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Rady, tipy a dalsi poznamky

Co je Siegestorm zac?

Siegestorm je hra plna neustavajiciho boje pro jednoho

az Ctyfi hrace. Armady se vrhaji proti sobé a stietavaji

se s nepratelskymi obranci ve snaze protivnika nadobro
vycerpat. Vy se stavate veliteli pfed nimiz lezi neleh-

ka rozhodnuti. Kazda karta ve vasem balicku mtize byt
pouzita neékolika zpusoby a rozhodnuti, ktery zptisob
zvolite, byva nékdy riskantni, nékdy bolestivé a nékdy
oboji. V Siegestormu neexistuji zddné typy karet, zadna
pocitadla, kostky nebo ¢isla, kterd byste si museli zapama-
tovat. Zadna prekombinovand pravidla, kterd by odvadéla

protivnika do zemé! Abyste v Siegestormu uspéli, musite
zdroje svého neptitele vycerpat drive, nez se to samé pri-
hodi vam.

Dovétek k zakladnim
pravidlim

Pridanim rezimu ,,Obléhani“ jsme rozsifili Siegestorm

o paletu dalsich zptisobd, jak hru hrat - s6lo, koopera-
tivné nebo v rezimu ,,Posledni vyhrava“ At uz jste

v Siegestormu zacatecnici, nebo veterani, doporucujeme
nejprve prostudovat pfepracovand zakladni pravidla pro
rezim ,,Duel® Tato pravidla jsme opravili a vylepsili tak,
aby se hratelnost Siegestormu skloubila s novymi rezimy.
Pravidla pro nové rezimy, které najdete v Kapitole 2 —
»Dalsi herni rezimy*, doporuc¢ujeme prostudovat az poté,
co budete mit prehled o zakladnich pravidlech a mecha-
nismech Siegestormu.
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armady
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4. Hrani akci
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1. Pfiprava

2. Tazenikaret

3. Postup armady

4. Nasazeni
nestvary

5. Tah navic
6. Konec tahu

5.Tah navic

stieoNt

3 Karty bosse 1 Oboustranna deska bosse

(stredni, narocna, velmi narocna)

13 Zetonu bést 15 Zetonl gangu 1 Zeton posil 1 Zeton hrozby

ZEME
NIKOHO

54 karet
frakce Cchun-laj

54 karet
frakce Yrsa

24 karet frakce ZloblinG
pro sélo a kooperativni hru

24 karet frakce Bésnych Samant
pro sélo a kooperativni hru

4 desky bojisté




Vitdme vas u hry Siegestorm! V nasl

rezim ,, Duel”. Hraci, kteFiSiegé’!'tor '

Siegestormu budete potrebovat dvojici' h z kazdy si pripravi balicek skladajici se
z 34 karet. Kazda frakce obsahuje predpripraveny zacatecnicky balicek, se kterym mizete
odehrat prvnich par partii, nez se vam pravidla Siegestormu dostanou pod k{zi.




Oblast zéloh hrace 1 — Karty umisténé v této
oblasti vam budou pomdhat pri placeni zdroju
za hrani jinych karet.

Bitevni pole: Rezim ,,Duel”

HRAC 2

Bojisté — Obsahuje vasi frontu,
protivnikovu frontu a zemi
nikoho. Na tato pole se poklddaji
karty, jsou-li spInéné specifické
podminky.

Oblast
nasazovani hrace 1

Armada hrace 1 — KaZdou nestviru,

kterou zahrajete, musite (nestanovuje-li
efekt karty néco jiného) umistit do své
oblasti nasazovdni. Kazdd nestvira ve vasi
armddé v kaZzdém kole postoupi o jednu
pozici vpred. Nestviiry v oblasti nasazovdni
se oznacuji jako obrdnci. Ve chvili, kdy
nestvira opusti nejprednéjsi pozici ve vasi
armdde, musite s ni bud' udefit, drZet pozici
a nebo ji presunout do zdloh. Na jednom
polivarmddé nemohou byt nikdy umistény
dvé nestvdry zdroveri!

Bali¢ek zdroji hracée 1 — Tento bali¢ek
obsahuje vase dostupné karty. Kdykoli
tdhnete karty, tdhnéte je z tohoto balicku.
Kdy?Z utrzite X bodu poskozeni (DMG),
tahnéte X karet ze svého balicku zdrojia

a presurite je na svij balicek ztrdt. Pokud
kdykoli v priibéhu hry musite tahnout kartu
a v balicku zdroja jiZ neni dost karet (nebo
vubec Zadné), hru okamZité prohrdvdte!

Ztraty — PouZité
karty, karty ztra-
cené v dusledku
poskozeni, zabité
nestvdry a karty
odhozené jako
platba za zahrdni
Jjinych karet odha-
zujte vZdy licem
nahoru do tohoto
balicku.
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Rozbor karty

Vsechny karty v Siegestormu vyuzivaji nasledujici strukturu a terminologii:

Vezmi si ze svych ztrat zpét
do ruky obhajce z podsvéti. SCho,anSt,
s aktivacni

SCHOPNOST

2'"": Pfesun svrchni kartu
ze svych zdroji
do svych zaloh.

&7

Erb a symbol
(ukazuji hodnost a typ karty)

Vojak Veteran Elita Sampion Karta z balicku Karta ze
pro zacatecniky zakladni hry

Zadni strany karet

Zadni strany karet v Siegestormu slouzi k identifikaci toho,
k jaké frakci dand karta patfi. Protoze je v Siegestormu
mozné ,ukrast“ karty protihraci a pouzit je proti nému,
doporucujeme pro kompetitivni hrani vyuzit obaly na
karty, které zadni stranu skryji.

Karta
z rozsifujiciho
balicku
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Piiprava hry Zpusoby hrani karet

1. Doprostred herni oblasti pripravte desku bojisté. Abyste mohli kartu ze své ruky zahrat, musite nejprve
(jednotlivé desky se navzdjem lisi pouze kosmeticky, zaplatit jeji cenu. Abyste zaplatili, odhodte ze své ruky na
jejich funkce je stejnd). vrch balicku ztrat tolik karet, kolik ¢ini cena karty, kterou

se chystate zahrat. Pro zaplaceni karty muzete téz vyuzit

svych zéloh (viz ,,Zalohy" na strané 7). Pokud nemate

k dispozici dost karet k zaplaceni pozadované ceny, danou

kartu nemtiZete zahrat. Poté, co cenu zaplatite, ohlaste,

jestli chcete kartu zahrat jako ,,akci nebo jako ,,nestviiru®

Pripravte sviij balicek zdroju. Kazdy z hrac si pti-
pravi balic¢ek sklddajici se z 34 karet jedné z frakci
Siegestormu (napt. Yrsy, Cchun-laj, Serafie nebo
Styxie). Balicek smi obsahovat maximalné Ctyfi stej-
né karty s hodnosti vojak ¢i veterdn a maximalné dvé
stejné karty s hodnosti elita a Sampion. Nepouzité

