Spoloény herny material:

o1 hema doska arény — dquzelna * 25 naramkov
At W% obojstrannd :

* 1 vikingska trofej
zostavend z 2 casti

strana ,,B“
(variant “aréna blafov”, P
strana ,,A“ (zikladna hra) pozri stranu 8) * pl'aVIdla

Material pre kazdého hraca « 4vikingskych farbich: cervenej, zitej, modrej a zelene))

« 1 figiirka Vikinga  °* 12 Kariet siiboja (clash)

a oddelova¢ R :

2% chodza (walk), 1x Sprint (sprint), 1x body¢ek (slam), 1x palica (club),
2% pist (punch), 1x kladivo (hammer), 2x prak (slingshot), 2 $tit (shield)

Ciel’ hry

Kazdorocny turnaj Vikingov je v plnom pride. Najlepsi z najlepsich si meraju sily v sitazi, aby mohli ziskat
¢o najviac pokladov a vikingsku trofej. Umné blafovanie a trocha Stastia je najlepsia cesta k vitazstvu.
Vo svojom tahu hrdc skryto zahrad svoje karty a ozndmi, ktoru akciu chee vykonat. Ale povedal pravdu,
alebo iba blafije? To musia odhadnut ostatni hraci. Karty Clash umoZiujii hracom pohyb po aréne
a zbieranie ndaramkov. Okrem toho moézZu zaiitocit na ostatnych hracov, aby im ukradli ich ndramky.
Hra kondi, ked uz nezostali Ziadne ndramky a celd korist je rozdelend. Kto na konci hry viasmi
najhodnotnejsie naramky, stava sa vitazom a ziska vytiZen vikingski trofej.




Priprava hry

1.) Zlozte herni dosku arény a dajte ju do stredu stola. Hraci sa dohodnu, ktorou stranou nahor
ju polozia. Prehladovii tabulku polozte vedla arény ,,stranou A“ nahor.

2.) Kazdy hrac si zoberie jednu sadu kariet suboja, Vikinga

a rozdelovag rovnakej farby. K tomu kazdy hrag ziska po jednom
naramku v hodnote 1, 2 a 3. Ndramky lezia vzdy tak, aby ostatni hraci
nevideli hodnotu naramkov (t,j. skryto).

Kazdy hrag polozi svojho Vikinga na Tubovolné $tartovacie policko
arény. Kazdy si premiesa svoj balicek kariet a polozi ho skryto ako
doberaci balicek ku svojmu rozdelovacu. Nakoniec si kazdy hré¢
potiahne zo svojho balicka 3 karty na ruku.

(5o
A balicek __J

Poznamka: Karty, ktoré sa v priebehu
hry dostanii na odhadzovaciu hromddku,
sa uchovdvajii na pravej strane oddelovaca
(otocené o 90 stupriov).

3.) Vsetky ostatné niramky zamiesajte a skryto ich ulozte vedla arény.

Za kazdé policko, kde je vyobrazeny naramok, vytiahnite ndhodne

jeden naramok a otvorene (hodnotou) nahor ho polozte na dané

policko.

@@ @ V hre dvoch hracov, musite na zaciatku hry odobrat’ 9 Zetonov

aa @ 2 naramkov a skryto ich vloZit naspit do krabice. V hre troch
hracov, musite odloZit 6 ndaramkov.
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Priebeh hry

CLASH OF VIKINGS sa hra v smere
hodinovych ruciciek od zacinajiceho hraca.

Akt1vgy hra¢ musi zahrat’ dve karty, jednu po
. - druhej.

Pre kazdu zahrant kartu existuju tri fazy:

Féaza 1: Oznamenie akcie

% Fiza 2: Odhallovanie blafu |

(‘/_ﬂ__\‘ Faza 3: Vykonanie akcie)

Poznamka: Faza 3 sa niekedy preskakuje,
podla toho, ako dopadne fiza 2.

Potom, ako hra¢ zahra dve karty, vSetci
hragci, ktori maju menej ako 3 karty na
ruke, si doberu karty. Zoberu si tolko
kariet zo svojho doberacieho balicka,

aby mali 3 karty na ruke. Ked je doberaci
bali¢ek prazdny, musia si zamiesat’ svoju
odhadzovaciu hromadku a pouzit' ho ako
novy doberaci balicek.

