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Z1LOBRI A RY I TRY




oo PRAVIDLA HRY

Drako je hra pro dva hrace, z nichZ jeden se chopi vedeni jednotky rytifi a dru-
hy bude hrat za dva zlobry. Hrac za zlobry musi porazit vSechny rytife dfive, nez
mu dojdou karty.

Hrac za rytife bude mit k dispozici chrabré bojovniky — na zacatku 1 Sermite
a 2 lucistniky, dalsi pak mohou dorazit jako posily. Podati-li se jim pfezit, do-
kud hraci za zlobry nedojdou karty, vyjde slunce, zlobfi zkameni a rytifi ziska-
ji vénec vitézstvi. Rytifi mohou rovnéz zvitézit, pokud se jim podafi zlikvidovat
oba zlobry.

Na zacatku partie zvolte (losem nebo libovolné), kdo bude hrat za koho. Pro
méné zkuSené hrace muZe byt hrani za zlobry o néco jednodussi.

oocco HERNI MATERIAL

> 1herniplan
> 27 Zetonu zranéni
> rytifi:
— 1 panel rytifa
— 3 figurky rytifa
— 38 karet rytifa
— 1 zeton thybu
> zlobfi:
— 1 panel zlobri
— 2 figurky zlobrt
— 38 karet zlobrid
— 10 Zetonu balvant
> Ceska a slovenska pravidla hry




cwooo PRIPRAVA HRY
Pred prvni partii vyjméte opatrné vSechny Zetony z rameckd.

Herni plan poloZte doprostfed stolu (1), pobliZ vytvofte obecnou zasobu Zetont
zranéni (2).

Hrac za rytife si vezme svoje hraci potfeby - panel rytifa poloZi pfed sebe na
sttil (3), vedle néj Zeton thybu (4). Figurky rytiit postavi na herni plan podle

obrazku (5) a karty rytifti zamicha a poloZi pied sebe na sttil jejich balicek licem
dolti (6). Z néj si do zacatku hry dobere do ruky 4 karty (7).

Hrac za zlobry poloZi pfed sebe na sttl panel zlobra (8) a vedle néj 10 Zetont
balvanti (9). Figurky obou zlobri postavi na herni plan rovnéz podle obrazku
a svoje karty zamicha a také z nich vytvori balicek, ktery poloZi pfed sebe na sttl
licem dolt1 (i1). RovnéZ si dobere do ruky 4 karty z balicku ({2).

Pravidlo pro pokrocilé:
Chcete-li, muZete dat obéma
hra¢dm moZnost pfed zahéje-
nim hry si dobrané karty jednou
vymeénit - vSechny 4 karty zami-
chejte zpét do balicku a poté si
doberte nové 4 karty.



oecco PRUBEH HRY
Hraci se na tazich stfidaji jeden po druhém. Hru zahajuje hrac za zlobry.
V prvnim tahu celé hry provede hrac za zlobry 1 akci.
V kazdém dalsim tahu provede hrac na tahu 2 akce.
Kazda akce znamena jednu z nasledujicich moZnosti:

> dobrani 2 karet,
> zahrani1 karty.

Akce je mozno provadét v libovolném pofadi a kombinaci. Je tedy mozné v jed-
nom tahu zahrat 2 karty a zZadnou nedobirat, nejprve zahrat 1 kartu, poté 2 do-
brat atd. Provedeni pravé 2 akci je vSak povinné, neni mozné pasovat a jednu
nebo obé akce vynechat.

V zavéru partie se miZe stat, Ze hraci za rytife karty dojdou. V takovém p¥ipadé
nemuzZe nic dal délat a musi aZ do konce hry pasovat.

Jakmile dojdou karty hraci za zlobry, hra konci. Nejsou-li do té doby vSichni ry-
tifi mrtvi, vitézi.

DOBRANI 2 KARET
Doberte si 2 horni karty z balicku do ruky. Pocet karet v ruce je omezen na 6.