Fattyvealdicrabice, Zahrani akce - Pokud kartu zahrajete jako akci, vyhod-

notte efekt popsany v poli ,,akce” na dané karté a poté

Hraci zamichaji své balicky a kazdy z nich tahne ze  tuto kartu polozte navrch svého balicku ztrat. Ve svém

svého balicku dvé karty. Pokud chcete, mtizete zad- tahu mutiZete zahrat tolik akci, kolik chcete — pokud

nou, jednu nebo obé tazené karty vymeénit - vratte je dokazete zaplatit jejich cenu.

naspod svého balicku zdroji a tahnéte svrchu balicku

pislusny pocet karet nahradnich. Ty uz si musite Zahrani nestviiry - Zahrani karty jako nestviiry je nej- _
v ruce ponechat. ¢astéjsim zplisobem, jak nasadit nestviiru do své armady. | |

¥ g ¥ 4 b Takto zahranou kartu umistéte do své oblasti nasazovani.
Rozhodnéte o zacinajicim hraci - napiiklad hodem

minci ¢i kostkou a necht bitva zapoc¢ne! 3 T ;
A » Nestvlry miiZete nasazovat pouze ve svém tahu

a pouze za predpokladu, ze je v danou chvili vase
oblast nasazovani prazdna.

Al Gl S G O S S e 1] » Za normalnich okolnosti mtiZete nasadit pouze jednu 8

Zlpredpripravenychizacatecnicky d} balick nestvtru za tah. Vyjimku ovsem predstavuji akce ¢i P
oznacenych zelenym symbolem 2\ v erbu schopnosti umoznujici nasazovani (viz ,,Vyuzivani 3
naspodu karty. Karty s bilym symbolem ”@ ' akci k umistovani a nasazovani nestviir na strané 9).

nebo symbolem rozSifujiciho balicku @
vyuZijete pri vytvareni vlastnich balicki ve
chvili, kdy ovlddnete zdkladni pravidia hry.

» Dokud je nestviira soucasti vasi armady, jeji schop-
nost je aktivni.

» Pokud mate ve své armadeé a na bojisti vice karet,
jejichz schopnost ma stejny efekt (napt. +1 k UC
nebo -1 k OC), jejich efekty se séitaji.

Cil hry: Rezim ,,Duel”

V Siegestormu se snazite svymi kroky vycerpat protivni- (za kterou platite kartami z ruky nebo vyuzivanim

kovy zdroje. Porazenym se stane ten hra¢, ktery jako zaloh), mtiZete ji aktivovat kdykoli, dokud mate

prvni nebude moci tdhnout karty ve chvili, kdy to po dostatek zdrojti na zaplaceni aktivace — klidné i néko- '
ném bude hra vyzadovat. likrat za tah. )

» Pokud ma schopnost vasi nestviiry aktiva¢ni cenu




Rozbor tahu

Hraci se stridaji v tazich. V kazdém tahu je tfeba vyhodno-
tit nékolik kroku v nasledujicim poradi.

1
2
3
4.
5
6
1

Priprava

Tazeni karet
Postup armady
Nasazeni nestviiry
Tah navic

Konec tahu

Priprava — Pripravte vSechny pouzité karty ve své oblasti
zaloh. Od této chvile mohou byt znovu pouzity.

Tazeni karet — Tahnéte dvé karty ze svého balicku
zdroji. POZOR: V prvnim tahu hry tahne prvni
hrac¢ pouze jednu kartu namisto dvou! Pokud nemate
dostatek zdrojt, abyste mohli tdhnout 2 karty, hru
okamzité prohravate! Ve své ruce miizete mit najednou
maximalné 10 karet. Poté, co tohoto limitu dosahnete,
musite kazdou dalsi tazenou kartu rovnou presunout
na svuj balicek ztrat.

Postup armady - Posuiite vSechny nestviiry ve své arma-
dé o jedno pole vpred. Pokud se nestviira posune z nej-
prednéjsi pozice v armadé, musi okamzité bud udefit,
drzet pozici nebo se presunout do zaloh (podpora).
Nasazeni nestviry — Je-li vase oblast nasazovani prazd-
na, mizete zahrat kartu jako nestviiru a umistit ji do
oblasti nasazovani. Je-li vS§ak obsazend, nemuiZzete dalsi
nestviru nasadit, dokud se armada nepohne a pozice
se neuvolni. V zdkladu miiZete nasadit pouze jednu
nestviiru za kolo, nicméné s pomoci nékterych akei

¢i schopnosti 1ze pripadné nasadit i dalsi nestvary (viz
~Vyuzivani akci k umistovani a nasazovani nestvir®
na strané 9). V pribéhu protivnikova tahu nelze nasa-
zovat nestvury.

Tah navic — Zahrajete-li kartu s prislusnou schopnosti,
smite jednou za tah okamzité vykonat cely dalsi tah
(a vyhodnotit vsechny kroky znovu).
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6. Konec tahu
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Uder, drzeni pozic, podpora

Ve chvili, kdy se nestviira dostane na celo armady (na nej-
prednéjsi pozici v armadé), je pripravena se vrhnout do
bitvy. Ve svém pristim tahu, kdyz vase armada postoupi

a tato nestvtira opusti nejprednéjsi pozici, musi okamzité
vykonat jednu ze tfi nasledujicich variant - vider, drzeni
pozic a nebo podporu.

Uder

Vase nestviira udefi na protivnika — nejprve mu ustédri
poskozeni a poté vykona svoji akci. Nachazi-li se v pro-
tivnikove zoné nasazovani néjaka nestviira, oznac¢ujeme
ji jako obrdnce. Odectéte obranné ¢islo obrance od
utocného cisla karty, kterou jste uder provedli — vysledné
¢islo oznacujeme jako silu atoku. Poté si vyberte cil:

Cilem je nestviira — Pfi uderu muiZete zacilit na pro-
tivnikovu kartu nachazejici se na bojisti na jeho fronté
nebo v zemi nikoho. Pfi tderu nesmite nikdy cilit na ne-
stviry v protivnikové armadeé! Je-li vase sila atoku vyssi
nez obranné ¢islo karty, na kterou cilite, je tato nestviira
znicena. Veskeré prebytecné poskozeni je vyplytvano.
POZOR: Povsimnéte si, Ze pti tideru na nestviiru od UC
vasi karty nejprve odecitdte OC obrdnce a poté jesté OC
karty, kterd je cilem uderu.

nebo

Cilem je protivnik — MizZete také pfimo cilit na balicek
zdroju svého protivnika. V takovém pripadé musi vas pro-
tivnik odhodit ze svého bali¢ku tolik karet, kolik ¢ini vase
sila utoku.