Nasledne sa aktivnym hra¢om stava hraé
po Tlavici aktivneho hréda.

Hra kon¢i na konci tahu, v ktorom uz
nezostanu ziadne naramky v zasobe.
Nasledne vsetci hraci odkryju svoje
naramky a séitaju ich hodnoty. Hra¢

s najlepsou koristou (najvyssim poctom
bodov) je vitaz a ziska trofej.

4.) Vikingskii trofej postavte
vedla arény. Néasledne
nahodne vyberte zacinajiiceho
hraca.




Podrobny popis tahu hraca:

Ak je Viking aktivneho hraca na stredovom policku,
ziskava hra¢ okamzite 2 niaramky zo zasoby a polozi ich
skryto pred seba. Ak by bol uz iba jeden naramok,
berie si iba tento.

Teraz musi hrac zahrat' dve karty z ruky.

1) Najprv si vyberie jednu z troch kariet v ruke a vykona tieto 3 fazy v nasledujucom poradi:

Faza 1: Oznamenie akcie

Hra¢ oznami, ¢o chce urobit, bez toho, aby
odkryval svoju zahranu kartu. Nésledne umiestni
kartu na stlpec prehfadovej karty, ktora
zodpovedd ohlasenej akcii.

Délezité: Zahrana karta nemusi zodpovedat’
oznamenej akcii. Hra¢ teda moze blafovat’ a
nehovorit' pravdu. Napriek tomu kartu vylozte

vzdy do stlpca prislichajiceho ohlasenej akcii. Priklad: Modry hrdc zahrd jednu kartu z ruky
a ozndmi akciu ,,SPRINT®, Hovori pravdu, alebo

iba blafuje?

Faza 2: Odhalovanie blafu

Predtym, nez hra¢ vykona oznamenu akciu,
moze ktorykolvek hrag, ktory vlastni aspoii
jeden naramok, vykriknut, Ze aktivny hrac¢
blafuje a teda Ze zahrana karta nie je totozna
s oznamenou akciou.

Len jeden hra¢ méze tvrdit, Ze aktivny hra¢
blafuje. Kto sa teda ozve ako prvy, ma pravo
skontrolovat’ kartu.

Pozndmka: Ak je tazké urcit, kto vykrikol ,,blaf“ ako
prvy, prednost z rovnako skoro kriciacich ma ten hrac,

ory sedi v smere hodinovych ruciciek blizsie riklad: Zeleny hrac hovori, Ze modiy blafuje ako
ktory sed hodinovych k bl k Priklad: Zeleny hrac h dry bl ki
aktivnemu hrécovi. rea,lgcm na ozndmenti al,cctu ,,SPRINT‘:. !’retoze Cerveny
A hrac nevlastni Ziadne naramky, nemoze povedat’ blaf,
ani keby chcel.

* Ak nikto netvrdil, Ze je to blaf, pokracuje sa (‘I_A_;‘Faizou 3: Vykonanie akc@
* Ak niekto tvrdil, Ze hra¢ blafoval, musi aktivny hra¢ odkryt svoju zahranu kartu:

% Aktivny hrac neblafoval (povedal pravdu)
Aktivny hrag si zoberie jeden fubovolny naramok od
hraca, ktory tvrdil, Ze aktivny hra¢ blafuje

a pokraCuje (‘/_ﬂ_\‘ Féza 3: Vykonanie akcie)




\ y 0
X Aktivny hrac blafoval (nehovoril pravdu)
Hrag, ktory tvrdil, Ze aktivny hrac blafuje,
si zoberie jeden lubovolny ndramok od aktivneho
hréaca.
Ak by aktivny hra¢ nemal Ziadne naramky, zoberie
si namiesto toho jeden naramok zo zasoby. Aktivny
hrac nasledne preskakuje ((,_9_\) Fézu 3: Vykonanie akcie)

(‘/_A_\‘ Féza 3: Vykonanie akcie

Aktivny hra¢ vykond ozndmenu akciu bez ohladu na to, ¢i kartu odhalil alebo nie.

