
Pravidla karetní hry 

 
 
 Doba je zlá. Tam, kde již bylo zlo 
jednou vymýceno, povstávají nová 
nebezpe�í polykající lidské životy. Sv�t 
Esians za�íná být znovu divoký a temný. 
Jen hrdinství a odvaha spolu s prolitou 
krví jsou schopny vrátit zp�t staré dobré 
�asy… 
Odvážíš se vstoupit do neznámých kraj� 
a na rozdíl od mnoha jiných dobrodruh� 
p�ežít? Budou Tvé �iny jednou sou�ástí 
kronik Esians? 
 

 Nepropásni svou šanci stát se 
hrdinou! M�žeš si vybrat ze t�í povolání – 
bojovníka, �arod�je nebo zlod�je. Hru 
Esians m�žeš hrát sám nebo 
s kamarádem, a to jak spolu tak proti 
sob�. Objev neobvyklý herní systém, 
který �iní samotá�skou hru stejn� 
zajímavou jako hru ve dvojici �i ve trojici! 
Vše, co k tomu budeš pot�ebovat, je 
pouze balí�ek karet! 
 

Druhy karet 
 Hra Esians je tvo�ena 64 kartami 
rozd�lenými do �ty� druh�. Karty hrdin� 
mají stejný obrázek na rubu i líci. Karty 
dobrodružství (  ) mají zelený ráme�ek a 
jsou orientovány naležato. Karty bytostí 
(  ) mají modrý ráme�ek, karty magie 
(  ) �ervený ráme�ek a karty p�edm�t� 
(  ) zlatavý ráme�ek. Krom� hrdin� má 
každý druh karet svoji ikonu, která je 
umíst�na vlevo od názvu karty. 
 

P�ípravy na hru... 
 …jsou velmi rychlé a jednoduché. 
Sta�í z balí�ku karet vyjmout karty hrdin� 
a zbytek pe�liv� zamíchat. Pak následuje 
volba povolání, za které budeš hrát. Máš 
na výb�r mezi bojovníkem spoléhajícím 
se na sílu svých sval� a zbraní, 
vyžívajícím se v p�ímých soubojích, 
poty�kách a bitkách. Dále je zde �arod�j, 
který má p�ístup do sv�ta mocné magie. 
Ta mnohdy dokáže p�ekonat i sílu sval�. 

Je však velmi nestálá a nerada se 
pod�izuje v�li mladých �arod�jnických 
adept�. Poslední volbou je zlod�j – 
mrštný lstivý chlapík, který umí 
vyklouznout z mnoha ožehavých situací. 
T�eba pomocí uplacení. A když je nejh��, 
neváhá použít i dýku. Vybranou kartu 
hrdiny polož na st�l tak, aby bylo vid�t tu 
stranu karty, kde je více textu. Svého 
hrdinu si m�žeš i pojmenovat, je to totiž 
Tv�j p�ímý zástupce ve sv�t� Esians. � 
 Nyní je na�ase zvolit si po�et život� 
Tvého hrdiny. Z balí�ku karet odeber 3 až 
5 karet, nedívej se na n� a polož je pod 
kartu hrdiny rubem vzh�ru. Tyto karty 
p�edstavují životy hrdiny. Pokud pod 
kartou hrdiny neleží žádná karta, hrdina 
umírá a hra kon�í. Po�et život� ur�uje 
obtížnost hry. Doporu�ený po�et pro hru 
jednoho hrá�e-za�áte�níka je �ty�i, po 
n�kolika partiích m�žeš úvodní po�et 
život� snížit. 
 

Cíl hry 
 Cílem hry je prolízat se n�kolikrát 
balí�kem karet aniž by Tv�j hrdina 
zem�el. Jednomu takovému prolízání 
�íkáme pr�chod balí�kem karet.  
 Balí�ek karet jsou všechny karty 
krom� karet hrdin� a karet p�edstavujících 
životy. V balí�ku karet jsou karty lícem 
dol�. P�i vlastní partii Esians odkrýváš 
z vrchu balí�ku jednu kartu po druhé a 
p�emís�uješ je bu� na hromádku 
odložených karet nebo p�ímo do hry na 
st�l. Když Ti karty v balí�ku dojdou a Ty 
jsi ješt� nedosáhl pot�ebného po�tu 
pr�chod� balí�kem, vezmi odložené karty, 
pe�liv� je zamíchej a vytvo� z nich nový 
balí�ek karet. Pokud už jsi balí�kem 
prošel tolikrát, kolikrát jsi si stanovil na 
za�átku hry, tak se Ti tuto hru poda�ilo 
vyhrát! 
 Po�et pr�chod� balí�kem by se m�l 
podle obtížnosti hry pohybovat okolo t�í. 
�ím více pr�chod� si stanovíš, tím je hra 
obtížn�jší. 
 

