Uvod

V této hre intenzivni miiZete hrat za zastupce rtiznych védeckych oborii a své
protivniky nicit treba zakazanymi matemagickymi formulemi, mechanickymi
zviratky, zmutovanymi nestviirami, vSemoznymi experimenty nebo tfeba vtipnymi
fakty plnych bugii. Cilem hry je pokorit hrace proti vam a dostat zivoty jeho hrdiny
na (nebo i pod) nulu, zatimco Zivoty vaseho hrdiny ztistanou v kladnych cislech.
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Tridy
Ve hre je celkem 5 hratelnych trid - Matematik, Informatik, Fyzik, InZenyr a
Chemik. Kazda z téchto trid mé odlisné pristupy k tomu, jak vyhrat.

Soucasti hry

Herni plan

Na hernim planu se odehrava partie mezi dvéma hraci a strany obou hracti jsou
symetrické. Blize rozebereme jednotlivé soucéasti planu

¢ Misto pro aktivni pole - na toto misto se vyklada karta Pole (vice v popisu
ke kartam)

o 7 slotil pro jednotky - do téchto poli hrac¢ vyklada své karty jednotek
(kazdy na svou stranu)

e Karty, hrob - misto pro balic¢ek ze kterych si hrac lize karty, na hrob se
odhazuji hrac¢ovy zahrané nebo znicené karty (vice v popisu priabéhu hry)
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e 6 sloti pro efekty - do téchto poli hrac vyklada své karty, které maji
déletrvajici efekt

o Ukazatel zivotu - ukazuje aktualni zivoty hrace, otocna rucicka ukazuje
jednotky Zivoti, Zetony nalevo pak desitky, maximalni pocet Zivotti hrace je
30, kdyz se pocet zivotli dostane na nulu, hraé prohral a hra konci

o Pocitadlo many - slouzi jako ukazatel hracovy aktualni many, mana je
hlavni ména kterou hraci plati za pouzivani karet

Karty

Karty jsou to hlavni s ¢im budete ve hre interagovat. Kazda z tfid ma svoji
mnozinu karet, kterou miize pouzivat Tyto tridy poznate barvou textového pole s
popisem a vodoznakem. Karty jednotlivych trid nelze michat mezi sebou. Dale
jsou ve hre i neutralni karty - ty maji Sedé textové pole - a mohou byt vyuzivany
vSemi tridami. Takze napriklad miizete mit v balicku karty pro matematika s
neutralnimi kartami, ale nelze michat karty matematika s kartami pro chemika.
Karet existuje 5 druht:

¢ Jednotky

e Kouzla

Experimenty

Pole

Schopnosti

Kromé téchto péti druhii existuji i tokeny, které nelze mit na zac¢atku v
balicku, ale jsou generovany pri zahrani urcitych karet, tyto tokeny mohou
byt vSech péti vyse zminénych druhi.

Na kazdé najdete vpravo nahote symbol many ktery ukazuje, kolik stoji
zahrani dané karty. Uprostred karty najdete jméno karty a také o jaky druh z
vyse uvedenych se jedna. V poli ve spodni poloviné je efekt karty, ktery
popisuje to, co dana karta déla. Nakonec kurzivou je Gplné dole napsany
néjaky obcas vtipny popisek, ten nemé zadny vliv na hru.
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Jméno jednotky

9 Jednotka - Stitek 2 P

Pri zahrani karty jednotky hrac¢ zaplati mnozstvi many na karté uvedené a z ruky
tuto kartu polozi na sviij libovolny slot pro jednotky na Sitku. Pokud hrac¢ ma
vSechny sloty pro jednotky zaplnéné nemiize takovou kartu zahrat. Pozici jednotek

nelze ménit poté, co byly zahrany.
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Karty jednotek maji vedle nazvu vyznacéeny atok (¢islo u zlutého meciku) a zivoty
(¢islo u srdce). Nadale budeme pouzivat pro popis ttoku a zivotti jednotky kratsi
zapis (atok/zivoty) - napt. zapis 5/4 znamena4, ze jednotka ma 5 atoku a 4 zivoty.
Jakmile se stane, Ze pocet zZivotii jednotky klesne na 0, jednotka umira a je
odhozena na hrob.