Poté nezapomerite vyhodnotit akci nestvury, ktera uder
provadéla, a pripadné dalsi akce ¢i schopnosti, které mtize
uder spustit. Nasledné kartu, kterd pravé udetila, umistéte
navrch svého balicku ztrat.

> .
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POZNAMKA: Nestviira provadéjict vider se pro vsechny
ucely pravidel povaZuje za soucdst vasi armddy aZ do
chvile, kdy ji poloZite na sviij balicek ztrdt — aZ do toho
momentu naptiklad ziistava v platnosti jeji schopnost.

Drzeni pozic

Umistéte danou nestviiru na svoji frontu nebo do zemé
nikoho - pokud je dané pole neobsazené. Pokud je vase
fronta obsazena, muiiZete stavajici kartu nahradit novou
kartou - stavajici kartu v takovém pripadé presunte na
vrch svého balicku ztrat. Karty protivnika v zemi nikoho
takto nahradit nelze. Dokud se nestviira nachdzi na fronté
nebo v zemi nikoho, ztistava v platnosti jeji schopnost.

Podpora

Umistéte nestviru licem dolit do své oblasti zaloh. Od
této chvile je tato nestviira vasi zalohou. Jednou za tah ji
muzete pouzit, aby vam pomobhla zaplatit cenu libovolné
nestvury, akce ¢i schopnosti. Pouziti karty naznacte
jejim pootocenim o 90 stupnil (tzv. tapnutim) a nasledné
odectéte 1 z ceny nestviiry, akce ¢i schopnosti, kterou
chcete zahrat. Ve své oblasti zdloh mtzete mit
neomezeny pocet zaloh, kazdou zalohu vsak

1ze zpravidla pouzit pouze jednou za tah.

POZNAMKA: Zdlohu miiZete pouZit
okamZzité po jejim umisténi do zony
zdloh. Do zony zdloh se karta
umistuje pripravend.

Spojenci a nepratelé

Mnoho z efektt karet v Siegestormu cili na spojence ¢i
nepratele — véeobecné se jedna o rozliSeni vasich a pro-
tivnikovych karet. Je tu oviem nékolik vyjimek. Nestviira
neni nikdy povazovana za spojence pri vyhodnocovani
jeji vlastni akce ¢i schopnosti.

Nestviry v armadach

Vsechny nestviiry ve vasi armadé jsou povazovany za
spojence. V$echny nestviry v protivnikové armadé jsou
povazovany za nepratele.

Nestviiry na bojisti

Nestviiry nachdzejici se na frontach nebo v zemi nikoho
nejsou nikdy povazovany za spojence ¢i nepratele a ne-
mohou byt proto cilem akei a schopnosti, které na spo-
jence ¢i nepratele cili. Cilit na karty na fronté ¢i v zemi
nikoho Ize pouze s pomoci tideru.

@
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Akce, reakce

v 4, Yo7 o
a poradi prikaz
V prubéhu vaseho tahu ma vas protivnik vzdy poté, co
zahrajete jednu ¢i vice akci z ruky ¢i vyuzijete efekti
schopnosti karet ve své armadé, moznost reagovat
s pomoci nékteré ze svych akci ¢i schopnosti. Stejnou

moznost reakce pak mate vy v prabéhu tahu vaseho
protivnika.

Okamzité poté, co zahrajete néjakou kartu (¢i aktivu-
jete schopnost) jako reakci na svého protivnika, musite
zaplatit pfislusnou cenu. Za kazdou akci ¢i schopnost
zahranou protivnikem smite zahrat pouze jednu akci

¢i schopnost jako svoji reakei. Pokud mize hrac zapla-
tit pfislu$nou cenu, lze reagovat i na karty zahrané jako
reakce a reakce timto zptsobem fetézit. POZOR: Efekty
zahrané jako reakce nemusi pfimo souviset s efektem

zahranym protihracem! Neni proto nutné se pri reakcich

omezovat pouze na ruseni efektti taht protivnika.

tit poradi prikazii. Ve chvili, kdy je poradi prikazti kom-
pletni (tj. néktery z hracu se rozhodne na posledni krok

protivnika nereagovat), vyhodnotte jednotlivé

Dojde-li k fetézeni nékolika reaka’, je potfeba vyhodno-

PRIKLAD PORADI PRIKAZU:

efekty, a to od posledniho zahraného. Ve chvili, kdy
vyhodnocovani zahdjite, jiz nelze dale ménit akce
¢i schopnosti v poradi nebo na né reagovat.

Karel zahraje akci, kterd mu umozni umistit ne-
stviru na jeho frontu. Jifina zareaguje zahranim
akce ,,Zni¢ 1“ (nestvdru). Karel na to zareaguje
aktivaci schopnosti jiné nestvdry, kterd rika:

,,Do konce tvého tahu nemohou byt tvoje karty
cilem akci ¢i schopnosti.” Jifina uzndvd, Ze na to jiz

zareagovat nemizZe — poradi prikazd je tedy
v tuto chvili kompletni.

Nyni pristoupi hraci k vyhodnoceni poradi prikazd,
a to pocinaje poslednim zahranym prikazem:

Nejprve Karel ochrdni vsechny své karty za pomoci
zminéné schopnosti. Poté se vyhodnoti Jifinina
akce, ale protoZe v tuto chvili nemd platny cil,
nedojde k Zddnému efektu. Jifina poloZi svoji za-
hranou kartu na vrch balicku ztrat a nakonec Karel
poloZi plivodné zahranou kartu na svoji frontu.

POZNAMKA: Hrd&i musi zaplatit cenu akce & scho-
pnosti i v pripadé, Ze protihrdc jeji efekt zrusi nebo

mu zabrdni ve spusteéni.



Vyuzivani akci k umistovani
a nasazovani nestvuar

Nékteré akce ¢i schopnosti vim mohou umoznit umis-
tit nestviiry na bojisté nebo nasadit nestviiry do armady
mimo krok ,,Nasazovani nestvir®. Pokud je vase oblast
nasazovani volna a vy mate dostatek zdroju na zaplaceni
ceny akce ¢i schopnosti, mizete takto umistit ¢i nasadit
neomezeny pocet nestvir.

" PRIKLADY AKCI UMISTENI/NASAZENI:

Akce velkovezira Ikeeho vam umozriuje umistit
libovolnou kartu ze své ruky na svoji frontu.
Schopnost prastarého draka vam umozriuje
nasadit do své oblasti nasazovaci vrchni kartu
z vaseho balicku ztrdt.