Za�ínáme 
 Každý hrdina pot�ebuje místo, kde by 
mohl konat svoje state�né �i mazané 
skutky. Proto se na za�átku každé partie 

Esians hledá první dobrodružství. Jak se 
to d�lá? Jednoduše: otá�ej z vrchu 
balí�ku karet jednu po druhé a na každou 
se podívej. Pokud oto�ená karta není 
dobrodružstvím, dej ji lícem nahoru na 
samostatnou hromádku - do tzv. 
odložených karet. D�lej to tak dlouho, 
dokud neobjevíš kartu dobrodružství. Tu 
polož na st�l samostatn� lícem nahoru. 
Práv� jsi našel své první dobrodružství! 
Každá partie Esians je vlastn� tvo�ena 
neustálým podobným hledáním r�zných 
druh� karet. Bylo by dobré popsat si 
všechny… 
 

…t�i základní druhy hledání 
 Každé hledání je na kart� nazna�eno 
�íslem, ikonou druhu karty a n�kdy i 
dopl�ujícím symbolem. �íslo ur�uje, 
v kolika kartách se hledá, ikona ur�uje, 
který druh karty se hledá. A dopl�ující 
symbol ur�uje druh hledání. 
 

 Základní hledání je prvním druhem 
hledání. Nemá žádný dopl�ující symbol a 
probíhá takto: otá�ej karty tak dlouho 
dokud nenarazíš na hledaný druh karty 
nebo dokud nevy�erpáš po�et pokus� 
ur�ený �íslem hledání. Karty, které nebyly 
od daného druhu (�íkejme jim neúsp�šné 
karty), dávej do odložených karet. 
 P	ÍKLAD: Když n�kde na kart� 
uvidíš tento zápis "5 ", znamená to, že 
jde o základní hledání p�edm�tu v až p�ti 
kartách. Z vrchu balí�ku m�žeš oto�it 
maximáln� p�t karet. Ve chvíli, kdy 
narazíš na p�edm�t, vezmi si ho do hry a 
další karty už neotá�ej. Klidn� se Ti m�že 
stát, že p�edm�t odkryješ už první kartou 
a toto hledání tím hned skon�í… 
 Vícenásobné hledání se pozná podle 
dopl�ujícího symbolu plus ( 3 + ). Od 
základního hledání se liší v tom, že 
pokra�uješ v otá�ení karet, i když jsi už 
našel p�íslušný druh karty. Pokaždé tedy 
oto�íš p�esn� tolik karet, kolik ur�uje �íslo 
hledání. M�žeš tedy najít i více karet a 
dát je do hry. Neúsp�šné karty, pokud 
n�jaké jsou, odkládáš do odložených 
karet. 
 Hledání se zamícháním p�ísluší 
dopl�ující symbol dvou p�ekrývajících se 

karet (  ). Hledání se zamícháním je 
podobné základnímu hledání až na to, že 
neúsp�šné karty nedáváš do odložených 
karet, ale po skon�ení hledání je 
zamícháš zp�t do balí�ku. 
 

Bytosti p�icházejí 
 Poj�me se te� v�novat Tvému 
prvnímu dobrodružství, které sis našel v 
balí�ku. Vpravo od názvu karty 
dobrodružství je �íslo, ur�ující, v kolika 
kartách budeš do n�j hledat bytosti. 
V�tšinou se hledá pouze jedna bytost 
(základní hledání), ale m�žeš se setkat i 
se zápisem vícenásobného hledání 
( 4 + ), což zna�í, že se v tomto 
dobrodružství mohou objevit (zabydlet) 
klidn� i �ty�i bytosti! To by ale byla 
mimo�ádná sm�la! 
 Jde tedy o to, že po nalezení karty 
dobrodružství, která symbolicky 
p�edstavuje �ást �i n�kterou z lokací 
sv�ta Esians, se vždy hledají bytosti, 
které tuto �ást sv�ta obývají a které hrá� 
na své cest� potkává. Bytosti jsou 
kladeny na st�l podle po�adí, v n�mž byly 
nalezeny, a v tomto po�adí s nimi pak 
bojuješ. Bytosti na stole, které se tímto 
zabydlely v dobrodružství nazýváme 
nestv�ry. 
 

