Manévry draka Kontrujici manévry rytini
POKROCILE MANEVRY
Opakovani: Zopakujte | Nenavratna ztrata: Vratte jednu ze svych ak-

. efekt jedné své vylozené | cnich karet (vyloZzenych na stole nebo v ruce) zpét
akeni karty. do krabice. Az do konce hry nebude k dispozici.

- Pohyb do L: Drak se okamzité po- Bila vlajka: Nasledujici tah

hne libovolnym smérem po trase ve v tomto kole se preskoci. Pokud

e ,1’ tvaru pismene L, tj. o 2 pole libovol- se tento manévr aplikuje na
nym smeérem vodorovné a o 1 pole posledniho hrace v daném kole,
svisle nebo naopak. nema zadny ucinek.

E Past: Libovol- | Dvojita ochrana: Umistéte Zeton $titu pod jakoukoli

\»% ny rytir padne figurku rytife. Aby tohoto rytire drak sezehl, musi nejprve

do pasti a vrati spalit Stit (odstranit jeho Zeton) a az poté bude schopen
se na startovni sezehnout samotného rytire (odstranit jeho figurku ze
pozici na své hry). To znamena, Ze na likvidaci rytife se Stitem budete potre-
cesté. bovat dvé karty Oheni. Jestlize se tento manévr aktivuje znovu ve

chvili, kdy je Zeton Stitu ve hre, presurite ho pod jiného rytire.

it

Misto draka ,zautoci” na jednoho jiz sezehnutého rytire zpét do hry na
postupujici rytife princez- | startovni pozici na libovolné cesté. Tato destic-

na, a tojablky! MUZete posunout ka se otaci na stranu s drakem az na konci kola. Pokud
jednoho rytire, ktery se nachazi je tento manévr aktivovan ve chvili, kdy dosud nenf

nejblize k tvrzi, 0 2 pole zpét. sezehnuty zadny ryti¥, nema zadny Ucinek.
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Kralovska jablka: Padly druh: Posily jsou na cest&! Vratte

W Rychlik: Vsichni hraci, ktefi v tomto kole zahrali kartu | Saleni zraku:
L2 Pohyb a dosud neprisli na tah, mohou posunout draka Drak si vymeéni
/j’ az 0 4 pole. Drak se jako obvykle pohybuje ve sméru pozici s rytifem
Sipky na zahrané karté Pohyb, pokud je na aktualni karté | nejdale od tvrze.
pohybu kladné cislo, a opacnym smérem, je-li toto cislo zaporné.

Magnet: Libovolny ry- T Kiin: Umistéte Zeton koné pod jakoukoli figurku
i’ tif se pohne po své ces- | rytife. Od této chvile se tento rytif pohybuije o jed-

té az 0 2 pole smérem no pole dale nez ostatni (pokud je na karté pohybu

k drakovi. Rytif nemUze svou rytirc 0% rytit s koném se pohne o 1 pole). V pripadé, ze ryti- ’
cestu opustit. Pokud na nidrak | Fe s koném sezehne drak, je odstranén i Zeton koné. Jestlize PRAVlDLAVHRY
primo nestoji, rytif se zastavina | se tento manévr aktivuje znovu ve chvili, kdy je zeton koné ve \ PRO POKROCILE

poli nejblize k drakovi.

Hra pro pokrocilé konci stejné jako zakladni hra.

hFe, presurite ho pod jiného rytire.
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PRIPRAVA HRY

Priprava hry pro pokrocilé se Fidi stejnymi pravidly jako pFiprava zakladni hry, az na zmény
v nasleduijicich krocich:

Polozte stfedovou desku s tvrzi a princeznou na stul. V pripadé prvni hry otocte
oboustranné herni desky nahoru stranou s fekami a tunely a pfiloZte je ke stfedové
desce, aby vznikl herni plan ve tvaru ctverce (viz priklad nize). Diky tomu, Ze herni desky
muZete poskladat rozlicnym zplisobem, dosahnete zna¢né variability herniho planu. Je viak
tfeba dodrzet nasledujici pravidla: vSechny cesty, po nichz se pohybuiji rytifi, musi vést bez
preruseni k tvrzi a startovni pozice vSech rytifli se musi nachazet na okrajich herniho plénu.