Mate-li po provedeni této akce v ruce karet vice, musite piebytecné hned od-
hodit.

HRANI 1 KARTY

Zahrajte zvolenou kartu z ruky a zvolte si jednu z moznosti uvedenych pomoci
symboll v levém hornim rohu zahrané karty. MiZete si zvolit, Ze nevyuZijete
Zadnou moznost.

Poté kartu odhodte. Odhozené karty se uz do hry nevrati.

Karty vétSinou umoznuji provedeni pohybu nebo tutoku, jak se podrobné dozvi-
te dale.



oo POHYB

Rozhodnete-li se pro pohyb, pfemistéte svou figurku (nebo figurky) o tolik poli,
kolik odpovida hodnoté pohybu uvedené u symbolu pro pohyb. Tato pole nemu-
seji leZet v pfimé linii - figurka mtiZe béhem pohybu zatacet. Pohyb také neni
nutné zcela vycerpat — 1ze ho vyuZit pouze ¢aste¢né nebo vibec, kartu vsak je
tfeba v kazdém pripadé odhodit.

Pohyb figurky nesmi nikdy vést pfes pole obsazené jinou figurkou, ani na ném
skondit.

oocoo UTOK

Rozhodnete-li se pro utok, zautocite jednou figurkou (nebo vice figurkami)
a zpusobite tolik zranéni, kolik odpovida hodnoté sily Gitoku vyznacené u sym-
bolu pro ttok. Utoénik voli, ktera postava je cilem ttoku.

Na Gtok smi napadeny reagovat tak, Ze zahraje z ruky
kartu se symbolem obrany. Zahrani karty v obrané
je zdarma, nestoji Zadnou akci a odrazi cely atok
proti jedné vlastni figurce, bez ohledu na silu
atoku. Je-li jedna postava teréem vice atokd, €
rozhoduje se hrac za ni, ktery z itokt odra-
zi, pfipadné zda bude chtit odrazit vSech-

ny.

Neni-li itok odraZen, zpasobi zranéni — na
panel napadené postavy umistéte tolik ze-
tont zranéni, jak velka byla sila atoku.

Je-li napaden rytit, pridéli se zranéni pravé ono-
mu konkrétnimu rytifi.

Je-li napaden zlobr, pfidéli se zranéni pfisluSnému
zlobrovi, a to postupné shora dold. Jsou-li vSechna
policka vyhrazena pro zlobrovu schopnost zapl-
néna Zetony zranéni, zlobr tuto schopnost ztraci
(viz Schopnosti zlobrd na str. 10).

Jsou-li zaplnéna vSechna policka pfislusné postavy,
je zabita. Odstrante jeji figurku ze hry.



oocco SCHOPNOSTI RYTIRU

Hrac za rytife ma k dispozici 3 postavy dvou rtiznych typt s odliSnymi schop-
nostmi - 1 Sermite a 2 lu¢i$tniky. Sermif ma schopnost thybu, luéistnici mohou
Gtocit na dalku. KaZzdy rytif ma na panelu svou oblast pro zaznamenavani utrpé-
nych zranéni podle toho, na kterého konkrétniho rytite byl titok veden.

Rytifi nemaji stejnou vydrz. Jsou-li vSechna policka konkrétniho rytife obsazena
Zetony zranéni, je rytif zabit. Jeho figurku odstrarite z herniho planu. Podafi-li se
hraci za zlobry zabit vSechny rytite, vitézi.

