" AKCNE KARTY [ ~

= M. : Vyberte -
Efekt aknej karty sa vyhodnoti vo chvili, > g Jec‘;';‘,f :%rostﬁ?,y h

notte jeho efekt. .fam .z;.herneho plcmu Pretose Vago ako treti hrac Wnecha! svof' faﬁ jé na rﬁrdé"

> \I: g%ﬁe@miﬂ %kkir EL?;TIE Tgcr;' i};rhargg ? ktil\;uij:nv;:a u Katka. Vybrala si zltu Sipku a rozhodne sa drakom pohnut o maximalny pocet poli,
) : b t. j. 0 3. Vtejto chvili kolo konci a Dano da zeton prvého hrdca Petrovi.

Jj Musite ho posunut aspon kartou Manéver vyberie jednu
o0 jedno pole a maximalne o tolko poli, kolko je z dosticiek. VSetky dosticky
uvedenych na karte pohybu draka. Pretoze drak vie manévrov su obojstranné: na
lietat, ignoruje porast a cesty a mozZe sa pohybovatpo  jednej strane je manéver draka
hernom plane bez ohladu na ne. Ak je Cislo na karte a na druhej strane kontrujuci
pohybu draka kladné, posurite ho v smere vybranej manéver rytierov. Ked vyhod-
farebnej Sipky na karte Pohyb. Ak je toto Cislo zdporné, notite drakov manéver, otocte
posunte draka v opacnom smere. Drak sa mbze dosti¢ku a tiez ihned vyhodnot-
nachadzat na jednom poli s rytiermi. te manéver rytierov. Nakoniec

otocCte dosticku opat'stranou
s drakom hore, takze dany
manéver budu moct' vo svojich

Oherni: Spal vietko, o sa nachadza na
rovnakom poli ako drak. Spalenych rytierov
odstrante z herného planu.

| tahoch vykonat aj ostatni hraci
Pozor! Ak zahrate tato kartu vo chvili, ked drak stojina  (ak nie je v popise manévru KONIEC HRY
niektorom zo Styroch poli tvrdze, spali tvrdzu aj s prin-  uvedené nieco iné).

ceznou a okamZite prehravate! Pribeh sa rychlo spriada, hra pomaly konci.
Wyplatilo sa vase usilie?

Manévre sa delia na zakladné a pokrocilé (viac sa o nich docitate v pravidlach

S - : : S g g £ Hra méze skoncit niekolkymi spésobmi:
pre pokrocilych). V prvych hrach vam odporu¢ame pouzivat zakladné manévre.

- Zvitazite, ak:
» drak spali vSetkych rytierov.

Manévre draka Kontmjuce manévre rytieroy A princeznd s drakom Zili $tastne, aZ... dokial’'na honbu
' ' za pokladmi nevyrazili dalsi rytieri.

ZAKLADNE MANEVRE

> _ ~ Prehrate, ak:

Spalte vSetko na jednom 1= V3etci rytie- | « o _ . .

=~ 7 poli, ktoré susedi stranou (nie rohom) ri sa okamzite pohnl pas 22/ ' asponjgden rytier prefnkne ‘}IO \{nutra tvrdze.
s polom, kde sa nachadza drak. Pozor, aby | o jedno pole vpred. » drak pri pohybe opusti herny plan.

ste nespalili tvrdzu! » drak spali tvrdzu aj s princeznou.

ebna ) e: Kazdy hrac wylozi jednu y . : v : A .
Posufite draka akymkolvek ka rtu z ruky (vybene kartu a pologi Ak uzZ mate za sebou mnoho hier a efektivne pouzivate svoje schopnosti, méZete hrat bez

smerom, ako by ste zahrali ju do radu uz zahranych kariet pred Zetonov dohovoru, pouzivat stranu hernych dosiek pre pokrocilych a zapojit do hry nové
kartu Pohyb [ubovolnej farby. + seba), bez toho, Ze by sa vyhodnotil jej efekt manévre. Zaujalo vas to? DalSie podrobnosti najdete v pravidlach pre pokrocilych!

' . ) d ohnom: Rytieri su az
Drak sa okamzite do konca aktualneho kola imuanni voci
vrati na jedno z poli utokom ohnom. Tato dosticka sa otoci
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nadSenymi hracmi?

Pripojte sa do skupiny m \
,Hry nas bavi"! _ .
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Chyba vam komponent alebo mate nejaky
poskodeny? NapiSte nam na info@albi.sk
a rny vam zasleme nahradny!




