Manévre draka Kontrujiice manévre rytierov

POKROCILE MANFVRE

. efekt jednej svojej wyloZe- | nych kariet (vyloZenych na stole alebo v ruke) spat’

B Opalkovanie: Zopakujte | Nenavratna strata: Vratte jednu zo svojich ak¢-
nej akcnej karty. do krabice. AZ do konca hry nebude k dispozicii.

“

ge Pohyb do L: Drak sa okamzite Biela vlajka: Nasledujuci tah
- pohne [ubovolnym smerom po trase v tomto kole sa preskodi. Ak sa s
. Af’ v tvare pismena L, t. j. o 2 polia [ubo- tento manéver aplikuje na posled- ;
volnym smerom vodorovne ného hraca v danom kole, nema

a o 1 pole zvisle alebo naopak. Ziadny ucinok.

5— Pasca: Dvojita ochrana: Umiestnite Zetdn Stitu pod akukol-

Lubovolny vek figurku rytiera. Aby drak tohto rytiera spalil, musi :
rytier padne do najprv spalit Stit (odstranit jeho Zeton) a aZz potom bude ! ﬁ
pasce a vratisa | schopny spalit' samotného rytiera (odstranit'jeho figurku z hry).
na Startovaciu To znamena, Ze na likvidaciu rytiera so stitom budete potre-
poziciu na svojej | bovat dve karty Ohen. Ak sa tento manéver aktivuje znova vo
ceste. * chvili, ked'je Zeton Stitu v hre, presurite ho pod iného rytiera.

\’ M Kralovske jablika: Padly druh: Posily su na ceste! Vratte
b Namiesto draka ,zautoci"na | jedného uZ spaleného rytiera spat'do hry na
Wl postupuijlcich rytierov prin- Startovaciu poziciu na lubovolnej ceste. Tato
cezna, a to jablkamil MéZete posunut’ | dosticka sa otaca na stranu s drakom aZ na konci kola.
jedného rytiera, ktory sa nachadza Ak je tento manéver aktivovany vo chvili, ked doteraz
najblizsie k tvrdzi, o 2 polia spat. nebol spaleny Ziadny rytier, nema Ziadny ucinok.

W; Rychlik: V3etci hraci, ktorf v tomto kole zahrali kartu Klamanie

- #2L® pohyb a doteraz neprisli na tah, mozu posuntt draka az | zraku:

40’ 0 4 polia. Drak sa ako obvykle pohybuje v smere Sipky Drak si vymeni

na zahranEJ karte Pohyb, ak je na aktualnej karte pohybu kladné | poziciu s rytierom
Cislo, a opacnym smerom, ak je toto cislo zaporné. najdalej od tvrdze.

S Magnef: Lubovolny ' Kon: Umiestnite Zetdn kona pod akukolvek
e A’ rytier sa pohne po svojej | figlrku rytiera. Od tejto chvile sa tento rytier

ceste az o 2 polia smerom | pohybuije o jedno pole dalej nez ostatni (ak je na P
k drakovi. Rytier nemoéZze svoju karte pohybu rytierov 0", rytier s koriom sa pohne o 1). .
cestu opustit, Ak na nej drak V pripade, Ze rytiera s koriom spali drak, je odstraneny aj PRAVI DLé ':'RY
priamo nestoji, rytier sa zastavi Zeton kona. Ak sa tento manéver aktivuje znova vo chvili, L. PRE POKROCILYCH

na poli najblizSie k drakovi. « ked je Zeton kona v hre, presurite ho pod iného rytiera.
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PRIPRAVA HRY

Priprava hry pre pokro€ilych sa riadi rovnakymi pravidlami ako priprava zakladnej hry,
aZ na zmeny v nasledujucich krokoch:

PoloZte stredovi dosku s tvrdzou a princeznou na stél. V pripade prvej hry otocte oboj-

stranné okrajové dosky nahor stranou s riekami a tunelmi a prilozte ich k stredovej doske,
aby vznikol herny plan v tvare Stvorca (pozri priklad niZsie). Vdaka tomu, Ze okrajové dosky
moZete poskladat rozlicnym spdsobom, dosiahnete znacnu variabilitu herného planu. Je vsak
potrebné dodrZat' nasledujlice pravidla: vSetky cesty, po ktorych sa pohybuiju rytieri, musia viest
bez prerusenia k tvrdzi a Startovacie pozicie vSetkych rytierov sa musia nachadzat na okrajoch
herného planu.