Nékteré jednotky maji vice Stitki, to ovliviiuje jak s nimi interaguji dalsi karty
(napriklad ma-li karta v efektu "vsechna tva zvirata...", tak ovlivituje vsechny
karty, které maji na Stitku uvedeny "zviie")

Utoceni jednotkami

Hrac¢ miize béhem svého tahu Gtocit svymi jednotkami. Pro Gtoceni plati nékolik
jednoduchych pravidel.

o Hrac ukaze na jakou postavu tutoci (nesmi ttocit na vlastni postavy).

¢ Hrac¢ musi Gtocit prednostné na protivnikovy jednotky s keywordem
Obrance, ma-li protivnik vice takovychto jednotek, miize si vybrat na kterou
z nich atodi.

o Pii titoku se OBEMA jednotkam odeéte od Zivoti titok té druhé (napi-. po
utoku 1/5 vs. 3/4 budou mit tyto jednotky staty 1/2 a 3/3)

¢ Jednotku, ktera ttocila, hrac otoci na Sirku. To znamena Ze jednotka toto kolo
uz nemiize utocit.

o Utodit Ize i na protivnikova hrdinu v takovém pi¥ipadé si protivnik ubere
pocet zivotl ve vysi ttoku jednotky (hrdina se nebrani).

Sousednost jednotek

Jednotky jsou sousedni, pokud jsou vedle sebe, prazdné sloty mezi jednotkami se
nepocitaji. Napr. jednotky jsou sousedni kdyz jsou hned vedle sebe, nebo kdyz
mezi sebou maji 4 prazdné sloty.
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Kouzla

Jméno kouzl ?‘
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Kouzla jsou karty, které maji néjaky efekt ihned po zahrani z ruky a po vykonani
tohoto efektu jsou odhozeny na hrob. Kouzla maji zpravidla bud’ okamzity efekt
("Dej 5 poskozendi...") a ta jsou odhozena na hrob ihned po zahrani, nebo efekt
ktery pretrvava ("Do konce tvého kola...) a ta jsou béhem trvani efektu vyloZena do
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slotu pro efekty a potom odhozena na hrob po skonceni tohoto efektu (v tomto
prikladu na konci hracova kola).

Experimenty

Experimenty jsou karty, které maji k dispozici jen nékteré tridy. Pro zahrani hrac¢
zaplati dany pocet many a polozi experiment licem doli na slot pro efekt. VSechny
experimenty jedné tridy stoji stejné many, protivnik tedy nevi ktery z experimentt
hraé zahral.

Experimenty se mohou spustit POUZE v protihracove kole.

Ve chvili, kdy je splnéna podminka uvedena na experimentu (napr. "Jakmile
protivnik zahraje kouzlo...") tak musi hraé¢ odhalit tento experiment a provést jeho
efekt. Experiment se vZdy aktivuje pri prvnim splnéni podminky, hraé¢ nemiize s
aktivaci pockat "az se mu bude hodit". Po odhaleni a provedeni efektu je
experiment odhozen na hrob.
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Pole

Jmeno pole
Pole

Pole jsou karty, které se vykladaji doprostied hraci desky a jejich efekt trva do
doby, nez je zahrano dalsi pole nebo je jinym zptisobem odstranéno. Efekty poli
ovliviiuji oba hrade, nezavisle na tom, kdo jej vylozil. Kdyz uz je ve hre karta pole a
je zahrano dalsi pole, staré pole je odhozeno na hrob hrace, ktery jej zahral a odted’
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plati efekt nového pole.

Schopnosti

Schopnosti jsou karty, které se nepocitaji do limitu 35 na balicek. Karta schopnosti
miiZe byt v balicku nejvyse jedna a na zacatku hry je okamzité vylozena do slotu
pro efekt na vysku.

Pouziti schopnosti probiha tak, Ze hrac zaplati mnozstvi many uvedené na karté,
provede jeji efekt a kartu schopnosti otoci na sitku. Hra¢ miize pouzit schopnost
nejvyse jednou za kolo, podobné jako ttok s jednotkami.

Priprava hry

Balicky

Abyste mohli hru hrat, potrebujete validni balicek (a taky kamarada proti kterému
budete hrat). Aby byl bali¢ek kompletni, musi obsahovat 30-35 karet a nejvyse
jednu kartu schopnosti. V balicku mohou byt nejvyse dvé kopie béznych karet a
maximalné jedna kopie karet Org rarity. Pokud néjaké karty generuji tokeny, tyto
tokeny se nepocitaji do limitu 35 karet a jsou pri hre polozeny vedle hraci desky
pripraveny k pouziti.

