Pravidla karetni hry

€ SIANS

Doba je zla. Tam, kde jiz bylo zlo

jednou  vymyceno, povstavaji nova
nebezpeci polykajici lidské Zivoty. Sveét
Esians zacina byt znovu divoky a temny.
Jen hrdinstvi a odvaha spolu s prolitou
krvi jsou schopny vratit zpét staré dobré
casy...
Odvazis se vstoupit do neznamych kraji
a na rozdil od mnoha jinych dobrodruht
prezit? Budou Tvé ¢iny jednou soucasti
kronik Esians?

Nepropasni svou Sanci stat se
hrdinou! Maze$ si vybrat ze tfi povolani —
bojovnika, carodéje nebo zlodéje. Hru
Esians muoze§ hrat sédm  nebo
s kamaradem, a to jak spolu tak proti
sobé. Objev neobvykly herni systém,
ktery ¢Cini samotafskou hru stejné
zajimavou jako hru ve dvojici i ve trojici!
VSe, co ktomu bude$ potiebovat, je
pouze balicek karet!

Druhy karet

Hra Esians je tvofena 64 kartami
rozdélenymi do &tyf druhl. Karty hrdind
maji stejny obrazek na rubu i lici. Karty
dobrodruzstvi ( ) ) maji zeleny ramecek a
jsou orientovany nalezato. Karty bytosti
(ﬂ) maji modry ramecek, karty magie
(%) Gerveny ramedek a karty predméti
(?) zlatavy ramecek. Kromé hrdind ma
kazdy druh karet svoji ikonu, ktera je
umisténa vlevo od nazvu karty.

Pripravy na hru...

...jsou velmi rychlé a jednoduché.
Staéi z balicku karet vyjmout karty hrdinG
a zbytek peclivé zamichat. Pak nasleduje
volba povolani, za které bude$ hrat. Mas
na vybér mezi bojovnikem spoléhajicim
se na silu svych svall a zbrani,
vyzivajicim se v pfimych soubojich,
potyckach a bitkach. Dale je zde €arod§j,
ktery ma pfistup do svéta mocné magie.
Ta mnohdy dokaze prekonat i silu svall.

Je vSak velmi nestdla a nerada se
podfizuje vali mladych ¢arodéjnickych
adeptd. Posledni volbou je zlodéj -
mrstny  Istivy  chlapik, ktery  umi
vyklouznout z mnoha ozehavych situaci.
Tteba pomoci uplaceni. A kdyz je nejhii,
nevaha pouzit i dyku. Vybranou kartu
hrdiny poloz na stdl tak, aby bylo vidét tu
stranu karty, kde jevice textu. Svého
hrdinu si muzes$ i pojmenovat, je to totiz
Tvuj pfimy zastupce ve svété Esians. ©

Nyni je nacase zvolit si pocet Zivotl
Tvého hrdiny. Z balicku karet odeber 3 az
5 karet, nedivej se na né a poloz je pod
kartu hrdiny rubem vzhlru. Tyto karty
predstavuji Zivoty hrdiny. Pokud pod
kartou hrdiny nelezi zadna karta, hrdina
umira a hra konéi. Pocet Zivota urcuje
obtiznost hry. Doporuceny pocet pro hru
jednoho hrace-zacateCnika je Ctyfi, po
nékolika partiich muaze§ dvodni pocet
zivotd snizit.

Cil hry

Cilem hry je prolizat se nékolikrat
balickem karet aniz by Tvdj hrdina
zemrel. Jednomu takovému prolizani
fikame priichod bali¢kem karet.

BaliCek karet jsou vSechny karty
kromé karet hrdinli a karet predstavuijicich
zivoty. V balicku karet jsou karty licem
dold. Pfi vlastni partii Esians odkryvas
z vrchu bali€ku jednu kartu po druhé a
premistuje§ je bud na hromadku
odlozenych karet nebo pfimo do hry na
stul. Kdyz Ti karty v balicku dojdou a Ty
jsi jeSté nedosahl potfebného poctu
priichodl balickem, vezmi odlozené karty,
peclivé je zamichej a vytvof z nich novy
balicek karet. Pokud uz jsi balickem
proSel tolikrat, kolikrat jsi si stanovil na
zacatku hry, tak se Ti tuto hru podafilo
vyhrat!

