svého
viastnika, ale jesté predtim si jeho viastnik lizne 3 karty (jejich schopnosti se aktivovaly ve stejny okamZik
jesté pred samotnym soubojem).

PFi provadéni schopnosti se VZDY dodrZuje posloupnost textu. U schopnosti, které vykladaji karty
do zalohy/pripravy, miiZe hra¢ karty vyloZit rovnou do zalohy nebo miiZe kartu vyloZit do pfipravy
a tim si tak posunout kartu z pripravy do zalohy, pokud tam jiZ néjakou kartu mél. Schopnosti,
které ovliviiuji hodnoty ttoku a Zivotfi dané karty na zakladé ménicich se skuteénosti (pocet karet
vruce, mnozstvi vitéznych bodt apod.), se vyhodnocuji pouze pfi vyloZeni na stredové pole.

Priklad: Hrac vyloZi kartu Lich, kterd md u hodnot utoku a Zivotd uvedeno X" U této karty je hodnota utoku
a Zivotii ovlivnéna poctem karet drienych v ruce bonusem +3/+3 za kaZdou kartu. Hraé, ktery tuto kartu
vyloZil na stredové pole, ma v ruce 5 karet. Lich tedy bude mit 15/15.

@ Piehled iniciativ jednotlivych karet:
-VIk (®) -Vila, Paladin (3) -Duch, Stin (o) -vSechny ostatni karty (i5) -Hrobnik

 Runa: SlouZi k rozpoznani bali¢ku hrace. Kazdy bali¢ek hrace ma unikatni runu.

Souboj ﬁ 8 m @

K souboji dochazi vidy OKAMZITE, kdyZ se na stfedovém poli potkaji dvé karty.
Pro spravné vyhodnoceni souboje je potfeba dodrZet niZe uvedeny postup:
1) Vyhodnotte barvy karet a jejich navaznost na dodateény bonus barvy.
2)Vyhodnotte iniciativy schopnosti karet.
3)Vyhodnotte schopnosti karet. Schopnosti se aktivuji:
a) pri vyloZeni (napf. Knéz - lizni si po vyloZeni 3 karty)
b) pred soubojem (napf. Arcimag - zni¢i prvni kartu, na kterou narazi)
c) pfi zniéeni (napf. Lécitelka - pokud je zni¢ena, nahradi ji jina karta ze hibitova)

Priklad: Désivy prizrak je ¢ervend karta 5/5, kterd ma schopnost Aura strachu s iniciativou 20 udélujici
ostatnim kartdm postih -2/-2. Chaun je 2/2. Jeho dodatecny bonus barvy mu pfiddava +1/+1 proti éervenym
kartam, coZ z néj déla kartu 3/3. Postih Désivého prizraku snizi utok a Zivoty Chauna na 1/1 (Chaun tedy
ziska dodatecny bonus barvy jesté pred aktivaci schopnosti Aura strachu Désivého prizraku).

4) Poté vyhodnotte samotny souboj. Souboj probiha na soubojova kola, a to tak dlouho, dokud neni
jedna z karet zni¢ena. V ramci soubojového kola na sebe karty navzajem 1itoci svoji hodnotou
toku proti hodnoté Zivotii druhé karty. Po souboji zlistavaji karté aktualni Zivoty - nedopliiuji se,
utok zfistava stejny (neni-li ovlivnéno schopnostmi karet).

Priklad: Knéz 1/4 dtoci na krale 8/8, obé karty jsou modré a jejich schopnosti neovlivni vysi utoku a Zivotd,
takZe Kral Knéze pordZi a zdstava na stfedovém poli jako 8/7, Knéze si viastnik pFesune na svij hibitov.




Pokud se stane, Ze se souboj nerozhodne pfi prvnim soubojovém kole, hned vzapéti nastava dalsi
soubojové kolo a takto se pokracuje do té doby, dokud neni alespoti jedna karta zni¢ena.

Priklad: Na stredovém poli je Knéz 1/4. Protihraé proti nému vyloZi Kralovnu 2/4, vyhodnoti dodatecny bonus barvy
obou karet, ndsledné schopnosti karet a poté nastane samotny souboj. Po prvnim soubojovém kole md Knéz 1/2

a Kralovna 2/3. V daléim soubojovém kole je Knéz znicen, pfesouvd se viastnikovi na hibitov a Krdlovna zdstdava
na stfedovém poli jako 2/2.

