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Hrajte sami nebo v tymu! Vyuzijte silu karet
tak, aby vase kitsune (japonsky liska)
postoupila na stupnici moudrosti.

Kitsune jsou rozdéleny do 2 kland: Zenko
(modré karty) a Yako (oranzové karty). Od za-
tatku hry mate pfifazenou svoji barvu klanu,
ale béhem hry musite hrat jak s kartami
svého klanu, tak s kartami soupere.

HERNI MATERIAL

-1 pravidla - 2 karty pfipravy hry
- 2 ukazatele kitsune 1‘)‘ - 12 karet klan@

-1 deska moudrosti (6 modrych, 6 oranzovyc
- § zetond sily £ -1 zeton viidce u
- 30 karet Kitsu | - 3 karty vitézstvi kola

Kolo se sklada ze série Stych( a konci
" vitézstvim klanu, ktery posune svilj ukaza-
- = tel kitsune na pole absolutni moudrosti.
; Hra je u konce, jakmile néktery klan
vyhraje 2 kola.
L]

] Hraci stejného klanu (stejna barva) jsou
4 b spoluhraci.

Hraci soupeficiho klanu (v druhé barvé) jsou
L protivnici.




> Hra pro 2 hrace se hraje 1 proti 1.
> Hra pro 4 hrace se hraje v tymech 2 proti 2.

> Hra pro 6 hraci se hraje v tymech 3 proti 3.

PRIPRAVA HRY

- Zvolte si klan (modry nebo oranZowy) nebo jej uréete nahodné
a vezmeéte odpovidajici kartu klanu. Polozte ji pred sebe.

> Ve hie pro 2 nebo 4 hrace vyfad'te karty Kitsu se

symbolem .

- Umistéte karty pfipravy hry pro 2/4/6 hracd doprostied
stolu. Sednéte si podle rozmisténi uvedeného na karté
a podle instrukci nize.

- Kazdy hrac pred sebe umisti kartu v barvé svého klanu.

- Herni desku sestavte a umistéte na okraj herniho prostoru.

- Oba ukazatele kitsune umistéte na startovni pole stupnice; Ze-
tony sily na vyznacena mista ve spodni ¢asti desky moudrosti.

- Nahodné urcete zacinajiciho hrace pro 1. kolo. Pro dalsi
kola si jej vybere vitézny tym ze svych hracd. Tento hrac si
vezme zeton viidce a polozi jej na svou kartu klanu. Tento

hrac poté vezme karty Kitsu, zamicha je a rozda hracam.

> Hra pro 2 hrace — kazdy hrac dostane 6 karet.
Zbyvajici karty vytvofi dobiraci balicek, ktery polozite
licem dold na vyhrazené misto vlevo od desky.

> Hra pro 4 hrace — kazdy hrac dostane 6 karet.

> Hra pro 6 hract — kazdy hrac dostane S karet.

- Kazdy hrac si nyni vymeéni 1 kartu se svym spoluhracem: pfed
zactatkem hry kazdy hrac polozi jednu kartu licem doll pfed
svého spoluhrace. Jakmile tak ucini vSichni, hraci si vezmou
kartu polozenou pfed sebou a pfidaji ji mezi své karty.

> Ve hie pro 2 hrace - zadné karty nevymeénuji.
> Ve hie pro 6 hraéi - hraci predaji kartu spoluhraci
po své levici.



Sipky oznatuji vymeénu karty mezi spoluhrati na zatatku kazdého kola.

Pfiprava pro 2 hrace

Pfiprava pro 4 hrace

Pfiprava pro 6 hraca




PRUBEH KOLA

TAH HRACE

Zacina hrac, ktery ma zeton viidce. Provede jednu z nasle-
dujicich akci:
- POVINNA AKCE: Zahrajte pred sebe licem vzhiiru kartu
z ruky. Tato karta miize byt karta vaseho klanu, klanu
soupefe nebo mize jit o specialni kartu.
- DOBROVOLNA AKCE: Pokud mate Zeton sily, miizete jej
zahrat spolu s kartou.

Poté ndasleduje dalsi hraé ve sméru hodinovych rucicek.
Takto pokracujte, dokud prfed sebe kazdy hra¢ nezahraje
jednu kartu licem vzharu.

> P¥i hie pro 2 hrace se hraci stiidaji v hrani karet tak,
aby pred sebou oba méli vylozené 2 karty.

KONEC STYCHU

> P¥i hie pro 2 nebo 4 hrace Stych konci, jakmile byly
zahrany 4 karty.

> P¥i hire pro 6 hraci stych konci, jakmile bylo zahrano
6 karet.

Sectéte hodnoty vsech karet stejné barvy. Klan s vy$si hodnotou
vyhrava stych. Rozdil mezi obéma barvami uréuje o kolik poli se
posune ukazatel kitsune vitézného klanu. Ukazatel se po desce

posouva vzdy doprava.
| .
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Priklad: Modry klan ma soucet celkem 6.
Oranzovy klan ma soucet celkem 8.
Oranzovy klan vyhrava Stych

a posune svilj ukazatel o 2 pole
doprava (8-6 = 2).




