AKCNI KARTY

=g 2 - p Mané er t
Efekt akcni karty se vyhodnoti ve chvili, ‘ f jeden ‘z’ dosytuer!)rn?/ch
kdy ji hrac otodi. Syt _
manévrd a vyhodnott ' hrdc otoci svou kartu. Oheri. Drak seZehne rytife na svém poI/ a /eho flgurka se
jeho efekt. Efekt ma- ' odstrani z herniho pldnu. ProtoZe VaSek jako treti hrd¢ vynechal svdj tah, je na

B - Posunte draka ve névru se akuiiSEE Fadé Katka. Vybrala si Zlutou $ipku a rozhodne se s drakem pohnout o maximdini

smeéru vybrané Sipky. Musite i hrac s vyloz kartou Ma- 3 i e % Iy q 252 .
. ho pos:ﬁ'/\out alesFF)m{T ojedno f]'évia\fyi\e/fec}izzzuz j es(:i%ek? pocet poli, tj. 0 3. V tuto chvili kolo konci a Karel pfedd Zeton prvniho hrdce Petrovi.

pole a maxnmalne o tolik poli, k0|lkje uvedeno na karté V8echny desticky manévrd jsou
pohybu draka. ProtoZe drak umi état, ignoruje porost oboustranné: na jedné strané
a cesty a mlze se pohybovat po hernim plénu bez je manévr draka a na druhé
ohledu na né. Jestlize je Cislo na karté pohybu draka strané kontrujici manévr rytira.
kladné, posurite ho ve sméru vybrané barevné Sipky na  Jakmile vyhodnotite drakav
karté Pohyb. JestliZe je toto Cislo zaporné, posurite manévr, otocte desti¢ku a rov-
draka v opa¢ném sméru. Drak se mUze nachazet na néz ihned vyhodnotte manévr
jednom poli s rytifi. rytir(. Nakonec otocte desticku
opét stranou s drakem nahoru,

Oheri: SeZzehnéte vSe, co se nachazi na stej- takse danv manavrbudo
0¥} ném poli jako drak. Sezehnuté rytife odstrari- o A A
te z herniho planu ve svych tazich provést i ostatni

: : hraci (neni-li v popisu manévru
Pozor! Jestlize zahrajete tuto kartu ve chvili, kdy drak uvedeno né&co jiného). KONEC HRY

stoji na nékterém ze Ctyr poli tvrze, sezehne tvrz

i s princeznou a okamzité prohravéte! Pribéh se rychle spfadd, hra pomalu konci. ‘ | ) » :
Vyplatilo se vase usili? . -

Manévry se déli na zakladni a pokrocilé (vice se o nich doctete v pravidlech Hra muze skoncit nékolika zpGisoby:
pro pokrocilé). V prvnich hrach vam doporucujeme pouZzivat zakladni manévry.

Zvitézite, pokud: ‘ ; - y '
« drak sezehne vSechny rytife. > -

Kontrujici manévry rytiru A princezna s drakem Zili $tastné az... dokud na honbu
za poklady nevyrazili dalS rytiti.

Manévry draka

ZAKLADNI MANEVRY
Prohrajete, pokud:

Sezehnéte vSe na jednom Vsichni - ol ) .
z poli, které sousedi stranou (ne rohem) rytifi se okamzité + alespon jeden rytit pronikne dovnitf tvrze.
s polem, kde se nachazi drak. Pozor, abyste | pohnou o jedno pole - * drak pfi pohybu opusti herni plan.
nespalili tvrz! vpred. « drak sezehne tvrz i s princeznou.

Jestlize uZ mdte za sebou spoustu her a efektivné pouZivdte své dovednosti, miZete hrdt bez
Zetonu domluvy, pouZivat stranu hernich desek pro pokrocilé a zapojit do hry nové manévry.
Zaujalo vas to? DalSi podrobnosti naleznete v pravidlech pro pokrocilé!

Pohyb libovolné barvy. sebe), aniz by se vyhodnotil jeji efekt.