Pocet prachodu balickem by se mél
podle obtiznosti hry pohybovat okolo tfi.
Cim vice prichodu si stanovi$, tim je hra

Zaciname

Kazdy hrdina potfebuje misto, kde by
mohl konat svoje state€né ¢&i mazané
skutky. Proto se na zacatku kazdé partie

Esians hleda prvni dobrodruzstvi. Jak se
to déla? JednoduSe: otacej zvrchu
balicku karet jednu po druhé a na kazdou
se podivej. Pokud otocena karta neni
dobrodruzstvim, dej ji licem nahoru na
samostatnou hromadku - do tzv.
odlozenych karet. Délej to tak dlouho,
dokud neobjevi§ kartu dobrodruzstvi. Tu
poloz na stll samostatné licem nahoru.
Pravé jsi naSel své prvni dobrodruzstvi!
Kazda partie Esians je vlastné tvofena
neustalym podobnym hledanim rdznych
druhi karet. Bylo by dobré popsat si
vSechny...

...1fi zakladni druhy hledani

Kazdé hledani je na karté naznaceno
Cislem, ikonou druhu karty a nékdy i
doplfiujicim  symbolem. Cislo urduje,
v kolika kartach se hleda, ikona urcuje,
ktery druh karty se hleda. A doplfujici
symbol urCuje druh hledani.

Z&kladni hledani je prvnim druhem
hledani. Nema zadny doplnujici symbol a
probiha takto: otacej karty tak dlouho
dokud nenarazi§ na hledany druh karty
nebo dokud nevyCerpas$ pocet pokusul
urceny cislem hledani. Karty, které nebyly
od daného druhu (fikejme jim neuspésné
karty), davej do odloZenych karet.

PRIKLAD: Kdy? nékde na karté
uvidis tento zapis "5 o " znamena to, Ze
jde o zakladni hledani predmétu v az péti
kartach. Zvrchu balicku muZes otocit
maximainé pét karet. Ve chvili, kdy
narazis na pfedmét, vezmi si ho do hry a
dalsi karty uz neotacej. Klidné se Ti muze
stat, Ze pfedmét odkryjes uz prvni kartou
a toto hledani tim hned skongi...

Vicenasobné hledani se pozna podle
doplfiujiciho symbolu plus (31'+). Od
zakladniho hledani se lisi vtom, Zze
pokracuje$ v otaceni karet, i kdyz jsi uz
nasel pfislusny druh karty. Pokazdé tedy
otocCi$ presné tolik karet, kolik urCuje Cislo
hledani. Maze$ tedy najit i vice karet a
dat je do hry. Neuspésné karty, pokud
néjaké jsou, odkladds do odlozenych
karet.

Hledani se zamichanim pfislusi
doplrujici symbol dvou pfekryvajicich se

karet (). Hledani se zamichanim je
podobné zakladnimu hledani az na to, zZe
neuspésné karty nedavas do odlozenych
karet, ale po skonceni hledani je
zamichas$ zpét do balicku.

Bytosti prichazeji

Pojdme se ted vénovat Tvému
prvnimu dobrodruzstvi, které sis nasel v
balicku. Vpravo od nazvu karty
dobrodruzstvi je ¢€islo, urujici, v kolika
kartdch budeS do né&j hledat bytosti.
VétSinou se hleda pouze jedna bytost
(zékladni hledani), ale muze$ se setkat i
se zapisem vicenasobného hledani
(492+), coz znaéi, ze se vtomto
dobrodruzstvi mohou objevit (zabydlet)
klidné i Cctyfi bytostii To by ale byla
mimofadna smula!

Jde tedy o to, ze po nalezeni karty
dobrodruzstvi, ktera symbolicky
predstavuje ¢&ast & nékterou zlokaci
svéta Esians, se vzdy hledaji bytosti,
které tuto ¢ast svéta obyvaji a které hrac
na své cesté potkava. Bytosti jsou
kladeny na stdl podle poradi, v némz byly
nalezeny, a vtomto pofadi s nimi pak
bojujeS. Bytosti na stole, které se timto
zabydlely v dobrodruzstvi nazyvame

nestvary.
Prijmout vyzvu?