Pred hrou

Priprava hraci desky

Pocitadlo many se vynuluje a polozi na vyhrazené misto na hraci desce.
Doprostted desky mezi sloty pro jednotky se da dostatek Zetont na Zivoty a atok
pro hru - malé Zetony pro 1 Zivot/atok, velké jsou pro 3 Zivoty/atok. K tomu se
pripravi barevné folie pro znaceni Stitu a zmrazeni (pokud budou vyuzivany).
Neékde v blizkosti je vhodné mit i kostky (d6, d8) pro urcovani nahody.

Priprava balicku

V balicku muze mit hrac az 35 karet, pred hrou musi z balicku odebrat tolik karet,
aby hru zacinal se 30 kartami v bali¢ku. Prostor 5 karet navic je proto, aby mél
hraé flexibilitu ve vybéru karet. Nékteré karty se mu mohou hodit v partiich proti
specifickym tridam, v téch je pouzije a v jinych partiich tyto karty z bali¢ku
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odstrani.

Prubéh hry

Cil hry

Cilem hry je znicit protivnikova hrdinu. V praxi to vypada, zZe ho musite dostat na
nula zZivoti. Ve chvili kdy klesnou Zivoty hrdiny nékterého z hrac¢t na nulu hra
konci a tento hrac prohrava. V pripadé, ze zivoty obou hrdinti klesnou na nulu
jednou a tou samou akci (napr. oba hrdinové maji 2 Zivoty a jeden z hracii
zahraje kartu, kterd dava 3 poskozenit VSEM postavam) tak dojde k remize.

Zacatek hry

1. Oba hraci zacéinaji se 30 zivoty, na n€ si nastavi pocitadlo.
2. Oba hradi si vynuluji poc¢itadlo manaslotii, zac¢inaji s 0 manou.
3. Zamichaji se lizaci bali¢ky obou hract a polozi na prislusné misto.

4. Hodi se kartou "Plus bod", ten hrac¢ ktery vyhraje za¢ina hru, druhy zacina
hru s kartou "Plus bod" v ruce

5. Hrac¢ ktery zacina hru si lizne 3 karty, libovolné mnozstvi z nich miize dat
dospod balic¢ku a liznout si nové (tak aby mél dohromady tri karty). Tuto
vymeénu lze provést jednou a naraz, nelze vratit jednu kartu a potom se
rozhodnout zda vyméni dalsi. Pokud néjaké karty vyménoval, znovu zamicha
cely balicek.

6. Hrac ktery je druhy na tahu si lizne 4 karty a stejnym zpiisobem jako je
uvedeno vyse je mlize vymeénit. (tak aby mél 4 karty a navic kartu "Plus bod",
kartu "Plus bod" nejde vyménit, vymeénovat jdou jen 4 karty které si hrac

liznul)

7. Hra nyni za¢ina prvnim kolem hrace, ktery vyhral hod bodem.
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Prubéh kola

Hraci se v kolech postupné stridaji, hru zacina ten, ktery vyhral hod bodem a
jednotliva kola pokracuji do doby, kdy jeden z hract nevyhraje/neremizuje.

Zacatek kola

Na zacatku kola hrac¢ vzdy provede tyto akce:

1. Spusti se efekty "na zacatku kola...".

2. VSechny jednotky a schopnosti lezici na Sirku se oto¢i na vysku (pripravi se k
utoku/pouziti)

3. Hrad si prid4 jeden manaslot, maximum je 10.

4. Hrac si obnovi tolik many, kolik m& manaslot.

5. Hrac si lizne kartu.

Hracovo kolo

Béhem hracova kola miize hrac hrat libovolny pocet karet, na které ma dostatek
many. Pred zahranim karty oznami kolik many utraci, odebere si prislusny pocet
many z pocitadla many a az poté zahraje prislusnou kartu.

Hrac¢ muze dale Gtocit svymi jednotkami a pouzivat schopnosti, ma-li na jejich
pouziti dost many.

Kazda akce musi byt jasna protihraci, neni-li dohodnuto jinak, musi hraé na tahu
provadét akce takovou rychlosti, aby protihrac stihal sledovat sled udalosti.

Konec kola

Na konci kola hra¢ oznami, ze konc¢i své kolo a poté se vyhodnoti vS§echny efekty
"Na konci kola..." pokud jsou ve hie a poté hra¢ovo kolo kon¢éi a za¢ina dalsi kolo
protivnika.