Rytifi jsou az do

Kazdy hrac vylozi jednu
Posunte draka jakymkoli smé- | kartu z ruky (vybere kartu a poloZi
rem, jako byste zahrali kartu jido Fadyjii zahranych karet pFed

Drak se okamzité konce stavajiciho kola imunni vaci Gtokdm
vrati na jedno z poli ohném. Tato destitka se oto¢i nahoru stra- | A :
t J P el a7 na konci kola Navrh hry: Arthur Viennot Red Cat Games LLC 51/1-14, Komi-
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radi vdm zdarma zasleme novou! El ,Hry nés bavi“! o N




) nebylo, v jedné mohutné
tvrzi zZila krasna princezna.
A tuto tvrz strezil nékolikahlavy
 drak (tfi-, moZna i Sestihlavy).
' Rikalo se, Ze v oné tvrzi se vedle
princezny nachazi i poklady
nedozirné ceny.

A tak se mnoho odvaznych,
nejspise i chamtivych, rytiru

a lupicu urychlené vydalo na cestu,
aby princeznu ,zachranili”.

Drak a princezna spolu 7Zili v klidu
a miru, ale znenadani se vynorily
hordy nevitanych hosti miricich

k jejich tvrzi!
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e Drak zdvorile a upénlivé Zadal
- 1 stfedova deska s tvrzi ‘ tyt9 cizince, aby ne.(.:hali jeh(‘)"
* 4 oboustranné herni desky i a princeznu na pokoji, ale rytiri
s cestami . neposlouchali. Misto toho se draka
« 1 Zeton prvniho hrace snazili probodnout kopimi nebo
+ 10 figurek rytira zasahnout Sipy a hrozili
« 1 figurka draka dobytim tvrze.
* 11 plastovych stojankd
+ 7 sad akénich karet s odliSnymi
ruby (kazdou tvori 6 karet)
+ 12 karet pohybu
(6 karet rytiFd, 6 karet draka)
+ 9 oboustrannych
desti¢ek manévr(
(3 zakladni a 6 pokrocilych)
» 2 Zetony efektd
pokrocilych manévr(
+ 4 7etony domluvy
+ 1 presypaci hodiny

e
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. KdyzZ se draci hlavy mezi sebou
. poradily, usoudily, Ze budou branit
* princeznu do posledniho dechu
- a vSechny utocniky spali na popel.

- Hordy nepratel se blizi k tvrzi ze
vSech stran. Ale drak neni jen

- tak nékdo — ma mohutna kridla,
pronikavy zrak a spalujici dech.
Ted se musi vSechny draci hlavy
. dohodnout, kterym smérem
se vydat drive...

CIL HRY

VSichni dohromady ovladate draka,
ktery musi zastavit rytife blizici se vSechny kartonové dily z ramecku
k tvrzi. Vasim Ukolem je sezehnout a zasunte figurky rytifl a draka do
vSechny rytife a ochranit princeznu. stojankd.

Pred prvni hrou vyjméte opatrné

Nechcete cist pravidla?

Podivejte se na videonavod!

#* [ " X - ‘—.’;,_

@) Polozte stfedovou desku s tvrzi a princeznou ‘ N L PRUBEH HRY
na stll. V pripadé prvni hry otocte oboustran- | | , ‘

erni desky nahoru stranou bez ek a tunell
prilozte je ke stfedové desce tak, aby vznikl herni
“plan ve tvaru ctverce (viz priklad vpravo). Diky
tomu, ze herni desky muzete poskladat rozlicnym
zpusobem, dosahnete znacné variability herniho
planu. Je vSak tfeba dodrzet nasleduijici pravidla:
vSechny cesty, po nichz se pohybuji rytifi, musi vést
bez preruseni k tvrzi a startovni pozice vsech rytirl

Béhem hry se nemUizete domlouvat s ostatnimi hraci! Prvni hra¢ smi pouze ukazat na
jednoho i vice rytifQ, na néz ma v umyslu zautocit, aniz by ekl jediné slovo. Ovsem pokud
se jedna o vase prvni hry nebo hrajete s détmi, miZzete pouzit Zetony domluvy, abyste se
poradili o svych akcich v aktudlnim kole. Na zacatku kola mlze prvni hra¢ odhodit jeden
Zeton domluvy a otocit presypaci hodiny - budete mit 30 vtefin na to dohodnout se.

ﬁ

Hra se hraje na jednotliva kola, pficemz v kazdém kole se hraci stfidaji v tazich:

\ 4

se musi nachazet na okrajich herniho planu. , j
4
P l. /I\J Hrac se zetonem prvniho hrace otodi vrchni kartu z obou balickd karet pohybu:

Fungovani druhych stran desek je vysvétleno

jednu pro rytife a jednu pro draka.

v pravidlech pro pokrocilé.