P�ijmout výzvu? 
 Dobrodružství se zabydlenými 
nestv�rami je ta správná výzva pro 
každého hrdinu! Ten není, samoz�ejm�, 
žádný bezmozek, a proto je mu nyní dána 
možnost se rozhodnout, jestli 
dobrodružství p�ijme a vstoupí do n�j 
nebo se mu vyhne. Pokud jej p�ijme, 
m�že získat odm�ny za zabití nestv�r a 
za zvládnutí celého dobrodružství, pokud 
odmítne, hrozí mu trest. P�ijetí �i 
odmítnutí dobrodružství je d�ležitým 
rozhodnutím, obzvlášt� pokud už nemáš 
moc život�. P�ed verdiktem je dobré si 
prostudovat text karty dobrodružství, ve 
kterém je popsána odm�na za p�emožení 
všech nestv�r a také je zde zmín�n trest 
za odmítnutí tohoto dobrodružství. Dál je 
pot�eba se podívat, které nestv�ry proti 
hrdinovi stojí a jaké mají schopnosti, a 
také zvážit, jakými p�edm�ty nebo kouzly 



je hrdina vybaven a zda má na své stran� 
p�ítele �i nikoli. 
 M�že se to zdát trochu složité, ale 
ned�lej si s tím hlavu, po n�kolika partiích 
dokážeš odhadnout, zda je lepší do 
dobrodružství jít nebo ne. Navíc nikde 
není dáno, jak dobrodružství dopadne, to 
záleží na p�ízni št�st�ny. Málokdy se tedy 
lze rozhodnout vyložen� špatn�, a pokud 
hraješ sám, tak není, kdo by se Ti 
posmíval nebo Ti spílal. Máš na vše 
dostatek �asu a klidu a rozhodnutí je jen 
na Tob�… 
 

Odm�ny… 
 …jsou to, co hrdinu láká podstoupit 
riziko. Ve h�e v podstat� existují dva 
druhy odm�n – za zabití jednotlivé bytosti 
a za zvládnutí celého dobrodružství.  
 Odm�na za zabití je uvedena na 
kart� každé bytosti. Odm�nou v�tšinou 
bývá možnost hledat p�edm�t nebo si 
odložit ur�itý po�et karet z balí�ku. 
Odm�na je tedy n�co nejistého, m�že se 
prom�nit v cennou v�c, ale také nemusí. 
Odm�ny za zabití bytosti p�edstavují 
možnost, že bytost m�la u sebe n�jaký 
p�edm�t, který jsi nalezl p�i ohledání 
mrtvoly.  
 Podobn� je tomu s odm�nou za 
zvládnuté dobrodružství. Ta bývá 
uvedena na kartách dobrodružství a 
p�edstavuje možnost nalezení n�jakého 
zapomenutého �i ztraceného p�edm�tu v 
dané lokalit�. 
 

Tresty… 
 …p�edstavují hn�v neš�astných 
prostých lidí, které hrdina zklamal tím, že 
se nepokusil odstranit hrozbu v jejich 
okolí. Trest je uveden v pravém dolním 
rohu textu na každé kart� dobrodružství. 
Jeho výše je dána velikostí �ísla, které u 
trestu najdeš. �ím vyšší �íslo, tím v�tší je 
šance, že budeš ztrestán za nedostatek 
kuráže. 
 Jak se vlastn� takový trest provede? 
Oto�íš tolik karet, kolik uvádí �íslo u 
trestu. Na oto�ených kartách T� zajímá 
pouze a jen �ervené pole v levém dolním 
rohu karty. Tam je napsáno, co se Ti 
práv� p�ihodilo. 

 Nastat m�že, samoz�ejm�, více 
p�ípad�. Nejp�ízniv�jší z nich je nápis 
„nic“, který znamená, že jsi ušel trestu. V 
ostatních p�ípadech už jde do tuhého. 
 Tresty se d�lí do dvou kategorií: 
okamžité a odložené. První se provedou 
okamžit� a jejich karty se hned p�esunou 
do odložených karet, druhé z�stávají ve 
h�e až do doby, než se vyhodnotí. Pak se 
také dají do odložených karet. 
 Mezi okamžité tresty pat�í úbytek 
život� (nap�. "-1 život"), p�idání dalších 
trest� ("+2 tresty"), ztráta jednoho 
p�edm�tu ("-1 p�edm�t"), ztráta všech 
p�edm�t� ("- všechny p�edm�ty") a 
zamíchání všech odložených karet zp�t 
do balí�ku (  ) . 
 Odložené tresty jsou dvojího typu. 
První typ zvyšuje po�et karet, ve kterých 
hledáš bytosti p�i zabydlování dalšího 
dobrodružství ( +3  ). Tento typ trestu 
také m�že p�íští hledání bytostí zm�nit ze 
základního na vícenásobné, což bývá 
n�kdy obzvláš� nebezpe�né ( +3 + ). 
Druhý typ trestu nuluje odm�nu za p�íští 
zvládnuté dobrodružství ("p�íšt� bez 
odm�ny"). Když tedy p�íšt� zvládneš 
n�jaké dobrodružství, nebereš za n� 
žádnou odm�nu. 
 P	ÍKLAD: Zlod�ji Abikovi se v 
dobrodružství Objevování pustiny 
zabydlel Lidožravý obr. Abik nemá žádný 
p�edm�t a na obra si netroufá. Rozhodne 
se tedy p�ijmout trest. Ten je za nep�ijmutí 
Objevování pustiny 2. Lidožravý obr jej 
však zvyšuje o 1. Trest je tedy t�i. Abik 
odkryje první kartu, na které je 
v �erveném poli trestu napsáno 
„+2 tresty“. Abikovi tedy p�ibývají dva 
tresty ke dv�ma zatím neoto�eným. Poté 
odkryje „-1 p�edm�t", což v podstat� není 
žádný trest, nebo� Abik nic nemá. Dál 
odkryje tresty „nic“, „-1 život“ a „+1 +“. 
Po�et život� se mu sníží okamžit�. 
Poslední trest však z�stává na stole až do 
zabydlování dalšího dobrodružství. Tím je 
Lesík za humny, u kterého se základní 
hledání bytostí "3 " vlivem trestu m�ní 
na vícenásobné hledání bytostí "4 +". 
Z procházky po malebném tak�ka 