Herni mechaniky

U vétsiny karet je z jejich popisu patrné co délaji. V nésleduji ¢asti si popiseme
néjaké mechaniky a interakce které z popisu karet primo neplynou.
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Klicovaslova

Nékteré karty obsahuji tuéné vytisténa klicova slova, aby byly jejich popisky
prehlednéjsi. Seznam klicovych slov a co presné dana klicova slova znamenaji je
vysvétlen nize.

Situacni slova

V této Casti se popisuje, co presné se mysli pri pouziti slov na karté, nejsou
vyznacena tucné, ale znalost jejich vyznamu se predpoklada pro hru. Popsuji co
presné je mysleno konkrétnimi situacemi.
Césti herni plochy:

e Hrdina - zivoty hrace

¢ Postava - jednotka nebo hrdina

e Protihrac - protihrac, protihractv hrdina
Modifikatory statistik:

e +m atoku - pridava m atoku jednotce
e +n zivotl - pridava n zivott jednotce

e +m/+n - pridava m Gtoku a n zZivotl jednotce

Samostatna klicova slova

Tato klicova slova maji vlastni vyznam sama o sobé, nepredchazi dalsimu popisu
karet

¢ Obrance - protivnikovy jednotky musi na tuto jednotku Gtocit jako prvni,
pokud m4 hrac vice obrancii, miiZe si protivnik vybrat na kterého z nich

o Stit - znadi se zlutou folii, tato jednotka ignoruje prvni poskozeni, které
dostane, toto ji nechrani pred efekty "Znic¢ jednotku"

¢ PosSkozeni kouzel +n - poskozeni tebou zahranych kouzel je o n vyssi,
nezvysuje poskozeni karet s efektem pfri liznuti, zvySuje poskozeni
experimentl

e Ovladni - ovladnuta jednotka se presune na tvou stranu stolu se vSemi
modifikatory, miiZes si vybrat na kterou pozici, jednotka nemize atocit ve
stejném kole kdy byla ovladnuta (neni-li uvedeno jinak), pokud nemas na
stole misto pro ovladnutou jednotku, je tato jednotka misto toho zni¢ena
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o Jedovaty - pokud tato karta da jednotce poskozeni, je tato dana jednotka
znicena bez ohledu na to, kolik ji zbyva zivoti

e Uml¢ - umlcéené jednotce je obnoven ttok na hodnotu vytisténou na karté a
veskery text v popisu karty je ignorovan, stitky karty porad plati

o Skryty - jednotka nemtize byt zamérena protivnikovymi kouzly ani atoky
(miiZze byt zamérena ndhodnymi a ploSnymi efekty), jakmile tato jednotka
zautoci ztraci tuto vlastnost

e Zmrazeni - znac¢i se modrou folii, zmrazené jednotky prichazi o sviij dalsi
utok (na zacatku kola se odstrani efekt zmrazeni misto otoéeni na vysku)

o Lifesteal - kdykoliv tato jednotka ud€li poskozeni, vyle¢ svého hrdinu o tolik
zivoti

¢ Spal - zahod kartu z ruky na hrob, nespousti se efekt "Pri smrti:" pokud jej
tato karta ma

e Oziv - vyvolej kartu z hrobu na tvou stranu stolu

¢ Neaktivni - NemiizZe Gtocit, nemtize byt zameérena zbytkem hry, zabira misto
na herni plose

e Zlikviduyj - zahod kartu primo na hrob, nespousti se zadné efekty této karty,
napriklad karta co se nevejde do plné ruky je zlikvidovana, tato karta nebyla

znicena, spalena ani nezemrela, nespousti se zadné efekty které s timto
interaguji,

Podminkova slova

Specifikuji za jakych okolnosti aktivuje efekt napsany za dvojtec¢kou.

o Prizahrani: - tento efekt se spusti kdyz je karta zahrana z ruky pred tim,
nez vstoupi na hraci pole

o Pri vyvolani: - tento efekt se spusti kdyz karta vstoupi na hraci pole (efekt
pri zahrani se spousti jesteé pied timto efektem)
o Pri smrti: - tento efekt se spusti pri smrti jednotky, napriklad kdyz zemre,

nebo je znicena

¢ Pri liznuti: - tento efekt se spusti okamzité, kdyz si hrac takovouto kartu
lizne, hrac tuto kartu odhali, provede jeji efekt a tato karta mu normalné
vstoupi do ruky,

o Pri spaleni: - kdyZ je karta spalena (viz. predchozi ¢ast)


af://n528

e Hybnost: - bonusovy efekt ktery se spusti pri zahrani karty, pokud jsi toto
kolo jiz zahral jinou kartu

o ZAHRAJ PRI LIZNUTI: - karta s timto efektem je okamzité odhalena pii
liznuti a jeji efekt je spustén bez placeni many, karta s timto textem musi byt
ihned ukazana a jeji efekt spustén, utajeni této skutecnosti je podvod

e Pokud, jestlize, kdyz, vzdy kdyz - specifikuje v jaké situaci se efekt karty
aktivuje