Efekty riek a tunelov su opisané nizSie v kapitole Herné dosky pre pokrocilych.

Vyberte si akékolvek 3 dosticky manévrov a poloZte ich vedia herného planu tak, aby

bola vidiet strana so symbolom draka. MoZete hrat len s pokrocilymi manévrami, alebo
s lubovolnou kombindciou zakladnych a pokrocilych manévrov. Viac sa o pokrocilych ma-
névroch docitate na strane 4.

V hre pre pokrocilych sa nepouZivaju
Zetony dohovoru.

Priprava hry pre 3 hracov s hernymi doskami
PRIEBEH HRY pre pokrocilych a pokrocilymi manévrami.
Po celd hru nesmiete vobec rozpravat o svojich akciach! Prvy hra¢ méze len ukazat na
jedného &i viacerych rytierov, ktorych ma v imysle napadnut, bez toho, Ze by cokolvek
povedal. Hra pre pokrocilych prebieha rovnako ako zékladna hra.
g .
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HERNE DOSKY PRE POKROCILYCH |

Na hernych doskach'pre pokrogilych sa nact Eazajﬂr;';?a“tunely. Rieky maja vplyv na
pohyb draka, zatial €o tunely dokazu zmenit pozicie oVv.

Rieky

Ak drak ukonci svoj pohyb na poli s riekou, prud ho odnesie o jedno pole dalej v smere
pradu (biele Sipky na vodnom toku). Ak svoj pohyb ukaonci na poslednom poli rieky, pre-
sunie sa na nasledujuce pole v smere prudu (biel&f%;(). Na nytierov nema‘prad vplyv;
moZu prekrocit rieku po moste a zastavit'sa na NOM. ;

Priklad 1: V tomto kole sa drak moZe pohnut
az o 2 polia. Hrdc¢ zahra kartu Pohyb s mod-
rou Sipkou a posunie draka o 2 polia dopra-
va. Drak sa zastavi na druhom poli rieky, tak-
Ze sa musi posunut eSte o jedno pole v smere
riecheho prudu.

Priklad 2: V tomto kole sa maju ry-
tieri pohnut o 1 pole. Na ceste jed-
ného z rytierov sa nachddza rieka.
Rytier vstupi na most a zastavi sa tu,
pretoZe jeho pohyb je na konci.

Na hernom plane sa nachadzaju 4 tunely oznacené rdoznymi farbami; kazdy z nich ma
vchod a vychod. Do tunelov m6Zu vojst iba rytieri. Kedykolvek rytier zakonci svoj pohyb
(€i uzZ v dosledku karty pohybu, alebo manévra) na vchode do tunela (oznacenom Sipkou
smerujucou do vnutra tunela), automaticky don vojde a objavi sa pri zodpovedajucom vy-
chode (oznacenom Sipkou s rovnakou farbou ukazujucou von z tunela). Dany rytier bude
od tejto chvile pokraCovat smerom k tvrdzi po novej ceste, aj keby sa na nej nachadzal uz
nejaky dalsi rytier. Ak rytier nezakonci svoj pohyb na vchode do tunela a len cezen prejde,
nevstupi don a p6jde dalej po pévodnej ceste. Rytieri sa nesmu pohybovat tunelmi opac-
nym smerom (od vychodu ku vchodu).

Drak nemézZe do tunelov vojst a tunel sa v jeho pripade povaZuje za beZné pole.

Priklad 2: Drak zakonci svofj pohyb
na fialovom tuneli. NemoZe ho vyu-
ZIt takZe tu zostane a bude cakat na
rytiera.

Priklad 1: V tomto kole sa rytieri pohybuju
0 2 polia dopredu. Jeden z rytierov zakonci
svoj pohyb na vchode do zeleného tunela, ta-
kze sa ihned presunie na jeho opacny koniec.
Od tejto chvile bude pokracovat k tvrdzi po
novej ceste.
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Manévre S ' *

Hra pre pokrocilych obsahuje Sest novych manévrov
draka a kontrujucich manévrov rytierov. Manévre sa

‘r

aktivuja a vyhodnocuju rovnako ako v zakladnej hre.