domáckém lesíku se pro ran�ného Abika 
m�že stát nep�kná šlamastyka. 
 

Zvládnuté a nezvládnuté dobrodružství 
 Zvládnuté dobrodružství je takové, ve 
kterém se Ti poda�ilo p�emoci všechny 
nestv�ry, které ho obývaly. Je jedno, jestli 
Ti k jejich p�emožení pomohly zbran�, 
magie nebo úplatek. Pokud se 
v dobrodružství nezabydlely žádné 
nestv�ry, sta�í ho jen p�ijmout a hned 
p�ejít k vybírání odm�ny za jeho 
zvládnutí. 
 Nezvládnuté dobrodružství je takové, 
ve kterém hrdina prohrál by� jen jediný 
souboj s nestv�rou. V takovém p�ípad� 
dobrodružství kon�í a není ud�lena žádná 
odm�na za jeho zvládnutí (ale ani trest!). 
 Dobrodružství jde po svém zvládnutí i 
nezvládnutí do odložených karet, stejn� 
tak i nestv�ry, které v n�m p�ípadn� ješt� 
z�stávají, jejich p�edm�ty a kouzla. Hra 
pokra�uje hledáním dalšího 
dobrodružství. 
 

Souboj 
 Když hrdina p�ijme dobrodružství, 
zpravidla narazí na nestv�ru, která ho 
chce zabít. On zase v�tšinou chce zabít �i 
odstranit ji, aby získal n�jakou odm�nu 
nebo alespo� p�ežil. Tento st�et zájm� se 
nazývá souboj a má své pevn� dané �ásti 
a jejich po�adí: 
a) za�átek souboje 
b) podplácení 
c) kouzlení 
d) bitka 
 Tyto �ty�i �ásti se nemusí odehrát 
všechny, souboj m�že skon�it po kterékoli 
z nich. Každé povolání má svou sílu v jiné 
�ásti souboje. Není t�žké uhodnout, ve 
které �ásti souboje se nejlépe uplatní 
bojovník, �arod�j �i zlod�j, že? � 
 Souboje se vždy ú�astní pouze dv� 
bytosti, zpravidla hrdina a jedna nestv�ra. 
Když se v dobrodružství zabydlelo více 
nestv�r, vstupuje hrdina do souboje 
postupn� s každou zvláš�. Pokud 
s n�kterou souboj prohraje, nebojuje už 
s dalšími v po�adí. 
 
 
 

a) Za�átek souboje 
 Na za�átku souboje se mohou udát 
r�zné v�ci, které jsou napsané na 
n�kterých kartách. Nap�íklad se zde 
odebírají životy kv�li ú�inku dra�ích 
dech�. Tato ztráta život� hrdiny, pokud 
není smrtelná, ale neznamená, že je 
souboj prohraný! 
 

b) Podplácení… 
 …je doménou zlod�je. Ten má 
základní schopnost podplácet jakýmkoli 
p�edm�tem. Znamená to, že pokud má 
zlod�j p�edm�t, m�že se "domluvit" 
s nestv�rou, která stojí proti n�mu 
v souboji, dát jí p�edm�t a odstranit ji tak 
z cesty. P�edm�t i podplacená nestv�ra 
jdou do odložených karet a není ud�lena 
odm�na za zabití nestv�ry, protože 
podplacená nestv�ra zabita nebyla. 
Odm�nu za zvládnuté dobrodružství ale 
dostane! 
 Ostatní povolání se k podplácení 
mohou dostat pouze pomocí karet 
Klenotnice �i Ko�i�í zlato. Podplácení pak 
probíhá stejným zp�sobem jako v p�ípad� 
zlod�je. 
 