Zakladni mechaniky

Lizaci balicek

Hradi si lizou karty z vrchu balic¢ku, neni-li stanoveno jinak.

Pokud né€jaka karta zamichava karty do balicku, cely balicek se po této akci
zamichava. Michani probiha tak, zZe hrac¢ své karty mich4 do doby nez mu protivnik
rekne stop. Samoziejme se hrac¢i mohou dohodnout i jinak, cilem je, aby byly karty
dikladné zamichany. Pokud néjaka karta dava karty na vrsek nebo dospod
balicku, balicek se po této akci nemicha.

Pokud se stane, ze hracovi dojdou karty v lizacim balicku a je nucen si kartu
liznout (napf. na zacatku kola) dostava misto toho jeho hrdina 1 poskozeni, toto
poskozeni se zvySuje o 1 za kazdou dalsi kartu kterou se pokusi liznout (Pri prunim
pokusu o liznuti dostava 1 poskozeni, pii druhém 2, pak 3,4... a tak ddle.)

Ruka hrace

Hrac¢ miize mit v ruce nejvyse 10 karet, neni-li stanoveno jinak. Karty v ruce hrace
jsou skryté protihraci, s vyjimkou karty "Akademicka spoluprace". Hra¢ musi na
vyzadani protivnika sdélit, kolik karet méa aktualné v ruce.

Pokud ma hraé¢ plnou ruku a je nucen liznout si dalsi kartu, tak je tato dalsi karta
odhalena a okamzité zahozena na hrob, bez aktivace jejich efektti. Kdyz si hrac lize
vice karet najednou a v pribéhu akce se mu naplni ruka, tak si nemtize vybrat
které karty z liznutych si neché a které odhodji, karty si lize po jedné a vSechny
dalsi poté, co se mu naplni ruka zahazuje na hrob.

Pokud né€jaka karta dava do ruky tokeny, kterych je vice nez ma hrac¢ mista v ruce,
dostane jich hrac jen tolik kolik ma mista v ruce, tokeny pres limit karet v ruce
viibec nejsou vygenerovany. (napi-. hra¢ ma po zahrani karty v ruce 7 karet, efekt
této generuje 4 karty a dava mu je do ruky, v tomto pripadé se vygeneruji jen 3 -
do limitu karet v ruce - ty si hrac¢ vezme do ruky a posledni karta navic neni
vygenerovana)
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Pokud néjaky efekt vraci jednotku do ruky, ale ruka je plna, tato jednotka je misto
vraceni do ruky znicena (zemrela) a je odhozena na hrob. Jestlize tento efekt vraci
vice jednotek najednou, vraci se do ruky jednotky v poradi podle ¢isla na hernim
planu (od 1 do 7), vSechny nad limit mista v ruce jsou zniceny, nelze si tedy
vybirat.

Pri nahodné manipulaci s kartami v ruce v disledku efekt (nap#. "Spal si
ndhodnou kartu...", "Vezmi protivnikovi 3 nahodné karty z ruky...") si hrac karty
v ruce nejprve zamicha a pak da protihracovi ndhodné vybrat prislusny pocet
karet.

Hrob

Karty na hrob jsou pokladany v tom poradi, v jakém byly pouzity. Poradi karet v
hrobé hra¢ nemiize v priibéhu hry libovolné michat.

Léceni

Jednotky se 1é¢i nejvyse do poctu zivoti vytisténych na karté, pokud je maximalni
pocet zivotl jednotky zvysen jinymi efekty, tyto zivoty nejsou lé¢eny

Nahoda

Pro vyhodnocovani nahodnych jevii se hodi mit minci a kosty d6 a d8. Pri
nahodném zameérovani postav je diilezité aby mély vSechny postavy stejnou
pravdépodobnost zaméreni. Jak to provedete je na vas.