Obecna pravidla

 Pfi vyhodnocovani soubojovych kol plati, Ze znicené Zivoty karet se vidy odeéitaji napfed
z dodate¢ného bonusu barev (napf. modra proti zelené apod.) a teprve potom z vlastni hodnoty
Zivotl dané karty. Po skonceni boje vitézna karta pfichazi o svilj dodate¢ny bonus barvy.
Zjednodusené Ize tedy Fici, Ze karta nemiiZe byt zni¢ena tim, Ze pfijde o dodateény bonus barvy.

 Pokud je v priitbéhu hry hra¢ donucen néjakou vlastnosti karty prohlédnout swij hraci balicek
€i do ngj vloZit néjaké karty, je potfeba bali¢ek VZDY znovu zamichat.

 Kartu ze stfedového pole neni mozno stahnout ¢i vymeénit za jinou.

 Pokud ma karta misto hodnoty titoku/Zivot uvedeno, X", urcuje se tato hodnota pri vyloZeni
na stfedové pole. PreZije-li karta souboj, nese si do dalSich souboijil i své pfedchozi poskozeni.

U karet, které maji schopnost vyhodnocovanou pfi zniceni, se tato schopnost vyhodnocuje
v okamZiku, kdy tato karta je$té nedoputovala na hibitov. Neboli tuto schopnost nemtiZe dana
karta aplikovat sama na sebe.

 ITkona hibitova v popisu schopnosti karet odkazuje pouze na hibitov daného hrace (vlastni hbitov),
neni-li na karté uvedeno jinak.

@ VSech efektii trvalych postihti se karta zbavi pouze vyvolanim ze hi'bitova.

Priprava hry

 Kazdy hrac si vezme sviij bali¢ek 30 karet.

 Hra¢ muZe hrat s celym balickem nebo, pokud se takto hraci pfedem domluvi, si balicek sestavi
z omezeného poctu Karet. Vyfadit je mozno libovolné karty a tyto karty do dané hry nemaji
moznost vstoupit. Hrac balicek zamicha a poloZi pfed sebe licem dolii.

 Kazdy hrac si lizne 5 karet.

 Pokud se hraéi nelibi nékteré nebo vSechny karty, které si liznul, mfiZe je JEDNOU vratit do balicku,
ten zamicha a lizne si karty nové do poctu 5 karet v ruce.

( PobliZ stfedového pole se umisti po¢itadlo aktualni hodnoty ttoku a Zivotti vyloZené karty.
Pro zobrazeni hodnoty se jak pro titok, tak pro Zivoty pouZivaji dva Zetony - jeden pro desitky,
druhy pro jednotky.

 Hraci se dohodnou nebo rozhodnou losem, kdo bude hrat jako prvni.

© Tento hraé si vezme Zeton prvniho hrace a polozi ho viditelné pfed sebe, ¢imZ se stava pro toto
kolo prvnim hragem a muiZe zah3jit hru.



Duel probiha stejné jako Bitva aZ na 3 vyjimky:

1) Pfi pFipravé hry si hra¢ miZe navolit sviij bali¢ek hracich karet, ale v MINIMALNIM po&tu 15 ks.
2)Hrac si na zacatku hry lizne pouze 3 karty misto 5.
3) Hraé NEPOUZIVA listu pFipravy a své karty vyklada rovnou do zilohy.

Pro Duel je velmi diileZité spravné pouZivat Zeton prvniho hréce. Fakticky je totiZ hra velmi rychla (cca
5 minut) a miiZe se stavat, Ze se kviili této rychlosti budou (specialné nové hrajici) hraci ztracet
vtom, kdo je zrovna na tahu.

Typicky pak Duel vypada néasledovné:

Hrac 1 (Zeton 1. hrace)

Hrac 2

Vyhodnoceni kola, pfipadné rozdani vitéznych bodii a pfesun Zetonu prvniho hrace k hraci ¢. 2
Hrac 2 (Zeton 1. hrace)

Hrac1

Vyhodnoceni kola, pfipadné rozdani vitéznych bodi a pfesun Zetonu prvniho hrace k hraéi¢. 1
Hrac 1 (Zeton 1. hrace)

Hrac 2

Vyhodnoceni kola, pfipadné rozdani vitéznych bodii a pfesun Zetonu prvniho hrace k hraci €. 2
Hrac 2 (Zeton 1. hrace)

Hrac1 ‘

Vyhodnoceni kola, pfipadné rozdani vitéznych bodi a pfesun Zetonu prvniho hraée k hraéi¢. 1
Atd.