Karta pohybu draka urcuje maximalni pocet poli,

o kolik se mUze drak v daném kole pohnout, kdykoli
néktery hrac vyhodnocuje kartu Pohyb. Drak se mize
pohnout o méné poli, nez kolik udava karta, vzdy je
v3ak povinen premistit se alespon o jedno pole. Jestlize
karta obsahuje zaporné ¢islo, musi se drak vydat opac-

Karta pohybu rytird
urcuje, o kolik poli se

v daném kole pohne
kazdy rytif po své cesté.
OkamfZité presurite vSechny
rytife smérem Kk tvrzi

Rozdélte karty pohybu na dvé

hromadky (karty rytirl - s helmou,
karty draka - s draci hlavou) a oddéle-
né je zamichejte.

Vezmeéte figurku draka a tolik rytiid, kolik
je uvedeno v nasledujici tabulce:

3 hraci: 5 rytird
4 hraci; 7 rytiru ' g .
5 hraca: 9 rytl'FCl Pripravte tolik Zetonu domluvy,

kolik uréuje nasledujici tabulka: nym smérem. Pokud si napfiklad vezmeme obrazek

u pfipravy hry, pro pohyb draka ve sméru cervené
Sipky potFfebujete zahrat kartu s modrou Sipkou. Ale

o tolik poli, kolik je uve-
deno na karté. Pozor!
Jestlize néktery z rytitl

6 - 7 hract: 10 rytird

3 hréci: 1 Zeton

V3echny figurky rytifd ndhodné rozmistéte po 4 hradi: 2 zetony pronikne dovnitf tvrze, pozor! JestliZe se drak pfi pohybu dostane mimo hernf
jedné na ruzné startovni pozice na okrajich her- 5 - 6 hracd: 3 zetony prohravéte! plan, hra kondi vasi porazkou. Rytiti ani drak se nemo-
niho planu. Figurku draka postavte na nektere 7 hracu: 4 Zetony hou pohybovat po Ghlopfitce.
ze Ctyr Ctvercovych poli tvrze na stfedové desce. -
\. PoloZte je vedle herniho planu spolu . . , =
= pFesypachmi o Popuiijl’seppouze /ZJ Prvni hrac mlcky ukaze na jednoho i vice rytift, na néz chce v daném kole zautocit.
Kazdému hraci dejte jednu sadu 6 ak¢- L e ’ .
. AR tehdy, jestlize si chcete hru usnadnit. >
nich karet: 4 razné karty Pohyb se , i . , - wrr .
gipkami, 1 kartu Ohefi a 1 kartu Manévr. Vice \ 3 | Nasledné si vSichni hraci vyberou jednu ze svych akénich karet a vyloZi ji licem dolU
se 0 akénich kartach dottete na str. 5. Hrag, ktery naposledy prochézel pred sebe. Na zacatku hry maji hraci k dispozici tfi druhy akci: Pohyb (4 karty), Ohen
hust)"/m lesem. si vezme eton (1 karta) a Manévr (1 karta). Daldi informace o efektech jednotlivych karet naleznete
Vezmvéte 3 desticky zéklacjnl'c.h manévrd prvniho hrace. na nasledujici strané.
(s hvézdou v rohu) a polozte je vedle
herniho planu tak, aby byla vidét strana se Jestlize si hrac preje preskocit svij tah, fekne to ostatnim a vezme si vSechny
symbolem draka. své dosud zahrané karty zpét do ruky.

/ZPJ Pocinaje prvnim hracem a dale po sméru hodinovych rucicek budou hraci pfichazet
na tah. Otoci svou vybranou akéni kartu a vyhodnoti jeji efekt. VyloZzené karty zUsté-
vaji pfed hracem na stole licem nahoru. Diky tomu se pocet dostupnych
akci v kazdém tahu zmen3uije.

5 | Jakmile vsichni hraci odehraji svij tah, predejte Zeton prvniho hrace nasledujicimu
hraci po sméru hodinovych rucicek. Jestlize nékdo nema na konci kola v ruce Zadné
karty, vezme si vSechny své vyloZzené karty zpét do ruky. Pokud dojdou karty v bali¢-
cich pohybu, zamichejte pouzité karty a vytvorte nové balicky.

Priprava

hry pro 3 hrace se
zakladnimi deskami
a zakladnimi
manévry.