Pohyb: E WALK & ﬁ SPRINT

Hra¢ moze posuvat svojho Vikinga v aréne o 1 (WALK) alebo az o 2 (SPRINT) policka fubovolnym
smerom. Platia nasledovné pravidla pohybu:

o 1: Viking sa moze posunit’v zdsade na lubovolné
vedlajsie policko. To sa pocita ako jeden pohyb.

¢ 2: Na kazdom policku méZe stat’ prave 1 Viking.
Pocas Sprintu (pozor, nie s kartou SLam) sa moze Viking
pohybovat ,,cez“ iného Vikinga, ale neméZze zakoncit
svoj pohyb na policku, kde uZ je iny Viking.

* 3: Nikto sa nesmie pohybovat cez alebo na vodnii
plochu.

* 4: Ak sa Viking na konci pohybu nachddza na
policku, kde je jeden alebo viac ndaramkov, berie si
vSetky naramky a uklada si ich skryto pred seba.

Bodycek: SLAM

Viking aktivneho hraca sa moze posunut’ az o dve policka na policko, kde stoji superov Viking.

Superovho Vikinga moze aktivny hra¢ presunit na fubovolné susediace policko,
ktoré nie je policko vody, alebo na iom
nestoji Ziadny iny Viking.

Ak st na policku pristatia nejaké naramky,
super ich vsetky ziskava.

Tuto akciu mozete vyuzit' len vtedy, ak sa vo
vzdialenosti do 2 od Vikinga aktivneho hraca
nachadza iny Viking.



Boj na blizko: (PUNCH, CLUB)
Viking aktivneho hraca méze zautocit’ na iného Vikinga
na susediacom policku.

@
\i CLuB

Aktivny hra¢ si zoberie jeden fubovolny
naramok od napadnutého hraca a skryto si ho
polozi pred seba.

i PUNCH

Aktivny hra¢ zoberie jeden lubovolny naramok od
napadnutého hraca, odkryje ho a polozi ho na
jedno z poli¢iek. Toto policko musi susedif

s Vikingom napadnutého hra¢a. Naramky nemozete
polozit’ na policko s Vikingom utociaceho hraca.
Keby mal byt naramok polozeny na policko

s vodou, odstrarite ho priamo z hry a ulozte
naspat’ do krabice. Ak naramok polozite na
policko, kde stoji iny Viking, hra¢ ktorému Viking
patri, naramok ihned ziskava.

i

Priklad: ZIty hric¢ vykonal akciu ,,Punca a vylozil jeden
ndramok zeleného hraca na susediace policko. Na tomto
policku uz leZi jeden naramok.

Poznamka: Ak by napadnuty hrac nemal Ziadne ndramky,
pri kartich CLus alebo PuncH neziska aktivny hrac Ziadne ndaramky.

mi: SHIELD
Kartu SHieLp ($tit) nepouziva nikdy aktivny hrag. Tieto
karty sa m6zu pouZit' pocas tahu iného hraca. Ked' ste
napadnuty (pozor, nefunguje to na kartu Sram), mozete
tvrdit, Ze mate na ruke kartu SHIELD.

Nasledne vylozite jednu kartu skryto na stél vedla
prehladovej tabulky. Karta SHIELD chrdni hraca pred
stratou naramku.

Délezité: Napadnuty hrd¢ méze aj tu blafovar a zahrar lubovolnii kartu
a tvrdit o nej, Ze je to karta SHIELD.

Aktivny hra¢ sa moze rozhodnut), ¢i bude verit
napadnutému hracovi, alebo nie. M6ze spochybnit, Ze je tam karta SHIELD.
* Ked sa aktivny hra¢ rozhodne, Ze napadnutému hracovi veri, utok nebol Uspesny a hra

pokracuje. :
©



Boj na dialku: SLINGSHOT, HAMMER
Viking aktivneho hraca moze zautodit’' na siperovho Vikinga. Tento
musi byt’ vzdialeny aspori 2 policka od utociaceho Vikinga bez

ohladu na terén medzi nimi.

>
L
pHAMMER

Aktivny hra¢ si zoberie jeden Tubovolny naramok
od napadnutého hraca a skryto si ho poloZi pred
seba.

o
W SLINGSHOT

Aktivny hrag¢ zoberie jeden ubovolny ndramok
od napadnutého hraca, odkryje ho

a polozi ho na jedno z policiek. Toto policko musi
susedif s Vikingom napadnutého hraca.