c) Kouzlení… 
 …mohou provozovat jen bytosti, na 
jejichž kartách je napsáno „Kouzlí“. Za 
tímto slovem je uvedeno �íslo a ikona 
karty magie (  ). �íslo p�ed ikonou 
vyjad�uje, jak dob�e bytost magii ovládá. Z 
hrdin� se v této �ásti souboje 
(nad)p�irozen� nejlépe uplatní �arod�j. 
 Kouzlení se provádí tak, že bytost 
hledá kartu magie v tolika kartách, jak 
vysoké je �íslo za slovem „Kouzlí“. Jedná 
se o základní hledání. P�ípadné nalezené 
kouzlo m�že hrdina bu� ihned seslat 
nebo si je nechat na pozd�ji. Po hledání 
m�že také seslat n�které z kouzel, která 
si našel v p�edchozích soubojích a nechal 
si je na pozd�ji. Po�et seslaných kouzel 
není omezen. Nestv�ra sesílá nalezené 
kouzlo okamžit�, nikdy si nenechává 
žádné na pozd�ji. 
 Ten, kdo sesílá kouzlo je nazýván 
sesilatelem. Na sesilatele se �asto 
odkazuje text na kartách magie.



 Seslané kouzlo jde po svém 
vyhodnocení do odložených karet. 
 Pokud umí kouzlit nestv�ra i hrdina, 
kouzlí nestv�ra první. Je ve svém 
domáckém prost�edí a má �as se p�ipravit 
na st�et s hrdinou-narušitelem. Pokud 
hrdina v d�sledku kouzlení nestv�ry 
p�ichází o n�jaký život, je souboj 
považován za prohraný a kon�í. Hrdina v 
tomto p�ípad� už tedy kouzlit nestihne. 
 Ostatní povolání mimo �arod�je 
mohou kouzlit pouze pomocí p�edm�t� 
jako nap�. Kouzelný svitek nebo H�l 
zetlelého mága. 
 

d) Bitka… 
 …nastane tehdy, když se nestv�ru 
nepoda�í ani uplatit ani ji zabít kouzlem. 
Nejvíce se zde uplatní a vy�ádí mohutný a 
silný bojovník. 
 Jak nestv�ry tak hrdinové mají na 
svých kartách po stranách dv� velká 
�ísla. Nad levým �íslem je bu� symbol 
zk�ížených me�� (  ), magické h�lky 
(  ) nebo dýky (  ). Jedná se o útok 
bytosti (�íslo) a její druh zásahu (symbol). 
Nad pravým �íslem je zobrazen štít a tato 
�ást karty sd�luje, jak velká je obrana 
bytosti. 
 Bitka m�že probíhat ve dvou krocích. 
První je základní bitka, ve které dojde 
k prvnímu st�etu mezi hrdinou a 
nestv�rou. Pokud v základní bitce nikdo 
nezvít�zí, nastává krok druhý - bitka na 
život a na smrt. 
 V základní bitce úto�í jako první 
nestv�ra, pokud není �e�eno jinak. 
Nestv�ra je totiž v domácím prost�edí a 
�íhá na hrdinu. Útok se provádí tím 
zp�sobem, že se otá�í tolik karet, kolik je 
útok nestv�ry. Na otá�ených kartách 
sleduješ jen žluté pole v jejich pravém 
dolním rohu. Na n�m jsou r�zné symboly 
zásah�, ale Ty si všímáš pouze t�ch, 
které odpovídají druhu zásahu úto�ící 
nestv�ry. Po oto�ení všech karet se�teš 
vybrané symboly na t�chto kartách a 
dostaneš tak po�et zásah�, které v tomto 
útoku nestv�ra hrdinovi ud�lila. 
 Pokud je po�et zásah� v�tší, než je 
obrana hrdiny, hrdinovi ubývá jeden život, 