UHYB

Jednou za celou partii smi Sermif vyuzit svou schopnost thybu - od-
hodi Zeton Ghybu a odrazi 1 Gtok vedeny proti nému, Gplné stejné
jako by dany hrac vynesl kartu se symbolem obrany. Po pouziti Zeton
thybu vytradte ze hry - tuto schopnost lze za celou partii vyuzit jen
jednou. Kromé toho muiZete poté Sermife pfemistit na sousedici vol-
né pole, je-li k dispozici. Byl-li Sermif cilem vice Gtokd najednou, je
tfeba zbylé odrazit vynesenim karet se symbolem obrany, jinak Ser-
mif utrpi pfislusna zranéni, i kdyby se premisténim figurky dostal

z dosahu utoku. _\
1

LUK
Oba luciStnici jsou vyzbrojeni luky a mohou z nich stfilet — miiZete
vyuzit symbol stfela z luku a Gitocit na dalku (viz dale).




ooooo SYMBOLY NA KARTACH RYTIRU

© 000 ©0¢

CHUZE 1 RYTIRE (8x,1" 4x ,2",2x ,3")
1 rytif se muZe pohnout o tolik poli, kolik odpovida ¢islu uvedenému
vedle symbolu.

CHUZE 2 RYTIRU (7x ,1%)
1 nebo 2 rytifi se mohou pohnout, kazdy o tolik poli, kolik odpovida
¢islu uvedenému vedle symbolu.

UTOK 1 RYTIRE (4x ,1“ 5x ,2“)
1 rytif sousedici s nepfatelskou postavou (kterykoli) miiZe zattocit
silou uvedenou vedle symbolu. Utok Ize odrazit kartou se symbolem
obrany.

UTOK 2 RYTIRU (5x ,1%)
1nebo 2 rytiti sousedici s nepratelskou postavou mohou zattocit, kaz-
dy silou uvedenou vedle symbolu. K odraZeni kaZzdého z obou ttoki
musi hrac¢ za napadenou postavu ¢i postavy vynést po jedné karté se
symbolem obrany. Je moZné zahrat tuto kartu, kdyZ je titoku schopen
jen 1 rytif, ovSem probéhne jen 1 Gtok.

UTOK 3 RYTIRU (2x ,1)
Viz vySe, zalito¢it mohou az 3 rytifi sousedici s nepfatelskou postavou.

OBRANA (7x)
Touto kartou lze odrazit 1 libovolny Gtok protivnika na 1 rytife bez
ohledu na silu Gtoku.

DVOJITA OBRANA (1x)
Touto kartou lze odrazit az 2 soucasné vedené libovolné utoky protivnika
bez ohledu na silu ttoku. Lze odrazit 2 Gitoky na jednoho rytife nebo po
jednom utoku na dva razné rytife. Kartu lze vyuZit i k odraZeni jediného
utoku, v takovém pripadé druhy symbol propadne.

STRELA Z LUKU (7x 1% 5x ,2)
Nachazi-li se lucistnik v pfimé linii poli s figurkou protivnika, aniZ by mu
ve vyhledu branila jina figurka, miZe na protivnika vystfelit — zattocit
uvedenou silou (stfilet Ize i z pole pfimo sousediciho s protivnikem). Utok
lze odrazit kartou se symbolem obrany. Cilem titoku miiZe byt jen jedna
postava, ne vice postav za sebou.



POSILY (4x)
Pokud jiZ byl ze hry vyfazen néktery z lucistnikd, ale Sermif je stale ve
hte, mGzZe hrac za rytife vyuZit tento symbol a vratit do hry lucistnika
v plné kondici. Figurku nasad'te na jedno z poli, kde figurky rytift zaci-
naly hru, pokud je néjaké volné. Pokud neni, neni povolani posil mozné.




Priklad.:

Hrac za rytire
zahraje tuto kartu

a rozhodne se

pro chuzi 2 rytiri

s hodnotou 1. Pohne
dveéma svymi rytiri,
kazdym o 1 pole

k zlobriim.

Priklad:

V nasledujicim
tahu zahraje hrac
za rytire tuto kartu
a rozhodne se pro
povolani posil @
Postavi figurku
drive vyrazeného
lucistnika na jedno
ze startovnich

poli @ Cerstvy
lucistnik je v primé
linii poli se zlobrem
a miize na néj
stiilet (3).

Jako druhou akci
zahraje hrac za
rytire kartu se
symbolem strela

z luku .