Dobrodruzstvi  se zabydlenymi
nestvirami je ta spravna vyzva pro
kazdého hrdinu! Ten neni, samozfejmé,
zadny bezmozek, a proto je mu nyni dana
moznost se rozhodnout, jestli
dobrodruzstvi pfijme a vstoupi do néj
nebo se mu vyhne. Pokud jej pfijme,
muize ziskat odmény za zabiti nestvlr a
za zvladnuti celého dobrodruzstvi, pokud
odmitne, hrozi mu trest. Prijeti &i
odmitnuti  dobrodruzstvi je dilezitym
rozhodnutim, obzvlasté pokud uz nemas
moc zivotl. Pfed verdiktem je dobré si
prostudovat text karty dobrodruzstvi, ve
kterém je popsana odména za pfemozeni
vSech nestvlr a také je zde zminén trest
za odmitnuti tohoto dobrodruzstvi. Dal je
potfeba se podivat, které nestvary proti
hrdinovi stoji a jaké maji schopnosti, a
také zvazit, jakymi pfedméty nebo kouzly



je hrdina vybaven a zda ma na své strané
pritele ¢i nikoli.

Maze se to zdat trochu slozité, ale
nedélej si s tim hlavu, po nékolika partiich
dokaze$S odhadnout, zda je lepsi do
dobrodruzstvi jit nebo ne. Navic nikde
neni dano, jak dobrodruzstvi dopadne, to
zalezi na pfizni Stéstény. Malokdy se tedy
Ize rozhodnout vylozené Spatné, a pokud
hraje§ sam, tak neni, kdo by se Ti
posmival nebo Ti spilal. Ma§ na vse
dostatek €asu a klidu a rozhodnuti je jen
na Tobé...

Odmeény...

...jsou to, co hrdinu laka podstoupit
riziko. Ve hfe v podstaté existuji dva
druhy odmén — za zabiti jednotlivé bytosti
a za zvladnuti celého dobrodruzstvi.

Odména za zabiti je uvedena na
karté kazdé bytosti. Odmeénou vétSinou
byvd moznost hledat pfedmét nebo si
odlozit urCity pocet karet z balicku.
Odména je tedy néco nejistého, mlze se
proménit v cennou véc, ale také nemusi.
Odmény za =zabiti bytosti predstavuji
moznost, ze bytost méla u sebe néjaky
predmét, ktery jsi nalezl pfi ohledani
mrtvoly.

Podobné je tomu s odménou za
zvladnuté  dobrodruzstvi. Ta  byva
uvedena na kartdch dobrodruzstvi a
predstavuje moznost nalezeni néjakého
zapomenutého &i ztraceného pfedmétu v
dané lokalité.

Tresty...

...pfedstavuji  hnév  nestastnych
prostych lidi, které hrdina zklamal tim, ze
se nepokusil odstranit hrozbu v jejich
okoli. Trest je uveden v pravém dolnim
rohu textu na kazdé karté dobrodruzstvi.
Jeho vySe je dana velikosti €isla, které u
trestu najdes. Cim vy$&i &islo, tim vétsi je
Sance, ze bude$ ztrestan za nedostatek
kuraze.

Jak se vlastné takovy trest provede?
Otocis tolik karet, kolik uvadi ¢islo u
trestu. Na oto€enych kartach Té zajima
pouze a jen Cervené pole v levém dolnim
rohu karty. Tam je napsano, co se Ti
praveé pfihodilo.

Nastat m0ze, samozfejmé, vice
pfipadd. NejpfiznivéjSi z nich je napis
,nic, ktery znamena, ze jsi usel trestu. V
ostatnich pfipadech uz jde do tuhého.

Tresty se déli do dvou kategorii:
okamzité a odlozené. Prvni se provedou
okamzité a jejich karty se hned pfesunou
do odlozenych karet, druhé zustavaji ve
hfe az do doby, nez se vyhodnoti. Pak se
také daji do odloZenych karet.

Mezi okamzité tresty patfi Ubytek
zivotl (napf. "-1zivot"), pfidani dalSich
trestd  ("+2tresty"), ztrata  jednoho
predmétu ("-1 predmét"), ztrata vSech
predméta ("- véechny predméty") a
zamichani vSech odloZzenych karet zpét
do balicku (W) .

Odlozené tresty jsou dvojiho typu.
Prvni typ zvySuje pocet karet, ve kterych
hleda§ bytosti pfi zabydlovani dalSiho
dobrodruzstvi (+3ﬂ). Tento typ trestu
také maze pfisti hledani bytosti zménit ze
zakladniho na vicenasobné, coz byva
nékdy obzvlast nebezpecné (+3ﬂ+).
Druhy typ trestu nuluje odménu za pFisti
zvladnuté  dobrodruzstvi  ("pFisté bez
odmény"). Kdyz tedy pfisté zvladnes
néjaké dobrodruzstvi, nebere§ za né
zadnou odménu.