souboj vyhrává nestv�ra a toto 
dobrodružství se stává nezvládnutým. 
 Pokud nestv�ra nevyhrála, p�ichází 
na �adu hrdin�v útok. Ten se provede 
stejným zp�sobem. Karty otá�í hrdina a 
pokud po�et jeho zásah� (op�t musejí být 
stejného druhu, jako má na své kart�) 
p�esáhne obranu nestv�ry, hrdina vít�zí 
v souboji a m�že si hned vybrat odm�nu 
za zabití nestv�ry, pokud je na ní 
uvedena. Poražená nestv�ra jde do 
odložených karet. 
 Na žlutém poli zásah� se m�že také 
objevit �ervený symbol zásahu. Pokud se 
shoduje s druhem zásahu úto�níka, 
úto�ník automaticky vyhrává bitku a není 
pot�eba otá�et další karty pro další 
zásahy. V tomto p�ípad� v�bec nezáleží 
na tom, jak vysoká je obrana obránce. 
 P	ÍKLAD: Bojovník Brestal narazil p�i 
pr�zkumu Paláce d�su na Krysí hejno. 
Uplatit se nedalo, kouzla také žádná 
strana neovládá, nastává tedy bitka. Krysí 
hejno úto�í první, jeho útok je 2 a druh 
zásahu dýky. Otá�í tedy dv� vrchní karty 
z balí�ku karet a ve žlutém poli hledá 
dýky. Na první kart� jsou dýky dv�, na 
druhé jedna. Dohromady tedy t�i. 
Brestalova obrana je také t�i. Po�et 
zásah� Krysího hejna nep�esahuje 
Brestalovu obranu, útok byl neúsp�šný. 
Všechny karty otá�ené pro zásahy jdou 
do odložených karet a na �ad� je 
Brestal�v útok. Otá�í celkem t�i karty a 
hledá symboly me��. Našel také jen t�i. 
Ani Brestalovi se nepoda�ilo zabít Krysí 
hejno (i když pár krys ur�it� zažilo 
poslední chvili�ku) a nastává tedy… 
 

…bitka na život a na smrt 
 V bitce na život a na smrt už nemají 
nestv�ry výhodu prvního útoku a nehraje 
v n�m roli ani obrana nestv�ry a hrdiny. 
V bitce na život a na smrt otá�í každá 
strana jednu kartu a hledá na ní sv�j druh 
zásah�. Pokud n�která strana najde více 
zásahu než druhá, vyhrává souboj. Pokud 
vyhraje nestv�ra, hrdinovi ubývá jeden 
život a souboj i dobrodružství kon�í. 
Pokud mají ob� strany stejný po�et 
zásah�, bitka na život a na smrt se celá 
opakuje až do rozhodnutí. 

 �ervený symbol zásahu má v souboji 
vyšší hodnotu než jakýkoliv po�et �erných 
symbol� protistrany. Pokud se objeví na  
obou stranách �ervený zásah, bitka na 
život a na smrt pokra�uje. 
 P	ÍKLAD: Krysí hejno i Brestal stále 
žijí. Oba otá�ejí po jedné kart�, Brestal 
odkryl dva me�e a Krysí hejno jen jednu 
dýku. Brestal vít�zí! Krysy, které 
nerozsekal nebo nerozdupal, se 
rozeb�hly pry�... 
 

Postihy a bonusy 
 V textech karet bývají �asto uvedeny 
postihy �i bonusy. Jejich výklad je 
jednoduchý. Nap�íklad postih "-1/-1" 
znamená, že se postiženému snižuje útok 
a obrana o jedna. Obrana ani útok 
nemohou klesnout pod nula. S útokem 
nula neotá�í úto�ník žádnou kartu a 
nem�že tedy zabít ani n�koho s obranou 
nula. Nebo nap�. bonus "+3/+0" zvyšuje 
útok o t�i a nemá vliv na hodnotu obrany. 
 Dalším typem bonusu je kouzlící 
bonus. Jeho typický zápis je „Kouzlí 
+2 .“ Kouzlící bonus má tu vlastnost, že 
m�že ud�lat kouzlící bytost i z té, která to 
p�edtím v�bec neum�la. K vysv�tlení 
pom�že následující… 
 P	ÍKLAD: Dobrodružství Nekropole 
posiluje všechny nemrtvé a dává jim i 
kouzlící bonus "+2 ". Pokud se v tomto 
dobrodružství zabydlí kup�íkladu 
Kostlivec, který v jiných dobrodružstvích 
v�bec kouzlit neumí, tak T� m�že ohrozit i 
n�jakým tím kouzlem, k jehož nalezení 
bude ve své �ásti boje Kouzlení otá�et až 
dv� karty z vrchu balí�ku. 
 Existuje, samoz�ejm�, i kouzlící 
postih, který snižuje po�et karet 
odkrývaných k nalezení kouzla. Kouzlící 
bytost tak m�že v ur�itých p�ípadech o 
svoji schopnost kouzlení p�ijít. 
 

Druhy nestv�r a p�edm�t� 
 V n�kterých situacích hodn� záleží 
na tom, jestli je nestv�ra zví�e, nemrtvý 
nebo t�eba sk�et. U p�edm�tu zase m�že 
být d�ležité, zda je kouzelný �i ne, zda je 
to zbroj nebo n�co jiného. Všechny tyto 
informace jsou u obou druh� karet 
uvedeny v malém �erném poli pod 

názvem karty. Pokud tam žádné pole 
není, nepat�í p�edm�t nebo nestv�ra 
k žádnému konkrétnímu druhu. 
 