B Kdykoliprotivnik utrz DMG,

b utrzi 1 DMG navic
. 4
2

Tvorba vlastnich balicku

Po nékolika zapasech se zacate¢nickymi balicky budete
chtit patrné vyzkouset tvorbu vlastnich bali¢kit. Vlastni
balic¢ek skladejte ze 34 karet jedné frakce. Balicek nesmi
obsahovat vice nez ¢tyti stejné karty s hodnosti vojaka ¢i
veterdana a vice nez dvé stejné karty s hodnosti $ampiona
¢i elity.

Vyhodnocovani spornych
situaci

Miize se stat, ze text na karté bude popirat nékteré z pravi-
del uvedené v téchto pravidlech. V takovych pripadech ma
vzdy prednost text uvedeny na karté. Muze se takeé stat,

ze bude v jednu chvili spusténo vice efektt, ¢imz mohou
vzniknout pochybnosti o tom, ktery efekt se vyhodnocuje
jako prvni. Pokud méte pochybnosti o tom, ktery efekt ma
prednost, vyhodnocujte je v nasledujicim poradi:

AKCE > SCHOPNOSTI > ZAKLADNI PRAVIDLA

" PRIKLAD SPORNYCH SITUACI:

Vas vyslouzily mistr uderi. Jeho schopnost rikd,
abyste jej poté, co uderi, presunuli mezi své
zdlohy. Ve své armddé ale mdte také obrnéného
jaka, jehoZ schopnost rikd, abyste karty, kterymi
uderite, brali zpét do své ruky.

V tuto chvili nemd Zadnd schopnost prednost —
obé jsou v poradi vyhodnocovdni na stejné pozici.
Proto se miZete rozhodnout vyhodnotit libovolnou
Z nich: bud'si vezmete vyslouZilého mistra zpét do
ruky, nebo jej presunete mezi své zdlohy.




P

Pfi hrani rezimu ,,Obléhani“ vyuZijete specidlni balicky
urcené pro ,umélou inteligenci® diky kterym je mozné

hrat Siegestorm i sélo. Procvicte své schopnosti a zabavte
se pti snaze porazit rizné bosse, z nichz kazdy ma k dis-
pozici odlisSné schopnosti a balicky karet, které dikladné
prozkousi i ty nejzkusenéjsi hrace Siegestormu. Kromé toho
mate k dispozici i kooperativni rezim pro dva hrace a rezim
,Posledni vyhrava“ urceny tfem ¢i ¢tyfem hractim.

Pro tyto nové reZimy plati pravidla popsana v Kapitole I:
Zakladni pravidla — ovsem s nékolika dulezitymi vyjimkami.
| pokud se domnivate, Ze zakladni pravidla mate v maliku,
doporucujeme si je jesté jednou procist, nez se pustite

do hrani alternativnich hernich rezimd — na nasleduijicich
strankdach budeme totiz popisovat pouze odliSnosti novych
rezim( od rezimu ,,Duel” Pri ¢teni se drzte dllezitého pra-
vidla — neni-li feceno jinak, plati zdkladni pravidla hry.
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Bitevni pole: Rezim ,,Obléhdni
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Rozbor karty (karty bosse)

V rezimu ,,Obléhdni“ se stfetnete s mocnym a zaludnym bossem a hordou jeho sluzebnikii. Boss pfinasi tfi mozné
urovné obtiznosti — stfedni, naro¢nou a velmi naro¢nou. Kazdy boss pfed hrace postavi jiné vyzvy, jimz bude tfeba
Celit. Pri pripravé komponent bosse na zacatku hry se fidte symboly na zadni strané karty bosse.

PREDNI STRANA

Uroveiri obtiznosti —
stredni, ndroénad
¢i velmi ndrocnd.

Pocdtecni uroveri hrozby

Pocet zdkladnich karet
v bossoveé balicku zdroji

Pocet pokrocilych karet
v bossoveé balicku zdroji
Pocdtecni pocet

Zivoti bosse

NAROENA

LY

BYLOSS

Kral zloblinG

PODMINKY VITEZSTVi O

Pocet Bylossovych
Zivotl klesne na 0.
NEBO

Jsou vycerpany
Bylossovy zdroje.

.

ZVYSOVANI HROZBY

KdyZ kdokoli

z Bylossovych =
spojenct udefi,

zvyste Uroven

hrozby o 1. . m 4

Podminky vitézstvi —

zde zjistite, co je treba
ucinit, abyste bosse
porazili a v partii zvitézili.

ZvySovani hrozby —
zde zjistite, jak a kdy budete
zvysovat uroveri hrozby.

Pocet karet v ruce bosse —
zde zjistite, kolik karet boss
tdhne v kaZzdém svém tahu.

e Pri hre v reZimu
,Obléhdni“
e Pri hie v koopera-
tivnim reZimu

/




Piiprava hry

1.

Na zakladé pozadované obtiznosti vyberte kartu bosse
a polozte ji licem dolii na desku bosse. Pro 2. az 4. krok
ptipravy se ridte symboly a hodnotami na zadni strané
karty bosse.

Umistéte Zeton hrozby na desku bosse na pole odpo-
vidajici pocate¢ni trovni hrozby.

Na ukazateli zivot nastavte pocatecni pocet Zivota
bosse.

Pripravte bosstv balicek zdroju tak, Ze vyberete jeden
zakladni bali¢ek frakce pro sélo/kooperativni hru @@
(napt. Zlobliny) a jeden pokro¢ily bali¢ek frakce pro
s6lo/kooperativni hru €@ (napf. Bésné Samany). Kazdy
balicek zvlast zamichejte a tdhnéte z kazdého balicku
tolik karet, kolik urcuje karta bosse. Poté tazené karty
zamichejte dohromady a umistéte takto vytvoreny
balicek pobliz desky bosse. U desky bosse zaroven
ponechte prostor pro aktivni karty bosse a bossovy
balicky ztrat a posil.

Umistéte Zeton posil vedle oblasti urcené pro balicek
posil. Zeton zaloh véam bude ptipominat, jestli boss
pouzil své zalohy.

Doprostied herni oblasti polozte jednu desku bojisté.

Pripravte sviij balicek zdroju. Sviij balicek vytvorte
ze 34 karet jedné z hracskych frakci Siegestormu.
Bali¢ek zamichejte a polozZte jej na svoji stranu bojisté.
Ponechte prostor pro sviij balicek ztrat a svoji oblast
zaloh.

Ze svého balic¢ku zdroji tahnéte dvé karty. Zadnou,
jednu nebo obé karty mtizete vyménit — vratte je do-
spod bali¢ku zdroju a tahnéte nahradni z vrchu
balicku. Nové tazené karty uz si musite ponechat.

Otocte kartu bosse licem vzhuaru. Hru vzdy zac¢ina
boss, a to pravé ted!