Hrac za zlobry vynese kartu se symbolem obrany @ U symbolu je
uvedeno, ze musi odhodit 1 Zeton balvanu. Odhodi ho ze své zdsoby

a utok odrazi. Zlobr vrhac neutrpi Zadné zranéni (popis tohoto
pravidla viz dale).



oooco SCHOPNOSTI ZLOBRU

Hrac¢ za zlobry ma k dispozici 2 rizné zlobry s riiznymi schopnostmi. Vrha¢ umi
vrhat balvany, zbésilec miiZe podnikat zbésilé zteCe. Oba mohou vrhat balvany
v obrané (viz dale). Vrhani balvant se znazorfiuje odhazovanim Zetont balva-
nd. Hrac za zlobry jich ma na zacatku hry k dispozici 10 - Zetony se po pouZiti
vyTazuji ze hry. Jakmile dojdou, neni mozné nadale vyuzivat schopnosti vyza-
dujici vrhani balvant.

KaZdy ze zlobrd ma na panelu vyznaceny dveé oblasti policek pro Zetony zranéni.
Zapliiuji se shora dold, nejprve horni oblast, poté spodni. Jakmile jsou v§echna
policka horni oblasti pfislusného zlobra zaplnéna Zetony, nemutiZe dany zlobr
nadale vyuzivat svou schopnost. Jakmile je zcela zaplnéna i spodni oblast pfi-
slusného zlobra, je mrtev - vyfradte jeho figurku ze hry. Jsou-li zabiti oba zlobfi,
hra kon¢i prohrou hrace za zlobry.

ZBESILA ZTEC

Dokud je alesponi 1 policko této oblasti neobsazené Zetonem zranéni,
muZete vyuZit symbol zbésilost na zahrané karté a provést zbésilou
ztec (viz dale).

VRH BALVANEM
Dokud je alespon 1 policko této oblasti neobsazené Zetonem zranéni,
muZete vyuZit symbol balvan na zahrané karté a provést utok na dal-
ku (viz dale). Pozor, schopnost vrh balvanem nesouvisi s odhazova-
nim Zetond balvanti v obrané. To je moZné za oba zlobry po celou dobu
hry, dokud Zetony balvant nedojdou.



o000 SYMBOLY NA KARTACH ZLOBRU
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CHUZE 1 ZLOBRA (15x 1% 1x ,2“)
1 zlobr se miiZe pohnout o tolik poli, kolik odpovida ¢islu uvedenému
vedle symbolu.

CHUZE 2 ZLOBRU (4x,1“)
1 nebo 2 zlobfi se mohou pohnout, kazdy o tolik poli, kolik odpovida
¢islu uvedenému vedle symbolu.

UTOK 1 ZLOBRA (8x ,1“ 4x ,2)
1 zlobr sousedici s nepfatelskou postavou muZe zattocit silou uvede-
nou vedle symbolu. Utok lze odrazit kartou se symbolem obrany (nebo
Ghybem).

UTOK 2 ZLOBRU (4x ,1,1% 3x ,2,1%)
1 nebo 2 zlobii sousedici s nepratelskou postavou mohou zatutocit, je-
den vyssi silou uvedenou vedle symbolu, druhy niZsi silou. Po urce-
ni sily obou ttokd miZe hrac¢ za napadenou postavu ¢i postavy jeden
Ci oba tutoky odrazit. K odraZeni kaZzdého z obou titokt musi hrac za
napadenou postavu ¢i postavy vynést po jedné karté se symbolem
obrany (nebo provést thyb). Je mozné zahrat tuto kartu, kdyz je ttoku
schopen jen 1 zlobr, ten provede ttok vyssi silou.

OBRANA (12x, z toho 4x zdarma, 5x za 1 balvan, 3x za 2 balvany)
Touto kartou lze odrazit 1 libovolny ttok protivnika na 1 zlobra bez
ohledu na silu ttoku. Nékteré karty navic uvadéji nutnost od-

hodit urcity pocet Zetonti balvanti. NemiazZe-li pfislusny hrac
poZadované mnozZstvi Zetond odhodit, nemtZe takovou kartu

k obrané pouZzit.