=

HERNY MATERIAL

« 1 stredovéa doska s tvrdzou
* 4 obojstranné okrajoveé dosky
s cestami
* 1 Zetdn prvého hraca
* 10 figurok rytierov
* 1 figurka draka
* 11 plastovych stojancekov
« 7 suprav akcnych kariet
s odliSnymi rubmi
(kazdu tvori 6 kariet)
* 12 kariet pohybu
(6 kariet rytierov, 6 kariet draka)

* 9 obojstrannych dosti¢iek ma-
névrov

« 2 zetony efektov pokrocilych
manévrov

* 4 Zetény dohovoru

* 1 presypacie hodiny

VSetci dohromady ovladate draka,
ktory musf zastavit rytierov bliziacich
sa k tvrdzi. Vasou ulohou je spalit vset-
kych rytierov a ochranit princeznu.

%
-

;; Hordy nepriatelov sa blizia k tvrdzi

~  je len tak niekto — ma mohutné
Kkridla, prenikavy zrak a spa[ujum

- Kde bolo, tam bolo, v jednej
A mohutneJ tvrdzi 7Zila krasna
~ princezna. A tuto tvrdzu strazil
niekolkohlavy drak (trojhlavy,
mozno aj Sesthlavy). Hovorilo
sa, Ze v onej tvrdzi sa okrem
princeznej nachadzaju
aj poklady nesmiernej ceny.

A tak sa mnoho odvainych, moZino

skor chamtivych, rytierov a lupicov

urychlene vydalo na cestu, aby
princeznu ,zachranili”.

Drak a princezna spolu 7Zili v pokoji
a mieri, ale znenazdania sa vynorili
hordy nevitanych hosti mieriacich
K ich tvrdzi!

Drak zdvorilo a upenlivo Ziadal
tychto cudzincov, aby nechali jeho
a princeznu na pokoji, ale rytieri

nepocuvali. Namiesto toho sa ]

draka snazili prebodnut kopijami b

- alebo zasiahnut Sipmi a hrozili
g dobytim tvrdze.

-Ked sa dracie hlavy medzi sebou
poradili, usudili, Ze budu branit
‘princeznii do posledného dychu

a vSetkych utocnikov spalia
na popol.

zo vSetkych stran. Ale drak nie

ch. Teraz sa musna vsetky dra

Pred prvou hrou opatrne vyberte
vSetky kartonové diely z ramcekov
a zasunte figlrky rytierov a draka
do stojancekov.

_r i . . b . :’

PRIEBEH HRY | ——

PoloZte stredovu dosku s tvrdzo -
na stol. V pripade prvej hry otocte obojstra
e dosky nahor stranou bez riek a tunelov
prilozte ich k stredovej doske tak, aby vznikol
herny plan v tvare Stvorca (pozri priklad vpravo).
Vdaka tomu, Ze okrajové dosky mdZete poskladat
rozlicnym sp6sobom, dosiahnete znacnu variabilitu
herného planu. Je vSak potrebné dodrZat nasleduju-
ce pravidla: vSetky cesty, po ktorych sa pohybuju
rytieri, musia viest bez preru3enia k tvrdzi a Starto-
vacie pozicie v3etkych rytierov sa musia nachadzat
na okrajoch herného planu.

Pocas hry sa nemézete dohovarat's ostatnymi hra¢mi! Prvy hrac smie len ukazat na jedného
Ci viacerych rytierov, na ktorych ma v amysle zautocit, bez toho, Ze by povedal jediné slovo.
Ak ale ide o vaSe prvé hry alebo hrate s detmi, mdZete pouZit Zetény dohovoru, aby ste sa
poradili o svojich akciach v aktualnom kole. Na zaciatku kola méZe prvy hrac odhodit’ jeden

. Zeton dohovoru a otocit presypacie hodiny - budete mat 30 sekiind na to, dohodnut'sa.
—

Hra sa na niekolko kol, pricom v kazdom kole hraci vykonavaju svoje tahy pozostavajuce

z nasledujucich krokov:
i ii | >
n‘ Il ’l\J Hrac so Zetébnom prvého hraca otodi vrchnu kartu z oboch bali¢kov kariet pohybu:

jednu pre rytiera a jednu pre draka.