Zbran� 
 Pokud hrdina získá zbra�, ovlivní to 
nejen jeho útok, ale m�že to mít vliv i na 
hrdin�v druh zásahu. Kup�íkladu bojovník 
beze zbran� má druh zásahu me�, pokud 
se však v souboji rozhodne použít t�eba 
dýku, zm�ní se jeho druh zásahu na dýku 
a on hledá na otá�ených kartách ve 
žlutém polí�ku dýky místo me��. Na 
každé zbrani je uvedeno, jak zasahuje. 
 Nalezenou zbra� ale nemusíš 
pokaždé používat, m�žeš ji jen nosit u 
sebe jako oby�ejný p�edm�t vhodný t�eba 
k podplácení. Zbra� m�žeš naopak 
p�id�lit p�íteli. Ten, komu je zbra� 
p�id�lena, je jejím nositelem. Mnoho 
zbraní má speciální ú�inky, pokud má 
nositel ur�ité povolání. 
 

P�edm�ty 
 Hrdina m�že krom� zbraní nalézt i 
�adu jiných prosp�šných p�edm�t�. O 
p�edm�ty se m�že pod�lit se svými p�áteli 
a dát jim tak vhodné vybavení. P�edm�ty 
lze p�id�lovat jen tomu, kdo není práv� 
v bitce nebo nekouzlí. Mimo 
dobrodružství nebo v �ásti souboje 
podplácení jde tedy p�edm�ty libovoln� 
p�erozd�lit. 
 Na p�edm�tech bývá �asto napsáno 
sl�vko „použij“. Použít p�edm�t znamená 
provést jeho efekt a p�edm�t samotný 
potom dát do odložených karet. 
 

P�átelé 
 Ve h�e jsou karty bytostí, které jsou 
druhu „P�ítel“. Když na tyto bytosti hrdina 
v dobrodružství narazí, tak se místo 
souboje p�idají na jeho stranu a na ní 
z�stanou, dokud nezem�ou. Pokud je 
v dobrodružství více bytostí a p�ítel je 
v po�adí až za n�jakými nestv�rami, musí 
se k n�mu hrdina nejprve probojovat a 
pak ho teprve získá. 
 P�ítel je hrdin�v spole�ník. Pokud 
bojuje hrdinova strana proti nestv��e, 
volíš, kdo s ní p�jde bojovat jako první. 
Hrdina tedy m�že posílat do boje nejd�íve 
své p�átele. P�ítel má vždy jeden život a 



nelze mu žádné životy p�idávat. Pokud 
p�ítel prohraje v souboji, umírá a jde do 
odložených karet. Dobrodružství ale není 
považováno za nezvládnuté, k tomu m�že 
dojít jen prohrou hrdiny v souboji. 
 

Hrdinské schopnosti 
 To, co hrdiny odlišuje od jejich 
neúsp�šných (a zpravidla mrtvých) 
napodobitel�, jsou jejich schopnosti, které 
se projeví v t�ch nejnapjat�jších 
okamžicích. Každý hrdina sv�ta Esians 
má, samoz�ejm�, také svou speciální 
schopnost, kterou m�že použít v�tšinou 
jen jednou za hru. V textu na kart� hrdiny 
je popsáno, kdy lze danou schopnost 
použít. Po použití schopnosti se hrdina 
obrátí rubem vzh�ru. Na rubu již 
schopnost popsánu nemá a tak se 
snadno pozná, zda ji už v této h�e použil 
�i nikoli. 
 

Zlaté pravidlo, spory a jejich �ešení 
 Partie Esians jsou velmi pestré a p�i 
hraní m�že nastat spousta neobvyklých 
nebo složitých situací, jejichž podrobné 
vysv�tlení p�esahuje rozsah t�chto 
pravidel. P�i �ešení t�chto situací máš 
v podstat� dv� možnosti. 
 Za prvé se doporu�uje použít svou 
fantazii, p�edstavit si, jak by daná situace 
vypadala ve skute�nosti, a podle toho 
rozhodnout, jak asi bude probíhat ve h�e. 
Pokud hraješ sám, nikdo T� nebude vinit, 
že nadržuješ sob�, že ob�as n�co 
p�ehlédneš nebo naopak masochisticky 
pomáháš nestv�rám. To stejné platí i p�i 
spole�né h�e s kamarádem proti h�e. 
Snad jen p�i hrách �lov�k proti �lov�ku by 
mohly nastat n�jaké reálné spory nebo 
hádky. 
 Kdybyste se opravdu nemohli 
dohodnout, m�žete zkusit možnost 
druhou – navštívit stránku 
www.rebelshop.cz/esians/sporne_situace.
php a zde zkusit najít �ešení �i sv�j 
problém popsat a po�kat si na vyjád�ení 
autor� hry. 
 A nakonec: zlatým pravidlem je to, že 
zdravý rozum by m�l mít ve sporných 
situacích navrch a to t�eba i nad pravidly 
na kartách. 
 