Efekty rek a tunelll jsou popsany nize v kapitole Herni desky pro pokrocilé.

Viyberte si jakékoli 3 desticky manévri a polozZte je vedle herniho planu tak, aby byla vi-

dét strana se symbolem draka. MUZete hrat pouze s pokrocilymi manévry nebo s libovol-
nou kombinaci zékladnich a pokrocilych manévrd. Vice se o pokrocilych manévrech doctete
na strané 4.

@ Ve hFe pro pokrocilé se nepouZzivaji :

Zetony domluvy.

PFiprava hry pro 3 hrace s hernimi deskami
PRUBEH HRY pro pokrocilé a pokrocilymi manévry.
Po celou hru nesmite vlibec mluvit o svych akcich! Prvni hra¢ mdze pouze ukazat na jed-
noho ¢i vice rytird, které ma v Umyslu napadnout, aniz by cokoli Fekl. Hra pro pokrocilé
probiha stejné jako zakladni hra.
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HERNi DESKY PRO POKROCILE '

Na stranach hernich desek pro pokrocilé se nachazi Feky‘/atunely. Reky maiji vliv na pohyb
draka, zatimco tunely dokazZou zménit pozice rytiiQ.

Reky
Pokud drak ukon¢i svij pohyb na poli s fekou, pro 0 odnese o jedno pole dale ve
sméru proudu (bilé Sipky na vodnim toku). Jestlize svuj Qohyb oncina poslednim poli
Feky, presune se na nasleduijici pole ve sméru proudu (bilé Sipky). Na rytffe nemé proud
vliv; mohou prekrocit Feku po mosté a zastavit se na ném.
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Priklad 1: V tomto kole se drak miZe po-
hnout aZ o 2 pole. Hrdac¢ zahraje kartu
Pohyb s modrou Sipkou a posune draka
0 2 pole doprava. Drak se zastavi na druhém
poli feky, takze se musi posunout jesté o jed-
no pole ve sméru ricniho proudu.

Na hernim planu se nachazi 4 tunely oznacené rliznymi barvami; kazdy z nich ma vchod
a vychod. Do tuneld mohou vejit pouze rytifi. Kdykoli rytif zakon¢i svlij pohyb (at' uz v dd-
sledku karty pohybu, nebo manévru) na vchodu do tunelu (oznaceném Sipkou smérujici
dovnitF tunelu), automaticky do néj vejde a objevi se u odpovidajiciho vychodu (oznace-
ného stejnobarevnou Sipkou ukazujici ven z tunelu). Dany rytif bude od této chvile pokra-
Covat smérem k tvrzi po nové cestg, i kdyby se na ni nachazel jiz néjaky dalsi rytif. Jestlize
rytit nezakonci svij pohyb na vchodu do tunelu a pouze pres néj prejde, nevstoupi do néj
a pljde déle po plvodni cesté. Rytifi se nesmi pohybovat tunely opacnym smérem (od
vychodu ke vchodu).

Priklad 2: V tomto kole se maji rytiri
pohnout o 1 pole. Na cesté jednoho
Z rytir se nachadzi reka. Rytit vstou-
pi na most a zastavi se zde, protoze
jeho pohyb je u konce.

Drak nemuZze do tuneld vejit a tunel se v jeho pfipadé povazuje za bézné pole.

Priklad 1: V tomto kole se rytifi pohybuji o 2
pole dopredu. Jeden z rytiti zakonci svij po- na fialovém tunelu. NemizZe ho vy-
hyb na vchodu do zeleného tunelu, takze se uzit, takze zde zistane a bude cCekat
ihned presune na jeho opacny konec. Od této M na rytire.
chvile bude pokracovat k tvrzi po nové ceste. Y L
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Hra pro pokrocilé obsahuje Sest novych manévrua dra- ‘w\ 9’\ '
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Priklad 2: Drak zakonci svij pohyb

Manévry -

ka a kontrujicich manévrd rytifl. Manévry se aktivuijf
a vyhodnocuji stejné jako v zakladnf hie. g