Pokud je na karté uvedeno "hod kostkou" mysli se tim Sestisténnéa kostka. Jsi-li
chudy a nemas minci na zameéreni 50% hodii, pouzivej Sestisténnou kostku -
panna jsou prvodisla (2,3,5), orel neprvocisla (1,4,6). Jak je z predchoziho bodu
patrné, jednic¢ka neni prvocdislo.

Pokud se néktera karta "zahraje s ndhodnym cilem" jsou mozné cile jen ty, na
které by Slo tuto kartu zamérit pokud by byla normalné zahrana. (napr. u karty s
textem "Dej 6 poskozeni protivnikové postave." jsou mozné nahodné cile jen
protivnikovy postavy)

Poradi efektu karet
Poradi podle pozice na poli

Efekty karet které se vySetiuji soucasné se vzdy vySetiuji zleva doprava z pozice
hrace ktery je vlastni, tedy vzestupné podle ¢isel na hernim planu. Prednost ma
hrac, ktery je pravé na tahu. Poradi vyhodnocovani je Pole, Jednotky a nakonec
Kouzla.
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(napr. Na zac¢atku tahu hrace A se nejdriv spusti efekt pole ma-li efekt “na
zacatku kola” potom vzestupné (od 1 do 7) vsechny jednotky hrace A udélaji svoje
efekty “na zacatku kola” potom aktivni karty hrace A, potom vzestupné jednotky
hrace B, které maji text “na zaéatku kazdého kola” a potom aktivni kouzla hrace
B, které maji text “na zacéatku kazdého kola”.

Pokud se v priibéhu vyhodnocovani jednoho efektu spusti efekt dalsi karty (napr-.
pri vyhodnocovani efektu "Na zacatku kola" zemre jednotka s efektem "Pri
smrti:" tak se nejdrive vyiesi tento vnoreny efekt. A poté se pokracuje ve
vyhodnocovanti piivodniho efektu. Prosté to funguje jako vnorené funkce.

Poradi podle textu na karté

Efekty karty jsou vySetfovany postupné. Pokud karta rika "lizni si kartu a zamiche;j
tuto kartu do bali¢ku" hrac si nejdrive lizne kartu a az potom zahranou kartu
zamicha, pokud by na ni byl text "zamichej tuto kartu do balicku a lizni si kartu",
tak nejdrive zamich4 zahranou kartu do balicku a teprve potom si lizne kartu.

Prednost nékterych efektu

o Efekt "Pri smrti:" ma prednost pred efektem "pokud jina jednotka zemre"

Detailnéjsi popis nékterych situaci
Nekonecné cykly

Pokud néjaky herni tah zptisobi, Ze by se néjaka akce méla automaticky opakovat
do nekonecna (v diisledku hernich mechanik) - napt. pri zahrani karty Fénix a
Rekurze - tak se provede nejvyse 13 iteraci tohoto cyklu.

U téchto cykla zalezi na poradi ve kterém tyto cykly probihaji. Rozeberme si
priklad interakce karet "Fénix" a "Kilometrové kolecko"

¢ Pokud je na stole "Kilometrové kole¢ko" a hrac zahraje kartu "Fénix" tak
nejdrive dostane "Fénix" 1 poskozeni, zemfe a ozivi se v dlisledku jeho efektu
"Pri smrti:", po 13 iteracich ztistane "Fénix" nazivu (nejdriv zemrel a potom
se ozivil)

e Pokud je "Fénix" zabit jinou jednotkou pak je nejdrive oziven a poté ho zabije
"Kilometrové kolecko" (nejdrive se ozivil, az potom dostal poskozeni v
dtsledku kolecka a zemrel), po 13 iteracich je tedy mrtvy.

Pokud se stane, zZe hrac by ze své viile mohl opakovat nékterou akci
donekonecna, miize ji provést kolikrat chce, na takovou akci se limit
nevztahuje. Napriklad pokud hraé ziska zptisob jak opakované hrat kouzlo za
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0 many (kombinace "Michal, hlavni matemag" + 2x "Finan¢ni podvod" + 2x
"Matemagiiv ucen" vyusti v moznost hrat nekonecné mnozstvi karet "Nahla
lobotomie").

Aplikace prediktivhiho modelu

Je-li kouzlo zruseno experimentem "Aplikace prediktivniho modelu" nepocita se
jako ze by bylo zahrano. Efekty "pokud zahrajes kouzlo" a podobné se tedy
nespousti.
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