Jiné zp�soby hraní 
 Krom� základní hry jednoho hrá�e 
proti balí�ku karet lze hrát Esians i jinými 
zp�soby. 
 

 Jedním z nich je hra dvojice nebo 
trojice proti h�e. Oproti základní h�e je zde 
n�kolik úprav: 
- P�i p�ijímání dobrodružství platí to, že 

do dobrodružství nemusí vstoupit 
všichni hrdinové, ale jen n�kte�í 
z nich. 

- Dobrodružství je nezvládnuté, pokud 
prohrají všichni hrdinové jeden 
souboj. 

- Nestv�ry v dobrodružstvích nemají 
jeden život, ale tolik život�, kolik bylo 
na po�átku hry hrdin�. 

- Životy se u nestv�r znázor�ují 
pomocí karet, které se položí rubem 
pod n�. Je to podobné jako se životy 
u hrdin�. 

- P�i prohrané bitce �i souboji na život 
a na smrt ztrácí nestv�ra jeden život. 

- V souboji kouzlí bytost zpravidla jako 
první, po ní kouzlí všichni hrdinové, 
kte�í do dobrodružství vstoupili a kte�í 
toho jsou schopni. 

- Bitka probíhá tak, že nestv�ra úto�í 
zpravidla první na jednoho z hrdin� a 
poté postupn� všichni hrdinové, kte�í 
ješt� neprohráli v tomto 
dobrodružství souboj, úto�í na ni. 
Útoky jednotlivých hrdin� se 
vyhodnocují samostatn�, zásahy se 
nes�ítají. Výb�r hrdiny, na kterého 
nestv�ra úto�í, m�žete p�enechat 
náhod� (kostka, kámen-n�žky-papír) 
nebo za nestv�ru rozhodnete sami. 

- Bitka probíhá do doby, než nestv�ra 
p�ijde o všechny své životy nebo jej 
neprohráli všichni zú�astn�ní 
hrdinové. 

- Pokud nestv�ra nep�ijde o všechny 
životy, opakuje se bitka až do 
úplného rozhodnutí. Znamená to 
tedy, že v tomto zp�sobu hraní 
nedochází k bitce na život a na smrt. 

- Tresty za nep�ijaté dobrodružství se 
aplikují na všechny hrdiny. Nap�. trest 
„-1 život“ odebere po jednom životu 
všem hrdin�m. 

 

 Další zajímavou verzí hraní je hra 
dvou hrá�� proti sob�. U té je pot�eba, 
aby každý z hrá�� m�l jednu hru Esians. 
- Na za�átku hry se oba hrá�i 

dohodnou na stejném po�tu život� a 
pr�chod� balí�kem. 

- Hra probíhá tak, že jeden hrá� pro 
druhého hledá dobrodružství a 
zabydluje je nestv�rami. Vše tak �iní 
s kartami ze svého balí�ku. 

- Odm�ny i kouzla si každý hrá� 
odkrývá ze svého balí�ku. 

- Pokud by m�l hrá� utrp�t n�jaké 
tresty, tak mu je odkrývá soupe� ze 
svého vlastního balí�ku. 

- Dobrodružství se hledají zárove�, 
takže ve h�e jsou vždy dv� naráz. 
Pokud jsou tato nalosovaná 
dobrodružství stejná, tak se v nich 
hrdinové stávají další nestv�rou pro 
protistranu. M�že tedy dojít i 
k p�ímému souboji hrdin�! Hrdinové 
jsou vždy poslední zabydlenou 
nestv�rou na každé stran�, takže 
jejich souboj se odehraje až po 
vyvražd�ní �i uplacení všech 
ostatních nestv�r. 

- Pokud oba hrdinové p�ežijí stanovený 
po�et pr�chod� balí�kem, vyhrává 
ten, kdo má více život�. Pokud 
nerozhodnou životy, p�idejte další 
pr�chod balí�kem a hrajte jen do 
první zm�ny v po�tu život� 
kteréhokoli hrá�e. Ten, kdo má po 
této zm�n� víc život�, vyhrává. 

 
 
 

Zábavné ukrácení samotá�ských chvilek a 
také pot�šení ze hry Vám p�eje 
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