Piktogramy

: - odkazuje na hibitov hrice, ktery kartu vyloZil, neni-li uvedeno jinak
@ -zamichat bali¢ek karet, ze kterého si hrac liZe karty do ruky

@ - po vyloZeni na stfedové pole

& -pokud je tato karta zni¢ena

Specialni interakce nékterych karet

Pfi vyhodnocovani soubojovych kol by mohly vzniknout nejasnosti ohledné toho, jak se vzajemné dané
karty ovliviiuji. Pro jednoduchost jsou niZe uvedeny pfiklady mozZnych stfetnuti:

Willa vs. Stfn - Stin je okamyzité zniéen.

Wil vs. Melromamt - Nekromant je okamzité znicen.

Wil vs. Ligh ~ Lich je okamyzit& znicen.

Vila vs. Pém lesa - Pan lesa je okamZité znicen.

Vila vs. Olhavnest - Ohavnost neuplatiiuje sviij postih (schopnost: Nenavidény zanika).
Paliadin vs. St -~ Stin je okamyzité znicen.

Paladbn vs. Meloromennt - Nekromant je okamZité znicen.

Paliadlin vs. Lich - Lich je okamZité znicen.

Paladin vs. Olhavnost - Ohavnost uplatiiuje svilj postih (schopnost: Nenavidény je stile platna).
Arcimég vs. DEsivy pifaral - Znici se vzijemné.

Dueh vs. Stfn - Zni¢i se vzajemné.

Duch vs. LéSitella - Duch ignoruje nejen 1. itok Lécitelky, ale v pfipadé jejiho zniceni

a nahrazeni jinou kartou (viz schopnost Lé¢itelky) ignoruje Duch
i prvni titok této nové karty.



Zavérem par vysvetlivek

Clenové kralovské rodiny
Kral, Kralovna a Princ

Stin

Tato karta obecn& kopiruje veskeré vlastnosti karet. Tedy AKTUALNI hodnotu Gtoku a Zivotd,
schopnosti karet s jejich iniciativami, pokud tyto iniciativy nejsou vyssi nez iniciativa Stinovy
schopnosti Mimik. Pokud je Stin vyloZen napf. na Hrobnika, chova se jako Hrobnik (je po zni¢eni
také odstranén ze hry). Stin ale nekopiruje schopnosti ovliviiujici hodnoty utoku a Zivotf, ale pouze
jejich aktualni hodnoty, jak je uvedeno vyse (Lich, Nekromant atd.).

Priklad: Hraé vyloZi kartu Lich. U této karty je hodnota ttoku a Zivoti ovlivnéna poétem karet drZzenych

v ruce bonusem +3/+3 za kaZdou kartu. Hrdé, ktery tuto kartu vyloZil na stfedové pole, ma na ruce 5 karet.
Lich tedy bude mit 15/15. Protihraci, ktery vyloZil Stin, zdstaly v ruce 2 karty. A protoZe Stin kopiruje aktudlini
hodnoty utoku a Zivotd Liche, nebude mit 6/6 (podle karet v ruce hrace, ktery jej vyloZil), ale 15/15.

Vila /7 Paladin / Désivy p¥izrak / Ohavnost
Pokud tyto karty znici schopnosti jinych karet nebo jim udéli jiny trvaly postih, obnovi se takto
ovlivnénym kartam jejich schopnosti, pouze pokud jsou znovu vyvolany ze hibitova.

Lécitelka

Polud se potkaji dvé Lécitelky, vzajemné se znici, ¢imZ se pfesunou na hibitov. Nasledné si oba
hraéi potaji (tak, aby protihra¢ nevidél, jaka karta byla zvolena) vytahnou jednu kartu ze hfbitova,
naraz ji vyloZi a vyhodnoti standardni souboj.

»

Upir
Diky své schopnosti mtiZe mit zvy$eny pocet Zivot(i nad ptivodni hodnotu.

Lesni duch

Tato karta ma iniciativu , alev pfipads, Ze je na hibitové karta VIk, ziskava Lesni duch Vlkovu
schopnost Rychly lovec (kartu mtiZe hraé vyloZit rovnou na stfedové pole), kterd ma iniciativu (50).
VSechny ostatni ¢asti schopnosti Lesniho ducha se vyhodnocuji s iniciativou .

Pan lesa / Nekromant / Lich

Témto kartam se hodnoty ttoku a Zivotii urci pouze pfi vyloZeni na stfedové pole v zavislosti

na poctu karet / vitéznych bodil. Pokud preZiji souboj, zlistavaji na stfedovém poli a hodnoty Gtoku
a Zivoti si nesou z predchozich soubojt.