BALVAN (9% ,1% 3x ,2%)
Zlobr vrhac¢ vrha balvan po pfimé linii poli (pokud ma jesté tuto schop-
nost, viz vySe). Prvni zasaZena postava (libovolné daleko vzdalen3) je
tercem Gtoku silou uvedenou vedle symbolu, nasledujici postava v pri-
mé linii (nemusi pfimo sousedit, mezi zasaZenymi postavami mohou
byt volna pole) je teréem utoku silou o 1 mensi. Pfi provadéni tohoto
utoku je nutné odhodit 1 Zeton balvanu. Pokud by kdekoli v linii Gto-
ku stal zlobr zbésilec (i kdyby to bylo aZ na konci fady a sila atoku by
k jeho zasaZeni nestacila), neni mozné vrh balvanem viibec provést.



Priklad (bez ilustrace): Vihac sousedi s prvni z Fady tii nepratelskych postav v primé linii a vrha
balvan silou 2. Prvni nepratelskd postava je tercem utoku silou 2, druhda silou 1 a treti neni
zasazena vitbec. Pokud by jako ctvrta postava v fadé stal zbésilec, tento utok by viibec nebylo
mozné provést, prestoze sila utoku k jeho zasazeni nestaci.

Dalsi priklad:
Mezi vrhacem
a prvni
nepratelskou
postavou je

1 volné pole,
mezi prvni

a druhou
nepratelskou
postavou je opét
volné pole, ale
obé nepritelské
postavy stoji

v primé linii

s vrhacem. Vrha¢
vrha balvan

silou 2, prvni
nepratelska
postava je cilem
utoku silou 2 @ X
druha silou 1 @

Utok Ize odrazit kartou se symbolem obrany. Utok na kazdou nepidtelskou postavu se musi
odrazet zvlast, za kazdou je treba vynést po jedné karté se symbolem obrany (i provést
uhyb). Odrazent utokii ¢i uhyb samozi'ejmé nejsou povinné.

ZBESILA ZTEC (6x)
Zbésilec se rozbéhne a zufivé Gtoci na nepritele (pokud ma jesté tuto
schopnost, viz vyse) — pfemisti se po pfimé linii poli, dokud nenarazi
na prekazku nebo okraj herniho planu. Na poli sousedicim s prekaz-
kou nebo okrajem herniho planu se zastavi. Pouze pokud je prekaz-
kou neptratelska postava, zatito¢i na ni dvéma rtiznymi itoky, kazdym
o sile 1. Utoky Ize odrazit kartou se symbolem obrany. K odraZeni tto-
ku musi hrac¢ za napadenou postavu za kazdy ttok vynést po jedné
karté se symbolem obrany (i provést thyb).

Premisténi zbésilce neni pfi tomto titoku nutné, obéma ttoky o sile 1
lze zautocit i na postavu sousedici se zbésilcem pred zahajenim této
akce.



Priklad:

Hrdc za zlobry
zahraje tuto kartu
a rozhodne se pro
zbésilou zte¢ @
Premisti figurku
zbésilce po primé
linii tak daleko,
dokud nenarazi
na nepratelského
lucistnika @ Na
néj zbésilec zautoci
dvéma utoky,

kazdym o sile 1.

Hrdc za rytife nemiize nebo nechce vynést zadnou kartu se symbolem
obrany, lucistnik utrpi 2 zranéni, je zabit a figurka je odstranéna
z herniho planu.

Priklad:

V nasledujicim tahu
zahraje hrac za zlobry
nejprve tuto kartu @
a rozhodne se opét
pro ztec¢ @ Presune
zbésilce po primé linii
az k okraji herniho
planu (na Zadnou
nepratelskou postavu
nemiize po primé linii
narazit). Zdadny iitok
provést nemiize.