PRIKLAD: Zlodgji Abikovi se v
dobrodruzstvi Objevovani pustiny
zabydlel LidozZravy obr. Abik nema zZadny
predmét a na obra si netroufa. Rozhodne
se tedy prijmout trest. Ten je za neprijmuti
Objevovani pustiny 2. LidoZravy obr jej
vSak zvysuje o 1. Trest je tedy tfi. Abik
odkryje prvni kartu, na které je
vcerveném  poli  trestu  napsdno
~+2 tresty”.  Abikovi tedy pribyvaji dva
tresty ke dvéma zatim neotocenym. Poté
odkryje -1 pitedmét”, coZ v podstaté neni
Zadny trest, nebot Abik nic nema. Dal
odkryje tresty nic”, -1 zivot” a ,+1 Ry
Pocet Zivoth se mu snizi okamZité.
Posledni trest véak zistava na stole aZ do
zabydlovani dalsiho dobrodruzstvi. Tim je
Lesik za humny, u kterého se zakladni
hledani bytosti "3 R" viivem trestu méni
na vicenasobné hledani bytosti "4 R
Zprochazky po malebném  takrka

domackém lesiku se pro ranéného Abika
miZe stat nepékna Slamastyka.

Zvladnuté a nezvladnuté dobrodruzstvi

Zvladnuté dobrodruzstvi je takové, ve
kterém se Ti podafilo pfemoci vSechny
nestvlry, které ho obyvaly. Je jedno, jestli
Ti kjejich pfemozeni pomohly zbrang,
magie nebo Uplatek. Pokud se
v dobrodruzstvi nezabydlely zadné
nestvdry, sta¢i ho jen pfijmout a hned
prejit kvybirdni odmény za jeho
zvladnuti.

Nezvladnuté dobrodruzstvi je takové,
ve kterém hrdina prohrél byt jen jediny
souboj s nestvlrou. V takovém pfipadé
dobrodruzstvi kon&i a neni udélena zadna
odména za jeho zvladnuti (ale ani trestl!).

Dobrodruzstvi jde po svém zvladnuti i
nezvladnuti do odlozenych karet, stejné
tak i nestvlry, které v ném pfipadné jesté
zlstavaji, jejich predméty a kouzla. Hra
pokracuje hledanim dal$iho
dobrodruzstvi.

Souboj

Kdyz hrdina pfijme dobrodruzstvi,
zpravidla narazi na nestvlru, kterd ho
chce zabit. On zase vétSinou chce zabit €i
odstranit ji, aby ziskal néjakou odménu
nebo alespon prezil. Tento stfet zajmu se
nazyva souboj a ma své pevné dané casti
a jejich poradi:
a) zacatek souboje

b) podplaceni
c) kouzleni
d) bitka

Tyto Ctyfi Casti se nemusi odehrat
vSechny, souboj muze skoncit po kterékoli
z nich. Kazdé povolani ma svou silu v jiné
¢asti souboje. Neni tézké uhodnout, ve
které Céasti souboje se nejlépe uplatni
bojovnik, ¢arodéj ¢i zlodgj, ze? ©

Souboje se vzdy Ucastni pouze dvé
bytosti, zpravidla hrdina a jedna nestvira.
Kdyz se v dobrodruzstvi zabydlelo vice
nestvdr, vstupuje hrdina do souboje
postupné s kazdou zvlast. Pokud
s nékterou souboj prohraje, nebojuje uz
s dal§imi v pofadi.

a) Zacatek souboje

Na zacatku souboje se mohou udat
rizné véci, které jsou napsané na
nékterych kartach. Napfiklad se zde
odebiraji zivoty kvuli U¢inku dracich
dechl. Tato ztrata zivotd hrdiny, pokud
neni smrtelna, ale neznamena, Ze je
souboj prohrany!

b) Podplaceni...

...je doménou zlodéje. Ten ma
zakladni schopnost podplacet jakymkoli
predmétem. Znamena to, ze pokud ma
zlodéj predmét, muze se "domluvit"
s nestvlrou, ktera stoji proti nému
v souboiji, dat ji pfedmét a odstranit ji tak
z cesty. Pfedmét i podplacena nestvira
jdou do odlozenych karet a neni udélena
odména za zabiti nestvary, protoze
podplacend nestvira zabita nebyla.
Odménu za zvladnuté dobrodruzstvi ale
dostane!