Cil hry: Rezim ,,Obléhdani”

V pribéhu hry se budete s bossem stfidat ve svych tazich, do-
kud nebude naplnéna jedna z nasledujicich podminek konce hry:

» Pokud boss nemiize tahnout pozadovany pocet karet ze
svého balicku zdrojti a nebo ze svého balicku posil, vyhra-
vate hru!

» Pokud ve svém balicku nemate dostatek karet, které byste
mohli tahnout, kdyz vas k tomu hra vyzve, prohravate.

» Pokud splnite néjakou z dalsich podminek vitézstvi
uvedenych na karté bosse, jako je napfiklad snizeni
poctu jeho Zivoti na 0, vyhravéte hru.

Zptsoby hrani karet

V rezimu ,,Obléhani“ se fidte stejnymi pravidly pro hrani
karet a placeni pozadovanych zdroju jako v zakladni hte.

Zptsoby hrani karet bosse

Boss muize zahrat pouze ty ze svych karet v ruce, jejichZ cena
je rovna soucasné urovni hrozby nebo niz$i. Boss za hrani
karet nikdy neplati (iroven hrozby se tedy timto nesnizuje)
a nikdy se nerozhodne nezahrat kartu, kterou by zahrat
mobhl (jinymi slovy - zahraje vSechny karty, které mu pra-
vidla zahrat dovoluji). Mize-li boss zahrat jednu ¢i vice

akci, zahraje tolik akci, kolik muze. VZdy ale zahraje kartu

s nejvyssi v danou chvili dostupnou cenou!

ZvySeni urovné hrozby

Nemtize-li boss po tazeni karet zahrat zadnou ze svych karet v ru-
ce (protoze kazda z nich stoji vice, nez je soucasna uroven hroz-
by), zvyste troven hrozby o 1. Pokud pak boss muize hrat néjaké
karty, zahraje je. Pokud stale karty zahrat nemuze, vynechava tah.

POZNAMKA: Dosdhne-li Zeton hrozby tirovné “5+”, smi boss hrdt
libovolné karty ze svého balicku, vietné téch s cenou 6 a vyssi.
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Rozkazy a specialni akce

Bossovy rozkazy, jako je tfeba nasazeni nebo viidce, jsou
uvedené pod nazvem kazdé karty z jeho balicku. Po¢inaje
nejdrazsi kartou, kterou boss mutize zahrat, vyhodnotte
rozkazy v nasledujicim poradi:

NASAZENI > VUDCE > ZVLASTNI AKCE > AKCE

Ma-li boss v ruce vice karet obsahujicich stejny rozkaz,
zahraje vzdy kartu s nejvyssi cenou. Pokud maji dvé nebo

vice karet stejnou prioritu i cenu, rozhodne aktivni hrac
o tom, kterou kartu boss zahraje.

Zvlastni akce, jako je Stit ¢i Bés, jsou zobrazeny symboly
na lici karty pfipominajicimi vam, jaké zvlastni efekty se
vazou k této nestviife v pribéhu hry.

Rozkazy

SYMBOL | NAZEV AKCE

Nasadte tuto nestviru do bossovy oblasti nasazeni.

5 Umisteéte tuto nestviru na bossovu frontu
Vidce .
nebo do zemé nikoho.

Tuto kartu Ize zahrdt pouze jako akci.
NemdiZe byt nasazena ¢i umisténa jako nestvira.

.m Akce

Zvl1astni akce

SYMBOL | NAZEV ZVLASTNI EFEKT

o Nestvlira je imunni vici efektiim vsech
Stit .o , , 0
protivnikovych akci a schopnosti.

Umistéte jeden Zeton bési na kaZdou kartu totemu
nachdazejici se ve hre (na bojisti Ci v bossové armdde)
a okamZité vyhodnotte schopnost totemu.

Umistéte na vsechny karty spojenct Zeton gangu
a tuto kartu odhodte. KaZdy Zeton gangu priddvad
dané karté +1 k UC.

Kdykoli je na tuto kartu umistén Zeton bésd,
vyhodnotte jeji schopnost.

i, jak danou
kartu zahrat.

2vlastni akce — pripominaji
déletrvajici zvldstni efekty,
které se k této karté vdzZou,
dokud je ve hre.

Erby — urcuji, jestli se jednd
o kartu ze zdkladniho nebo
pokrocilého balicku.

Zakladni Pokrocily
balicek balicek

" PRIKLAD HRANI BOSSOVYCH KARET:

Aktudilni uroveri hrozby je 3 a boss tahl zloblinniho vidce,
zloblinniho lucistnika, pecet spéchu, Samana-berserka

a povzneseného Samana. Prvni karta, kterou musi zahrat,
je Saman-berserk (ktery ma cenu 2), nebot se jednd o nej-
drazsi kartu, kterou zahrdat miZze. Viyhodnoti rozkaz ,,Nasa-
zeni” a umisti Samana-berserka do své oblasti nasazovani.
Poté zahraje zloblinniho vidce, protoZe jeho rozkaz ,Vidce”
ndsleduje v poradi vyhodnocovadni. Umisti jej na svoji frontu
i do zemé nikoho. Ndsledné zahraje zloblinniho lucistnika,
ktery ma zvlastni akci ,,Gang”“. Umisti Zeton gangu na kartu
$amana-berserka (&im zvysi jeho UC o 1) a kartu lucistnika
poté odhodi (na vrch svého balicku ztrat). Potom zahraje
pecet spéchu jako akci a posune svoji armddu o 1 pozici
vpred. Pecet spéchu md navic symbol bésd, takZe navic
umisti Zeton bésu na vSechny karty spojencti obsahujici
symbol totem a aktivuje jejich schopnost. Povzneseného
samana zahrdt nemiZe, protoZe jeho cena (kterd cini 4)
prevysuje aktudlni uroveri hrozby. Na zacadtku svého pris-
tiho tahu odlozi boss kartu povzneseného samana

do svého balicku posil a tahne nové karty.




Odlozeni karet do balicku posil (reiim ”Ob éhéni“

1
2. Postup armady
3. Tazeni karet
4. Hrani akci:
» 1. Nasazeni

Rozbor tahu bosse Nejdﬁleiité{éi zmény v pravidlech |’

Pfi hrani rezimu ,,Obléhani“ plati vSechna zakladni pravidla
s nasledujicimi vyjimkami:

Karty ovliviujici zalohy - Boss v rezimu ,,Obléhani“ Zadné

» 2. Vidce zalohy nema. Kdyz zahrajete akci, ktera by méla zalohy néja-

» 3. Zvlastni akce kym zptisobem ovlivnit, ovlivni namisto toho uroven hrozby.