Jako druhou akci
zahraje hrac za zlobry
kartu se symbolem
litok 2 zlobrii (3).
Zbésilec zaitoci

silou 2 na

Sermiie , vrhac¢
silou 1 na

lucistnika @

Hradc za rytire vynese kartu se symbolem dvojita obrana a oba utoky

odrazi @

E



oocco KONEC HRY

Hra kon¢i v téchto pfipadech:

> VSichni rytifi jsou zabiti - vitézi hrac za zlobry.

> Oba zlobfi jsou zabiti - vitézi hrac za rytite.

> Po zahrani (nebo odhozeni) vSech karet zlobrt je alespoii jeden rytif stale
nazivu - vitézi hrac za rytite.

oocoo TIPY AUTORA HRY

Drako: Zlobri a rytiri je asymetricka hra. Za rytife se hraje jinak nez za zlobry.
o moZnost povolavat posily. Zlobfi maji velmi ti¢inné zvlastni schopnosti — po-
kuste se je vyuZzivat co nejvice a udrzet si je co nejdéle. Karty pouZzivejte s rozmy-
slem. Hrac za zlobry si musi byt védom, Ze kdyZ mu karty dojdou, prohral, hrac¢
za rytife by se nemél zbavit vSech svych karet prili§ brzy, protoze by se ve své
pasivité stal pro zlobry snadnou kofisti.




ooccc KOMBINACE S HROU DRAKO - DRAK A TRPASLICI

Obé hry je mozné libovolné kombinovat - je mozny souboj ,kazdého s kazdym*.
Dale uvadime drobné tpravy pravidel pro jednotlivé varianty.

ZLOBRI A DRAK
Plati vSechna obvykla pravidla, s nasledujicimi Gpravami:

Pfiprava hry
Po dobrani prvnich 4 karet nasad'te figurky na vyznacena pole herniho planu

(zlobry na zelena, draka na Cervené). Hrac za zlobry zac¢ina hru s 6 Zetony bal-
vanu misto 10.

Hru zac¢ina hrac za draka (jako obvykle ma v prvnim tahu k dispozici jen 1 akci).

Prubéh hry
> Dojdou-li kterémukoli hrac¢i karty, zamicha svlij odhazovaci balicek
a vytvofi novy dopliiovaci balicek.
> PFi Gitocich vedenych na zbésilce nemtiZe hra¢ za zlobra vynaset obranné
karty (ani se symbolem pro odhozeni Zetonu balvanu, ani bez néj).

Konec hry
Hra kon¢i uplnou likvidaci protivnika. Mohou tedy nastat jen tyto situace:

> Drak je zabit — vitézi hrac za zlobry.
> Oba zlobfi jsou zabiti - vitézi hrac za draka.

QOO



ZLOBRI A TRPASLICI
Plati vSechna obvykla pravidla, s nasledujicimi Gpravami:

Pfiprava hry
Po dobrani prvnich 4 karet nasad'te figurky na vyznacena pole herniho planu -
zac¢ina hrac za zlobry (na zelena pole), po ném hrac za trpasliky (na modra pole).

Hru za¢ina hrac za zlobry (jako obvykle ma v prvnim tahu k dispozici jen 1 akci).

Prubéh hry

> Dojdou-li hraci za trpasliky karty, smi (ale nemusi) si je jednou doplnit.
Zamicha sviij odhazovaci balicek, ndhodné z néj vybere pravé 18 karet
a vytvori novy dopliiovaci balicek. Zbylé karty vytradi ze hry. Za to si smi
hrac za zlobry vzit zpét aZ 5 Zetond balvant, které v priabéhu hry odhodil.

> Karta ,Utok 2 trpaslik(i“ umoziiuje i itoky vedené na rizné zlobry, pokud
s obéma sousedi néjaky trpaslik.

> Pouzije-li pfislusny trpaslik vrhaci sit, oznaci se Zetonem zasaZeny zlobr.
Ten se nesmi pohybovat ani hazet balvany (ani v obrané). Zlobr se zbavi sité
jako obvykle - spotfebujete obé dvé své akce vjednom tahu. Odhozeny Zeton
sité se rovnéz jako obvykle vraci svému majiteli a mtZe byt vyuZit znovu!