Ostatni povolani se k podplaceni
mohou dostat pouze pomoci karet
Klenotnice ¢&i Kogici zlato. Podplaceni pak
probiha stejnym zplsobem jako v pfipadé
zlodgje.

c) Kouzleni...

...mohou provozovat jen bytosti, na
jejichz kartach je napsano ,Kouzli“. Za
timto slovem je uvedeno ¢&islo a ikona
karty magie (7). Cislo pred ikonou
vyjadfuje, jak dobfe bytost magii ovlada. Z
hrdinG se vtéto ¢&asti  souboje
(nad)pfirozené nejlépe uplatni arodgj.

Kouzleni se provadi tak, ze bytost
hleda kartu magie v tolika kartach, jak
vysoké je €islo za slovem ,Kouzli“. Jedna
se o z&kladni hledani. Pfipadné nalezené
kouzlo mlze hrdina bud ihned seslat
nebo si je nechat na pozdé&ji. Po hledani
mize také seslat nékteré z kouzel, ktera
si naSel v pfedchozich soubojich a nechal
si je na pozdéji. Pocet seslanych kouzel
neni omezen. Nestvlra sesila nalezené
kouzlo okamzité, nikdy si nenechava
zadné na pozdéji.

Ten, kdo sesila kouzlo je nazyvén
sesilatelem. Na sesilatele se casto
odkazuje text na kartach magie.



Seslané kouzlo jde po svém
vyhodnoceni do odlozenych karet.

Pokud umi kouzlit nestvira i hrdina,
kouzli nestvira prvni. Je ve svém
domackém prostfedi a ma ¢as se pfipravit
na stfet s hrdinou-narusitelem. Pokud
hrdina v dusledku kouzleni nestvlry
pfichdzi o néjaky Zivot, je souboj
povazovan za prohrany a konéi. Hrdina v
tomto pfipadé uz tedy kouzlit nestihne.

Ostatni povolani mimo ¢arodéje
mohou kouzlit pouze pomoci predmétd
jako napf. Kouzelny svitek nebo Hul
zetlelého méaga.

d) Bitka...

...nastane tehdy, kdyZz se nestvlru
nepodafi ani uplatit ani ji zabit kouzlem.
Nejvice se zde uplatni a vyfadi mohutny a
silny bojovnik.

Jak nestviry tak hrdinové maji na
svych kartdch po stranach dvé velka
Gisla. Nad levym ¢islem je bud symbol
zkfizenych mecud (X), magické halky
(/) nebo dyky (7). Jedna se o tok
bytosti (Cislo) a jeji druh zadsahu (symbol).
Nad pravym €islem je zobrazen §tit a tato
¢ast karty sdéluje, jak velkd je obrana
bytosti.

Bitka muze probihat ve dvou krocich.
Prvni je zakladni bitka, ve které dojde
k prvnimu stfetu mezi hrdinou a
nestvlrou. Pokud v z&kladni bitce nikdo
nezvitézi, nastava krok druhy - bitka na
zivot a na smrt.

V zékladni bitce ato&i jako prvni
nestvira, pokud neni Feeno jinak.
Nestvira je totiz v domacim prostfedi a
¢iha na hrdinu. Utok se provadi tim
zplsobem, ze se otadi tolik karet, kolik je
Utok nestviry. Na otaCenych kartach
sledujeS jen zluté pole v jejich pravém
dolnim rohu. Na ném jsou rdzné symboly
zasah(, ale Ty si v§ima$ pouze téch,
které odpovidaji druhu zasahu utoéici
nestviry. Po oto€eni vSech karet secte$
vybrané symboly na téchto kartach a
dostanes tak pocet zasahd, které v tomto
Utoku nestvira hrdinovi udélila.

Pokud je pocet zdsahu vétsi, nez je
obrana hrdiny, hrdinovi ubyva jeden Zivot,

souboj vyhrava nestvira a toto
dobrodruzstvi se stava nezvladnutym.

Pokud nestvlira nevyhrala, pfichazi
na fadu hrdindv utok. Ten se provede
stejnym zpusobem. Karty otaci hrdina a
pokud pocet jeho zasahl (opét museji byt
stejného druhu, jako ma na své karté)
presédhne obranu nestvlry, hrdina vitézi
v souboji a mGze si hned vybrat odménu
za zabiti nestviry, pokud je na ni
uvedena. Porazend nestvira jde do
odlozenych karet.