» 4. Akce — _— — e /&

Tah navic " PRIKLAD VYHODNOCENI KARET OVLIV- E J;
NUJICICH ZALOHY: ﬁ

Odlozte vSechny nepouzité karty z minulého kola . Schopnost ndjemného vraha ,,Zni¢ 1 protivnikovu zdlohu* v

do balicku bossovych posil (tento krok v prvnim . sniZuje droveri hrozby o 1.

kole preskocte). Cisticova akce ,,Za kazdou zdlohu tvého protivnika usté-
. dri 2 DMG“ ustédri bossovi 2 DMG za kazdou jednotku

L Urovné hrozby — tedy aZ 10 DMG v pripadé, Ze je uroveri
| hrozby ,5+“!

Postup armady. Pokud néktera z karet bosse opusti
nejprednéjsi pole jeho armady, uderi na vas! Mate-li
ve své armadé obrance, vyhodnotte kone¢nou silu
utoku karty, kterd udefila, a poté vyberte cil uderu. ZvySovani hrozby - Sekce ,,ZvySovani hrozby“ na licové

Bossovy karty provadéjici ider vidy v prvni fadé cili strané katy bosse urcuje dalsi zptisoby, s jejichz pomoci se

na nejdrazsi karty, které mohou znicit, na vasi fronté miiZe v pritbéhu hry ménit droven hrozby.

nebo v zemi nikoho. Pokud nemiiZe znicit zidnou vasi

kartu na fronté nebo v zemi nikoho, udef{ pfimo na Balicek posil - Je-li bosstv balicek zdrojii prazdny, vezméte

vade zdroje - ze svého balicku zdroji musite odhodit vSechny karty z bali¢ku posil, zamichejte je a vytvorte tak 88
do ztrat tolik karet, kolik je kone¢ni sila utoku. Po nov}'r balicek Zdrojﬁ bosse. Boss mtize timto Zpﬁsobem (T
vyhodnoceni schopnosti a akei, které mohl tder spus-  obnovit své zdroje pouze jednou za hru. Jakmile tak uéini, 3
tit, odhodte kartu, kterd uder provadéla, do bossova odstraiite ze hry Zeton posil u jako ptipominku toho, Ze

balicku ztrat. boss jiz svij balicek obnovil.

Tazeni karet. Z bossova balicku zdrojt tahnéte tolik
karet, kolik je znazornéno na predni strané karty bosse,
a umistéte je do oblasti urc¢ené pro karty v ruce bosse.

Reakce a poradi prikazii - ve svém tahu muzete zahrat
libovolné dostupné akce ¢i schopnosti — boss na vami zahrané
efekty nikdy nereaguje. Jedinou reakci, kterou muzete zahrat
Vyhodnotte akce v poradi daném jejich prioritou, v prubéhu tahu bosse, je ,,Zrus akci ¢i schopnost®

pocinaje nejdrazsi kartou, kterou muze boss zahrat.

Cena kazdé zahrané karty musi byt rovna aktualni Efekt ,,Odhod “ - Hraci mohou vyuzit efekt ,,Odhod™, aby
turovni hrozby nebo nizsi. odhodili karty z bossovy ruky, pokud mu néjaké zbyly.

V pripadé, ze to bossovi néktera ze zahranych karet
umoznila, vyhodnotte tah navic.

utrzi, snizte pocet jeho zivotti na ukazateli zivott o 1.

Poskozeni - Za kazdy bod poskozeni (DMG), ktery boss )
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Nejdulezitéjsi zmény v pravidlech
Kooperativni rezim

Pfi hrani kooperativniho rezimu plati vsechna zékladni
pravidla s nasledujicimi vyjimkami:

Poradi tahit hraca - Oba hraci hraji najednou. Mohou
hrat karty a posunovat své armady v libovolném poradi.

Spojenci - Za spojence se povazuje libovolnd karta ve vasi
a spoluhracove armade.

Akce a schopnosti — Schopnosti nestvtir v libovolné ar-
madé ovliviuji oba hrace. Oba hraci mohou zaplatit, aby
pouzili schopnost libovolné nestvtiry v libovolné hra¢ské
armadé. Oproti tomu akci smi zaplatit a vyhodnotit pouze
ten z hraca, ktery ji zahral.

Tah navic - Tah navic smi vykonat pouze hrac, ktery
zahral akci ¢i schopnost propujéujici tento efekt.

Bojisté — Na frontu ¢i zemi nikoho na bojisti vaseho
spoluhrace nesmite Zddnym zptsobem umistovat své karty.

Urcovani cile a obranci - Provadi-li bossova karta uder,
cili na oba hrace zaroven plnou silou (jinymi slovy —

UC karty se nedéli). Kazdy hra¢ se brani proti nestviife
provadéjici ider za pomoci svého vlastniho obrance,
je-li pfitomen.

Poskozeni - Pokud boss zahraje akci, ktera primo udili
poskozeni protivnikovi, hraci se rozhodnou, ktery z nich
poskozeni utrzi (poskozeni nelze délit). Pokud boss
zahraje akci, ktera fikd ,Kazdy hrac utrzi X poskozeni®,
utrzi dané poskozeni v plné vysi oba hraci.

Posledni vyhrava: Rezim pro 3 a 4 hrace

HRAC 1

Piiprava hry

Umistéte po jedné desce bojisté mezi sebe a svého
oponenta po levici a po pravici. Kazdy hra¢ bude mit
jednu armadu vzdorujici protivnikovi po levici a jednu
armadu vzdorujici protivnikovi po pravici.

Nej dﬁleiitégléi zmény
v pravidlec

Pfi hrani rezimu ,,Posledni vyhrava“ plati vSechna
zakladni pravidla s nasledujicimi vyjimkami:

Priprava hry - Kazdy hrac (véetné prvniho hrace) tahne
2 karty ze svého balicku zdroju.

Tazeni karet — V kroku ,,TaZeni karet“ tdhne aktivni hra¢
3 karty.

Akce a schopnosti — Akce a schopnosti ovliviiuji pouze
armadu, ve které jsou zahrany. Neovliviuji vasi druhou
armadu. Karty poskytujici schopnosti ovliviiujici pfimo
hrace, jako napriklad ,Ve svém kroku ,Tazeni karet* tdhni
1 kartu navic®, plati z libovolné armady.

Vyrazeni hrace - Kdykoli je néjaky hra¢ porazen,
odstrante vSechny jeho karty ze hry. Karty protivnikt
porazeného hrace nachazejici se v armadach, které se

s porazenym hracem stfetavaly, ¢i na bojistich spole¢nych
s porazenym hracem, presunte na vrch balicku ztrat
jejich vlastnikd. Nasledné jednu desku bojisté odstrante.
Poté pokracujte ve hre. Abyste zvitézili, musite prezit
vSechny své protivniky!