> Symbol @ ma vzdy hodnotu 3 bez ohledu na hodnotu uvedenou na karteé.

Konec hry
Hra kon¢i v téchto pfipadech:

> VSichni trpaslici jsou zabiti - hrac za zlobry vitézi.

> Oba zlobfi jsou zabiti — hrac za trpasliky vitézi.

> Obéma hrac¢im dojdou karty (véetné pfipadnych dodatecnych 18 karet
trpaslikd). Vitézem je hrac¢, jenZ ma na hernim planu vice figurek. V pripadé
shody vitézi hrac za trpasliky.



RYTIRI A DRAK
Plati vSechna obvykla pravidla, s nasledujicimi Gpravami:

Pfiprava hry

Po dobrani prvnich 4 karet nasad'te figurky na vyznacena pole herniho planu -
draka na Cervené, rytife kamkoli na Zluta pole (Zadny rytif nesmi na zacatku
hry sousedit s drakem).

Hru za¢ina hrac za draka (jako obvykle ma v prvnim tahu k dispozici jen 1 akci).

Konec hry
Hra kon¢i v téchto pfipadech:

> Drak je zabit — hrac za rytite vitézi.
> VSichni rytifi jsou zabiti — hrac za draka vitézi.

> Po zahrani (nebo odhozeni) vSech karet rytiid je drak stale naZivu - hrac za
draka vitézi.



RYTIRI A TRPASLICI
Plati vSechna obvykla pravidla, s nasledujicimi Gpravami:

Pfiprava hry
Po dobrani prvnich 4 karet nasad'te figurky na vyznacena pole herniho planu -
zacina hrac za rytife (na zluta pole), po ném hrac za trpasliky (na modra pole).

Hru za¢ina hrac za rytire (jako obvykle ma v prvnim tahu k dispozici jen 1 akci).

Pribéh hry

> Pouzije-li prislusny trpaslik vrhaci sit, oznaci se Zetonem zasaZeny rytif.
Ten se nesmi pohybovat ani stfilet, mGZe vSak nadale GtocCit na blizko
a branit se. Je-li znehybnén Sermif, miiZe nadale provadét ihyb, nesmi se
ale poté premistit. Povolavat posily mtiZze nadale. Sité se zbavi jako obvykle -
spotfebujete obé dvé akce v jednom tahu. Odhozeny Zeton sité se rovnéz
jako obvykle vraci svému majiteli a mtZe byt vyuZit znovu!

> Karta Gtok 2 trpaslikd umozZiiuje i itoky vedené na rtizné rytite, pokud s obéma
sousedi néjaky trpaslik.

> Obrana trpaslikii se méni — k odraZeni titoku libovolné sily je zapotfebi
vynést dvé karty se symbolem obrana misto jedné.

> Hrac za trpasliky nesmi provést akci dobrani 2 karet, pokud jich ma v ruce
vice nez 4 (tedy 5 i 6).

> Vyznam symbolu posily na kartich rytifi se méni. Po jejim zahrani ji
poloZte na panel rytifi k libovolné postavé. Pfi prvnim zranéni, které by
od této chvile méla dana postava utrpét, misto pridéleni Zetonu zranéni
odhod'te tuto kartu. Tato karta tedy pridava zvolené postavé 1 Zivot. Postava
muZe mit v jednom okamZiku i vice pfidélenych karet.



Konec hry
Hra kon¢i v téchto pfipadech:

Vsichni trpaslici jsou zabiti — hrac za rytite vitézi.

Vsichni rytifi jsou zabiti — hrac za trpasliky vitézi.

Byly zahrany (nebo odhozeny) vSechny karty trpaslikii — hrac za trpasliky
vitézi (pozor, na rozdil od jinych kombinaci protivnikti opravdu hrac¢ za
trpasliky).
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