Keby mal byt’ naramok poloZeny na policko

s vodou, odstrante ho priamo z hry a ulozte
naspat’ do krabice. Ak naramok polozite na
policko, kde stoji iny Viking, hra¢ ktorému Viking
patri, ndramok ihned ziskava.

Zeleny hrac vykonal akciu ,,SLnGsHOT*. Rozhodne sa, Ze
ndramok Zltého hraca poloZi na policko s vodou a tym ho
rovno odstrani 7 hry.

Poznamka: Ak by napadnuty hrac nemal Ziadne ndramky,
pri kartach HAMMER alebo SLINGSHOT neziska aktivny hrac Ziadne ndramky.

* Ked sa aktivny hra¢ rozhodne, Ze napadnutému hracovi neveri, super musi odkryt’ kartu,
ktoru zahral.

\J/ Odhalen4 karta je karta SHIELD: X Odhalen4 karta nieje karta SHIELD:
Utok sa nepodaril. Okrem toho si napadnuty | Aktivny hra¢ si zoberie jeden Tubovolny
hrég zoberie fubovolny naramok od ndramok od napadnutého hréca a polozi ho
aktivneho hraca (ak nejaké ma) a polozi ho skryto pred seba. Potom vykona este svoju

skryto pred seba. uto¢nu akciu.




2) Teraz hra¢ zahra druhu kartu a opakuju sa opéat’ vsetky 3 popisané fazy

Koniec tahu a doberanie kariet

Vsetky karty, ktoré boli zahrané v priebehu
jedného tahu, si ich majitelia skryto odlozia na
odhadzovaciu hromadku. Vsetci hraci, ktori maji
menej ako 3 karty na ruke, si doberu zo svojich
doberacich balickov tolko kariet, aby mali na ruke
3 karty. Ak by nemali v doberacom balicku
dostatok kariet, zamiesaju si odhadzovaciu
hromadku a vytvoria novy doberaci.

Ak st niektoré z policok naramkov v aréne
prazdne (t]. nie je na nich Ziaden Viking, ani Ziaden
ndramok), vytiahnite naramky zo zasoby (ak je to
mozné) a dopliite nimi tieto miesta (hodnotou
nahor). :
Poznamka: Aj ked je hodnota ndramkov pred sipermi skrytd, moZe si kazdy hra¢ kedykolvek pozriet hodnoty svojich
ndramkov.

Nasledujtici hra¢ v smere hodinovych ruciciek sa stiva aktivnym hracom.

Hra kon¢i na konci tahu, v ktorom ste zo zasoby
zobrali posledny ndramok.

Nasledne vsetci hraci odhalia svoje naramky. Ten,
kto ziskal celkovo najhodnotnejsie naramky, sa stava
vitazom. Vdaka tomu ziska vikingsku trofej. Ak sa
stane, Ze je viacero hracov, ktori majui rovnako vefa
bodov, o vitazstve rozhoduje pocet naramkov. Kto
ma viac naramkov, stdva sa vitazom. Ak napriek
tomu zostava remiza, vitazia viaceri.

Variant aréna blafov

V tomto variante hry musia hraci castejsie blafovat. Okrem toho aj tvrdenie o tom, Ze ini blafuju sa
bude diat’ Castejsie, Co sposobuje, Ze hra bude zaujimavejsia a narocnejsia.

Zmeny pri priprave hry Zmeny v priebehu hry

Pred zaciatkom hry vyberte z kazdého balicka Aktivny hra¢ musi stale zahrat’ dve karty,
kariet, s ktorym sa hrd, po jednej karte z kariet v tomto variante si teda moze vybrat’ iba
PuncH, SLINGSHOT a SHIELD a odlozte ich naspat’  poradie, v ktorom karty zahra.

do krabice. Prehfadovu kartu otocte na stranu B. N, konci fahu jednotliviich hracov si véetci
Kazdy hra¢ si potiahne na ruku iba dve karty hragi dotiahnu karty tak, aby mali
namiesto troch. na ruke dve karty.
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