3
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Glosaf pojmt

Akce - efekt popsany v ¢ervené oramovaném poli na
karté. Akce jsou vyhodnocovany okamzité poté, co hrac
kartu zahraje a zaplati pfislusnou cenu.

Aktivacni cena - dodate¢na cena (nejcastéji dalsi karty)
vyzadovana pro aktivaci schopnosti karty nachazejici
se v armadé nebo na bojisti.

Armada - karty umisténé po strandch bojisté. Armada
ma tfi pozice, z nichz ta nejzazsi se oznacuje jako oblast
nasazovani a z té nejprednéjsi mohou nestviry udeftit,
drzet pozice ¢i se presunout do zaloh. Armada se zpra-
vidla jednou za tah pohybuje o jednu pozici vpred.

Bitevni pole - termin oznacujici celou herni oblast
Siegestormu.

Bojisté — deska obsahujici fronty a zemi nikoho. Karty
umisténé na bojisté nejsou pro ucely pravidel povazovany
za spojence ani nepratele.

Cena - Cislo v levém hornim rohu karty uréujici, kolik
karet musi hra¢ odhodit z ruky, aby tuto kartu mohl
zahrat.

Deska bosse - komponenta, s jejizZ pomoci muzete
sledovat statistiky a uroven hrozby bosse.

DrzZeni pozic - presuiite kartu z nejpfednéjsi pozice své
armady na volné pole své fronty nebo zemé nikoho,
abyste tak udrzel v platnosti jeji schopnost.

Karta - jakakoli karta, kterd je zahrdna, nachdzi se
v armadé, na bojisti nebo v zdlohach hraca.

Léceni (Vyle¢ X) - presun X karet ze svého balicku
ztrat na novy balicek léceni. Kdykoli utrpite poskozeni,
odhazujte karty nejprve z balicku lé¢eni a teprve az
dojde, tak z balicku zdrojti. Pokud nemate ve svém
balicku ztrat zadné karty, nemiizete 1éceni pouzit.

*

Nasadit (Nasad) — umistéte nestviiru do prislusné oblasti
nasazovani.

Nepritel - libovolna karta v armadé vaseho protivnika.
Nestvira - karty umistétné na bojisti ¢i v armade.

Obét (Obétuj X) - vyberte nestviiru ve své armadé
a znicte ji.

Oblast nasazovani — prvni pozice v armadeé. Je-li nestvtira
nasazena, umistuje se pravé sem.

Obnoveni (Obnov X) - zvyste bosstv pocet zivotl o X,
maximalné vsak na droven pocate¢ni trovné zZivott.

Obrance - nestvtra, ktera se aktualné nachdzi v oblasti
nasazovani a slouzi jako obrana proti ttoktim cilicim na
hrace a jeho nestviry na bojisti.

Obranné ¢islo (OC) - ¢islo v pravém dolnim rohu karty
urcujici obrannou silu nestviry.

Odhodit (Odhod'X) - odhod karty z ruky licem vzhiiru
na vrch prislusného balicku ztrat.

Oziveni (Oziv X) - vezméte si do ruky vrchni kartu
(karty) z protivnikova balicku ztrat. Tyto karty jsou
az do konce hry povazovany za vase.

Podpora - postup karty z nejprednéjsi pozice armady;,
po kterém je presunuta do oblasti zaloh.

Poradi prikazi — poradi akci a reakci jednotlivych hracua,
které se vyhodnocuje od posledni zahrané k prvni.

Posily - karty v bossoveé ruce, které nemtize zahrat, nebot
jejich cena presahuje aktudlni troven hrozby. V prubéhu
prvniho kroku bossova tahu jsou tyto karty odhazovany
do balicku posil.

Postup armady - posuiite vSechny karty ve své armadé
o 1 pole vpred.

- -
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Poskozeni (DMG) - Poskozeni ustédfené primo proti-
vnikovi tstici v odhozeni karet z jeho balicku zdrojt
na vrch bali¢ku ztrat.

Pouzit zalohy — pouziti karty v zalohach k zaplaceni
ceny pravé zahrané karty. Pouzitd karta zaloh je
pootocena o devadesat stupni (tapnuta).

Proména - zaplatte aktiva¢ni cenu a vezméte si tuto
nestviru s touto schopnosti zpét do ruky. Zdarma ji
nahradte libovolnou kartou z vasi ruky.

Pripravit (Priprav) — pootocte pouzitou kartu zaloh zpét
do ,,pripravené® polohy. Tuto kartu mtizete okamzité
znovu pouzit.

Reakce - zahrani akce ¢i schopnosti v odpovédi na
akci ¢i schopnost protivnika. Reakce se mohou retézit
a vytvaret tak poradi prikazi.

Rozkaz - bossova akce, napriklad ,Nasazeni“ nebo
»vudce®, uvedend pod nazvem karty urcujici, jak a kdy
tuto kartu zahrat.

Rozsitujici balicek - karty obsahujici bily
pouzivané k vytvareni vlastnich balicka.

symbol,

Schopnost - efekt popsany v modfe oramovaném poli
na karté, ktery je v platnosti, pokud se hra nachazi
v armadé, na bojisti nebo provadi uder.

Sila atoku - utocné ¢islo nestviry provadéjici uder sni-
zené o obranné ¢islo obrance. Urcuje celkové poskozeni
zplisobené uderem.

Spojenec - libovolna karta ve vasi armade.

Tazeni (Tahni X) - vezméte si do ruky svrchni kartu
z vaseho bali¢ku zdroju.

Uder (Ude¥) - postup karty z nejpiednéjsi pozice arma-
dy, po kterém zautoci na protivnikovy zdroje ¢i nestviry
na fronté nebo v zemi nikoho a vyhodnoti svoji akei.

Ukazatel zivota - s pomoci ukazatele zivotti budete
zaznamenavat poskozeni udélené ptimo bossovi.

Ukrast (Ukradni X) - vezméte si z protivnikovy ruky do
své ruky nahodnou kartu. Ukradené karty jsou az do konce
hry povazovany za vase.

Uroven hrozby — urcuje, které karty ze své ruky mtize
boss zahrat. Boss miize zahrat jenom karty, které maji
cenu rovnouaktualni trovni hrozby nebo nizsi.

Utoc¢né ¢islo (UC) - ¢islo v levém dolnim rohu karty urcu-
jici jeji zakladni silu ttoku pred aplikaci modifikatora.

Vize X - tdhnéte X karet, jednu si ponechte v ruce
a zbytek umistéte naspod vaseho balicku zdroji
v libovolném poradi.

Zalohy - karty v oblasti zéloh, s jejichz pomoci Ize platit
ceny karet ¢i aktivaci schopnosti.

Zdroje - balicek 34 karet, které ma hrac v priabéhu hry
k dispozici.