Na zlutém poli zasahl se mize také
objevit €erveny symbol zasahu. Pokud se
shoduje sdruhem zasahu (toénika,
utoénik automaticky vyhrava bitku a neni
potfeba otacet dal§i karty pro dalsi
zasahy. V tomto pfipadé vibec nezalezi
na tom, jak vysoka je obrana obrance.

PRIKLAD: Bojovnik Brestal narazil pfi
prizkumu Paldce désu na Krysi hejno.
Uplatit se nedalo, kouzla také Zadna
strana neovlada, nastava tedy bitka. Krysi
hejno atoci prvni, jeho dtok je 2 a druh
zasahu dyky. Otaci tedy dvé vrchni karty
z balicku karet a ve Zlutém poli hleda
dyky. Na prvni karté jsou dyky dvé, na
druhé jedna. Dohromady tedy tfi.
Brestalova obrana je také ftfi. Pocet
zasahu  Krysiho hejna  nepresahuje
Brestalovu obranu, utok byl neuspésny.
Vsechny karty otacené pro zasahy jdou
do odlozenych karet a na radé je
Brestaliv dtok. Otaci celkem tfi karty a
hleda symboly mecu. Nasel také jen tri.
Ani Brestalovi se nepodafilo zabit Krysi
hejno (i kdyZz par krys urcité zaZilo
posledni chvilicku) a nastava tedy...

...bitka na Zivot a na smrt

V bitce na zivot a na smrt uz nemaji
nestvary vyhodu prvniho Utoku a nehraje
v ném roli ani obrana nestvdry a hrdiny.
V bitce na Zivot a na smrt otac¢i kazda
strana jednu kartu a hleda na ni svij druh
zasahu. Pokud néktera strana najde vice
zasahu nez druhd, vyhrava souboj. Pokud
vyhraje nestvdra, hrdinovi ubyva jeden
zivot a souboj i dobrodruzstvi konéi.
Pokud maji obé strany stejny pocet
zasah(, bitka na Zivot a na smrt se cela
opakuje az do rozhodnuti.

Cerveny symbol zasahu ma v souboji
vyS§Si hodnotu nez jakykoliv po€et €ernych
symbolu protistrany. Pokud se objevi na
obou stranach Cerveny zasah, bitka na
Zivot a na smrt pokracuje.

PRIKLAD: Krysi hejno i Brestal stéle
Ziji. Oba otaceji po jedné karté, Brestal
odkryl dva mec¢e a Krysi hejno jen jednu
dyku. Brestal vitézi! Krysy, které
nerozsekal nebo nerozdupal, se
rozebéhly prye...

Postihy a bonusy

V textech karet byvaji ¢asto uvedeny
postihy ¢ bonusy. Jejich vyklad je
jednoduchy. Napfiklad postih "-1/-1"
znamena, ze se postizenému snizuje Utok
a obrana o jedna. Obrana ani utok
nemohou klesnout pod nula. S Utokem
nula neotaci uto¢nik zadnou kartu a
nemuze tedy zabit ani nékoho s obranou
nula. Nebo napf. bonus "+3/+0" zvySuje
utok o tfi a nema vliv na hodnotu obrany.

Dalsim typem bonusu je kouzlici
bonus. Jeho typicky zapis je ,Kouzli
+2 % “ Kouzlici bonus ma tu vlastnost, ze
muze udélat kouzlici bytost i z té, ktera to
predtim vdbec neuméla. K vysvétleni
pomUze nasledujici...

PRIKLAD: Dobrodruzstvi Nekropole
posiluje vsechny nemrtvé a dava jim i
kouzlici bonus "+2 ¥". Pokud se v tomto
dobrodruZzstvi zabydli kupfikladu
Kostlivec, ktery v jinych dobrodruZstvich
vibec kouzlit neumi, tak Té miZze ohrozit i
néjakym tim kouzlem, kjehoZ nalezeni
bude ve své ¢asti boje Kouzleni otacet az
avé karty z vrchu balicku.

Existuje, samozfejmé, i kouzlici
postih, ktery snizuje pocet karet
odkryvanych k nalezeni kouzla. Kouzlici
bytost tak mize v urCitych pfipadech o
svoji schopnost kouzleni piijit.

Druhy nestvir a predmétu

V nékterych situacich hodné zalezi
na tom, jestli je nestvlra zvife, nemrtvy
nebo tfeba skiet. U predmétu zase mlze
byt dllezité, zda je kouzelny ¢&i ne, zda je
to zbroj nebo néco jiného. VSechny tyto
informace jsou u obou druhG karet
uvedeny v malém cerném poli pod

ndzvem karty. Pokud tam Zzadné pole
neni, nepatfi pfedmét nebo nestvdra
k zddnému konkrétnimu druhu.