Fungovanie druhej strany dosiek je vysvetlené

Karta pohybu draka urcuje maximalny pocet poli,
o kolko sa mdZe drak v danom kole pohnut, kedykolvek
niektory hrac vwhodnocuje kartu Pohyb. Drak sa moze
pohnut o menej poli, nez kolko udava karta, vZdy je
vSak povinny premiestnit'sa aspon o jedno pole. Ak kar-
ta obsahuje zaporné Cislo, musi sa drak vydat opacnym
smerom. Ak si napriklad vezmeme obrazok pri priprave
hry, na pohyb draka v smere Cervenej Sipky potrebujete
zahrat kartu s modrou Sipkou. Ale pozor! Ak sa drak pri
pohybe dostane mimo herného planu, hra konci vasou
porazkou. Rytieri ani drak sa nem&zu pohybovat po
_uhlopriecke.

v pravidlach pre pokrocilych.

Karta pohybu rytierov
urcuje, o kolko poli sa

v danom kole pohne
kazdy rytier po svojej
ceste. Okamzite presunte
vSetkych rytierov smerom

Rozdelte karty pohybu na dve
kdpky (karty rytierov - s prilbou,
karty draka - s dracou hlavou)
a oddelene ich zamieSaijte.

Vezmite figurku draka a tolko rytierov,
kolko je uvedenych v nasledujucej tabulke:

3 hraci: 5 rytierov

4 hradi: 7 rytierov Pripravte tolko zetonov dohovoru,

kolko udava nasledujuca tabulka:

5 hracov: 9 rytierov
6-7 hracov: 10 rytierov

k tvrdzi o tolko poli, kolko
je uvedenych na karte.
Pozor! Ak niektory z rytie-
rov prenikne do vnutra
tvrdze, prehravate!

3 hraci: 1 zetdn

Vsetky figurky rytierov nahodne rozmiest- 4 hradi: 2 zetony

nite po jednej na r6zne Startovacie pozicie
na okrajoch herného planu. Figurku draka
postavte na niektore zo Styroch Stvorcovych

5-6 hracov: 3 Zetony
7 hracov: 4 Zetony

’ . . . . , . o
o golitidze g stieaovejdoske. sglrc;?p:;r\:ﬁilg d?ﬁg;f?g(ﬂ;:}g :g?tl:‘ ,-2\1 Prvy hrac micky ukaze na jedného i viacerych rytierov, na ktorych chce v danom kole zattocit.
Kazdému hréacovi dajte jednu stpravu vtedy, ak si chcete hru ulahdit. >
6 akénych kariet: 4 r6zne karty Pohyb so - - 3 | Nasledne si vSetci hraci vyberu jednu zo svojich akénych kariet a vyloZia ju licom
Sipkami, 1 kartu Oheri a 1 kartu Manéver. Viac Hrac, ktory naposledy prechadzal #N dolu pred seba. Na zaciatku hry maju hraci k dispozicii tri druhy akcii: Pohyb (4 kar-

hustym lesom, sa stane prvym

sa 0 akcnych kartach docitate na str. 5.
hracom a vezme si jeho Zetdn.

ty), Oheri (1 karta) a Manéver (1 karta). Dal3ie informacie o efektoch jednotlivych

: 2o ang a: , . kariet najdete na nasledujucej strane.
Vezmite 3 dosticky zakladnych manévrov

(s hviezdou v rohu) a polozte ich vedla
herného planu tak, aby bola vidiet' strana so
symbolom draka.

Ak si hrac praje preskocit svoj tah, povie to ostatnym a vezme si vSetky

svoje doteraz zahrané karty spat do ruky.

=
/ZL\J Pocinajuc prvym hracom a dalej v smere hodinovych ruciciek budu hraci prichadzat
na tah. Otocia svoju vybranu ak¢nu kartu a vyhodnotia jej efekt. VyloZzené karty
zostavaju pred hracom na stole licom nahor. Vdaka tomu sa pocet dostupnych akcii
v kazdom tahu zmenSuje.

Fe e
/5\J Ked vSetci hraci odohraju svoj tah, dajte Zeton prvého hraca nasledujicemu hracovi l
v smere hodinovych ruciciek. Ak niekto nema na konci kola v ruke Ziadne karty, vez- <
me si vSetky svoje vyloZené karty spat do ruky. Ak sa minu karty v balickoch pohybu,
zamieSajte pouZité karty a vytvorte nové balicky.

Priprava hry pre 3 |
hracov so zakladny-
ml doskaml '

nevran*r!