Zlikvidovat (Zlikviduj) - natrvalo odstrante kartu
(karty) ze hry.

Zniceni (Zni¢ X) - Presunite nestviru na vrch protivni-
kova balicku ztrat. Ridte se specifikacemi na karté (napft.
»Zni¢ 1 neptitele). Pokud neni cil specifikovany, mtizete
cilit na libovolnou kartu ve hie (v obou armadach,

na bojisti a obou oblastich zaloh).

Zrusit (Zrus) - zruste efekt akce ¢i schopnosti.
Cena za zruseny efekt musi byt i tak zaplacena.

Ztraty - karty, které byly utraceny pti placeni za jiné karty
nebo zniceny protivnikem.

Zvlastni akce — akce bosse, naptiklad ,,Stit ¢i ,Bés®,
oznacena symbolem na karté z bali¢ku bosse, ktery pripomina
déletrvajici efekty vazici se k této karté, dokud je ve hre.
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Rady;, tipy a dal$i poznamky

Chcete tipy, jak se stat mistrem
Siegestormu?

» Nepfehanéjte to s tazenim a hranim karet. Prilis
rychle byste vycerpali své zdroje.

» Nebudte chamtivi. Pokud mate v uvodnich fazich
hry v ruce silnou, ale velmi drahou kartu, miize
byt rozumnéjsi se ji zbavit a radéji obsadit bojisté
lacingj$imi kartami.

» Kazda trocha poskozeni se hodi. Sebrat nepriteli
dvé karty se mozna nezd4 jako kdovico, kdyz mu jich
zbude 30, ale Siegestorm je jako pietahovana. Mit dvé
karty naskok se mtize na konci sakra hodit!

» Pokuste se co nejdrive obsadit svoji frontu a zemi
nikoho. Vétsi mnozstvi schopnosti ve hie muze vést
k vyznamné vyhodé.

» Co nejdrive vybudujte zalohy, at je muzete vyuzivat
co nejdéle.

» Ve hre je cela fada silnych kombinaci akci a schop-
nosti. Davejte si na né pozor a vyuzijte jich!

» Kdyz nevite jak dal, je ¢asto dobrou cestou vytvaret
natlak na svého protivnika. Az na vyjimky by vase
armada nikdy neméla zet prazdnotou!

BONUS: Rezim ,,Divocina“

»Divocina“ je rezim uréeny tém nejpokrocilej$im hrac¢tm.
Pfi hrani , Divociny® totiZ muzete vytvorit svij balicek

z libovolnych karet z riznych frakei!

» Balicek musi nadéle obsahovat pouze 34 karet.

» Od kazdé karty s hodnosti $ampion/elita smite mit
v bali¢ku pouze 2 kopie, od kazdé karty s hodnosti
vojak/veteran pouze 4 kopie.

» Pro turnajovou hru (pokud bude hrat ,,Divo¢ina“
doporucujeme pouzit obaly, které zakryji ruby karet.

Specialni a promokarty

Karty se symbolem [l a Kickstarter exkluzivni
»Velikono¢ni vajicka® nelze pouzit v oficialni turnajich
a hodnocenych hrach. Pokud vam to ale soupet dovol,
smite je pouzivat v pratelskych stretnutich!
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Pridejte se ke komunité Siegestormu!

Fanousci Siegestormu, pozor! Pro aktuality ze svéta
Siegestormu, odpoveédi na Casto kladené dotazy, opravy
pravidel a karet, hledani soupert, turnajt, hra¢ska
hodnoceni a dalsi strategie, jak znemoznit své
protivniky, navitivete: www.siegestorm.com.

Pro souhrnny seznam vsech oficidlnich karet vsech frakci,
které jsou v soucasnosti k dispozici, navstivte Siegestorm Wiki:

http://siegestorm.wikia.com/wiki/

Zapoijte se do ceské Siegestorm ligy o hodnotné a exkluzivni
ceny! Seznam turnaju, pravidla a zptisoby, jak se prihlasit,
naleznete na adrese:

www.albi.cz/blog/hry-a-zabava/siegestorm-liga/
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Tah hrace:

Priprava

Tazeni karet
Postup armady
Nasazeni nestviry
Tah navic

" Konec tahu

Tah bosse:

1
2
3.
4

Odhozeni karet do balicku posil
Postup armady

Tazeni karet

Hrani akci:

» 1. Nasazeni

» 2. Vidce

» 3. Zvlastni akce

» 4. Akce

Tah navic

£

Rozkazy

NASAZENI > VUDCE > ZVLASTNI AKCE > AKCE

Rozkazy

SYMBOL | NAZEV ~AKCE
‘ Nasa- | Nasadte tuto nestviru do bossovy
zeni oblasti nasazeni.
. Umisteéte tuto nestviru na bossovu frontu
Viidce et~
nebo do zemé nikoho.
.m Akce Tuto kartu Ize zahrdt pouze jako akci.

Nemdize byt nasazena ¢i umisténa jako nestvura.

Zvlastni akce

SYMBOL | NAZEV ZVLASTNI EFEKT
& Nestvdira je imunni vici efektiim vsech
Stit e 2 ¥
Ve protivnikovych akci a schopnosti.
Umistéte jeden Zeton bésti na kaZdou kartu tote-
? Bés mu nachdzejici se ve hre (na bojisti ¢i v bossové
armaddeé) a okamzité vyhodnotte schopnost totemu.
Umistéte na vsechny karty spojenctiZeton gangu
ot Gang a tuto kartu odhodte. KaZdy Zeton gangu pridavd
dané karté +1 k UC. :
'E' Totem Kdykoli je na tuto kartu umistén Zeton bésu,

vyhodnotte jeji schopnost.

Nejdulezitéjsi pravidla

» Své pocate¢ni karty si smite vyménit pouze jednou!
» Hra¢ smi mit v ruce maximalné 10 karet najednou.

» V prubéhu svého tahu muizete kdykoli zahrat jednu
¢i vice akei z vasi ruky ¢i schopnosti karet na bojisti
¢i ve své armadé.

» Dokud se nestviira nachazi v armade, jeji schopnost
zUstava v platnosti.

» Kdyz nestviira udefi, ustédii poskozeni a vyhodnoti
svoji akei.

» Nestviiry na fronté ¢i v zemi nikoho nejsou povazovany
ani za spojence, ani za nepratele. Mohou na né cilit
nestviry provadéjici uder.

» Nestviiry v zemi nikoho nemohou byt nahrazeny
za pomoci drZeni pozic.

» Zalohu muzete pouzit okamzité poté, co je presunuta
do vasi oblasti zaloh.

» Boss nikdy nevynechd moznost vyhodnotit efekt karty
a vzdy zahraje kartu s nejvyssi dostupnou cenou.