Zbrané

Pokud hrdina ziska zbran, ovlivni to
nejen jeho Utok, ale mize to mit vliv i na
hrdinlv druh zasahu. Kupfikladu bojovnik
beze zbrané mé druh zdsahu me¢, pokud
se vSak v souboji rozhodne pouzit tfeba
dyku, zméni se jeho druh zdsahu na dyku
a on hleda na otaCenych kartach ve
Zlutém policku dyky misto mecd. Na
kazdé zbrani je uvedeno, jak zasahuje.

Nalezenou zbrann ale nemusi$
pokazdé pouzivat, mazes$ ji jen nosit u
sebe jako obycejny pfedmét vhodny tfeba
k podplaceni. Zbraih m0ze§ naopak
pridélit pfiteli. Ten, komu je zbran
pridélena, je jejim nositelem. Mnoho
zbrani ma speciélni GCinky, pokud ma
nositel urcité povolani.

Predméty

Hrdina mize kromé zbrani nalézt i
fadu jinych prospéSnych predmétd. O
predméty se mize podélit se svymi prateli
a dat jim tak vhodné vybaveni. Pfedméty
Ize pfidélovat jen tomu, kdo neni pravé
v bitce nebo nekouzli. Mimo
dobrodruzstvi nebo v ¢&asti souboje
podplaceni jde tedy prfedméty libovolné
prerozdélit.

Na pfedmétech byva ¢asto napsano
slavko ,pouzij“. Pouzit pfedmét znamena
provést jeho efekt a pfedmét samotny
potom dat do odlozenych karet.

Pratelé

Ve hfe jsou karty bytosti, které jsou
druhu ,Pfitel“. Kdyz na tyto bytosti hrdina
v dobrodruzstvi narazi, tak se misto
souboje pfidaji na jeho stranu a na ni
zlistanou, dokud nezemfou. Pokud je
v dobrodruzstvi vice bytosti a pfitel je
v poradi az za néjakymi nestvirami, musi
se knému hrdina nejprve probojovat a
pak ho teprve ziska.

Pritel je hrdinGv spole¢nik. Pokud
bojuje hrdinova strana proti nestvife,
voli§, kdo s ni pujde bojovat jako prvni.
Hrdina tedy muze posilat do boje nejdfive
své pratele. Pfitel ma vzdy jeden zivot a



nelze mu zadné Zivoty pfidavat. Pokud
pfitel prohraje v souboji, umird a jde do
odlozenych karet. Dobrodruzstvi ale neni
povazovano za nezvladnuté, k tomu muaze
dojit jen prohrou hrdiny v souboji.

Hrdinské schopnosti

To, co hrdiny odliSuje od jejich
neuspésSnych (a zpravidla mrtvych)
napodobiteld, jsou jejich schopnosti, které
se projevi viéch  nejnapjatéjSich
okamzicich. Kazdy hrdina svéta Esians
ma, samozrejmé, také svou specialni
schopnost, kterou mize pouzit vétSinou
jen jednou za hru. V textu na karté hrdiny
je popsano, kdy lze danou schopnost
pouzit. Po pouziti schopnosti se hrdina
obrati rubem vzhGru. Na rubu jiz
schopnost popsanu nema a tak se
snadno pozna, zda ji uz v této hfe pouzil
¢i nikoli.

Zlaté pravidlo, spory a jejich Feseni

Partie Esians jsou velmi pestré a pfi
hrani mize nastat spousta neobvyklych
nebo slozitych situaci, jejichz podrobné
vysvétleni presahuje rozsah téchto
pravidel. PFi feSeni téchto situaci mas
v podstaté dvé moznosti.

Za prvé se doporuCuje pouzit svou
fantazii, pfedstavit si, jak by dana situace
vypadala ve skute¢nosti, a podle toho
rozhodnout, jak asi bude probihat ve hre.
Pokud hrajes sam, nikdo Té nebude vinit,
ze nadrzujeS sobé, ze obcas néco
prehlédne$ nebo naopak masochisticky
pomahas nestviram. To stejné plati i pfi
spole¢né hfe s kamarddem proti hfe.
Snad jen pfi hrach ¢lovék proti Clovéku by
mohly nastat néjaké realné spory nebo
hadky.