Vsechny karty zahrané do tohoto Stychu odlozte licem dold
na vyhrazené misto u pravé strany desky.
Pozor: Odlozené karty si nesmite prohliZet.

> P¥i hie pro 2 hrace: Pokud v dobiracim balicku
dosud zbyvaji karty, kazdy hrac si dobere do ruky
2 noveé karty z balicku.

Zeton vildce predejte dalsimu hraéi po sméru hodinovych
rucicek. Tento hrac zahdji dalsi stych.

Nemate karty v ruce a kolo stile bézi?

Zamichejte odkladaci balicek a rozdejte vsechny karty
hra¢dm. Hraci provedou vyménu karet se spoluhracem,
stejné jako na zacatku hry. Pokracujte v kole.

Kolo konci okamzité, jakmile néktery ukazatel kitsune
dojde na posledni pole na stupnici moudrosti.

- Odlozte zbyvajici karty v ruce.

- Hraci si ponechaji své Zzetony sily, pokud je maji.

- Pripravte nové kolo, viz str. 2.

- Zacnéte dalsi kolo.

KONEC HRY

Pokud se vasemu klanu podafilo zvitézit ve dvou kolech,
vyhravate hru.

Pouzijte karty vitézstvi kola k zaznamenani toho, ktery klan
jiz vyhral kolo.
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SPECIALNI KARTY (EFEKTY 1SOU POVINNE)

Karty Katana (x2): KdyzZ zahrajete tuto kartu,
il okamzité znitite jednu kartu s €islem (1 aZ 6),
kterou zahral licem vzhiru jiny hrac. Znicenou kartu
- otocte licem dol(. Nebude se potitat do aktualniho
Stychu.
J Upfesnéni: Pokud zahrajete Katanu do Stychu a dosud ne-

byla zahrana zadna karta s ¢islem, Katana nema zadny efekt.
| -'-
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Karty Bilé kitsune (x2): Prohodi barvy karet
s tislem v aktudlnim Stychu. Modré karty se stanou
oranzovymi a naopak.

Upfesnéni: Pokud jsou ve stejném Stychu zahrany dvé karty
Bilé kitsune, jejich efekty se vzajemné zrusi.

Karty Cerné kitsune (x2): Tato karta pfinuti
nasledujiciho hrace (po sméru hodinovych rucicek)
zahrat kartu v barvé klanu hrace, ktery zahral tuto
kartu Cerné kitsune. Pokud hraé nema kartu v po-
tfebné barvé, mlize misto toho zahrat kartu svého
klanu nebo specialni kartu.

Je zakdzano lhat nebo blafovat.

PFiklad: Jste clenem modrého klanu. Hrac pfed vami zahral
kartu Cerné kitsune. Musite tedy zahrat oranzovou kartu,
pokud néjakou mate.

ieronysiv - ENNEELES

Pokud soupefici klan posune sviij ukazatel kitsune o 4 a vice
poli na stupnici moudrosti, vas klan ziska zeton sily.
- Vyberte si jeden z dostupnych zeton(i u spodni ¢asti
desky moudrosti.
- Urcete, ktery hrac z klanu jej obdrzi.
- Tento hra¢ umisti Zeton sily na svou
kartu klanu.
- Po pouziti umisti Zzeton nad desku
moudrosti.
- V dalsim kole budou vSechny zetony
sily opét k dispozici.




DULEZITE: Va$ tym nesmi ziskat dalsi zeton sily, pokud jiz

jeden ma.

Oboustranny Zeton: Hrac, ktery zahraje tento Zeton,
si zvoli, zda pro dany Stych pficte hodnotu 3 oranzo-
vému nebo modrému klanu.

Upfesnéni: Tento Zeton je ovlivnén efektem karty
Bilé kitsune.

Kdyz zahrajete tento zeton, klan, ktery vyhral Stych,
neposune svij ukazatel kitsune. Nezalezi na tom,
ktery klan zeton zahral.

Hrag, ktery zahraje tento zeton, zahraje svou kartu
licem dol( a polozi na ni tento Zeton. Tato karta
je chranéna pred efektem karty Katana. Kartu
odhalite na konci Stychu.

Upfesnéni: Tento Zeton nelze zahrat na kartu Katana
nebo Cerné kitsune.

Hrag, ktery zahraje tento Zeton, si mdze prohléd-
nout zahrané karty z posledniho Stychu (tj. 4 nebo
6 karet), vybrat si z ného jednu kartu a pfidat ji

do své ruky.

Upfesnéni: Tento hrac bude mit o 1 kartu vice nez ostatni

hraci. Jakmile ostatnim hra¢tim dojdou karty, tento hraé
musi odhodit svou zbyvajici kartu.
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Kdyz zahrajete tento Zeton, barvy karet s €isly se
pro aktualni Stych vymeéni. Modré karty se stanou
oranzovymi a naopak.

Upfesnéni: Pokud zahrajete tento Zeton po karté Bilé
Kitsune, jeji efekt je zrusen. To samé plati i naopak.



TYPY KARET A JEJICH POCTY

POCET KARET POCET KARET
TYP KARTY NA BARVU NA BRRVU
(hra pro 2 a4 hrace) (hra pro 6 hraci)

3 4

2 3

Bila kitsune
Cerna kitsune

Katana
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