Kdybyste se opravdu nemohli
dohodnout, muzete zkusit moznost
druhou - navstivit stranku
www.rebelshop.cz/esians/sporne_situace.
php a zde zkusit najit feSeni €i sv(j
problém popsat a pockat si na vyjadreni
autor? hry.

A nakonec: zlatym pravidlem je to, Ze
zdravy rozum by mél mit ve spornych
situacich navrch a to tfeba i nad pravidly
na kartach.

Jiné zptisoby hrani

Kromé zakladni hry jednoho hrace
proti balicku karet Ize hrat Esians i jinymi
zplsoby.

Jednim znich je hra dvojice nebo
trojice proti hfe. Oproti zakladni hfe je zde
nékolik Uprav:

- P¥i pfijimani dobrodruzstvi plati to, ze
do dobrodruzstvi nemusi vstoupit
vSichni hrdinové, ale jen néktefi
z nich.

- Dobrodruzstvi je nezvladnuté, pokud
prohraji  vSichni  hrdinové jeden
souboj.

- Nestvlry v dobrodruzstvich nemaji
jeden Zivot, ale tolik Zivotu, kolik bylo
na pocatku hry hrdind.

- Zivoty se u nestvar znazoriuji
pomoci karet, které se polozi rubem
pod né. Je to podobné jako se Zivoty
u hrdind.

- P¥ prohrané bitce ¢&i souboji na Zivot
a na smrt ztraci nestvadra jeden zivot.

-V souboji kouzli bytost zpravidla jako
prvni, po ni kouzli vSichni hrdinové,
ktefi do dobrodruzstvi vstoupili a ktefi
toho jsou schopni.

- Bitka probiha tak, ze nestvlra atoci
zpravidla prvni na jednoho z hrdind a
poté postupné vsSichni hrdinové, ktefi
jesté neprohrali v tomto
dobrodruzstvi souboj, Gto¢i na ni.
Utoky  jednotlivych  hrdinG  se
vyhodnocuji samostatné, zasahy se
nescitaji. Vybér hrdiny, na kterého
nestvira Uuto€i, mizete prenechat
nahodé (kostka, kamen-nuzky-papir)
nebo za nestviru rozhodnete sami.

- Bitka probiha do doby, nez nestvira
pfijde o vSechny své Zivoty nebo jej
neprohrali vSichni zucastnéni
hrdinové.

- Pokud nestvlra nepfijde o vSechny
zivoty, opakuje se bitka az do
Uplného rozhodnuti. Znamena to
tedy, ze v tomto zpusobu hrani
nedochazi k bitce na zZivot a na smrt.

- Tresty za nepfijaté dobrodruzstvi se
aplikuji na vSechny hrdiny. Napf. trest
~1 zivot" odebere po jednom Zivotu
v8em hrdintdim.

Dalsi zajimavou verzi hrani je hra
dvou hracl proti sobé. U té je potreba,
aby kazdy z hra¢t mél jednu hru Esians.

- Na zacdtku hry se oba hradi
dohodnou na stejném poctu zivotd a
prichodi balickem.

- Hra probiha tak, Ze jeden hra¢ pro
druhého hledd dobrodruzstvi a
zabydluje je nestvirami. VSe tak ¢ini
s kartami ze svého bali¢ku.

- Odmény i kouzla si kazdy hrac
odkryva ze svého balicku.

- Pokud by mél hra¢ utrpét néjaké
tresty, tak mu je odkryva soupef ze
svého vlastniho bali¢ku.

- Dobrodruzstvi se hledaji zaroven,
takze ve hfe jsou vzdy dvé naraz.
Pokud jsou tato  nalosovana
dobrodruzstvi stejna, tak se v nich
hrdinové stavaji dalsi nestvdrou pro
protistranu. Mdize tedy dojit i
k pfimému souboji hrdind! Hrdinové
jsou vzdy posledni zabydlenou
nestvlrou na kazdé strané, takze
jejich souboj se odehraje az po
vyvrazdéni & uplaceni vSech
ostatnich nestvur.

pocet pruchodl balickem, vyhrava
ten, kdo ma vice zivotl. Pokud
nerozhodnou Zivoty, pfidejte dalSi
prichod balickem a hrajte jen do
prvni zmény v poctu zivotl
kteréhokoli hraée. Ten, kdo ma po
této zméné vic zivotd, vyhrava.

Zabavné ukraceni samotarskych chvilek a
také potéseni ze hry Vam preje
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