A

'

@ Hugo FRENOY -~ @ NAIADE

tomto krdlovstvi vladne mir jiz tisice let - joke
je jeho tajemstvi? Kazdy rok zjora si ti, kdo
maji touhu uzurpovat tron pro sebe, naverbuji
do svych sluzeb Ctyfi spojence a utkaji se
v nezvyklém duelv. Bez armdd, bez krve. Prvni, kdo

zajme sveho rivala, vitézi. Nadesel i tvoj cas... takticka
rozhodnuti, risk a strategie odhali skutecného vlddce!
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CIL HRY

Sestav tym jedinecnych postav a poraz sveho soupere!l Vyhrajes, pokud se ti podafi
postavit dvé své postavy vedle protivnikova vlddce, tzn. zajmout jej, nebo pokud mazang
0bKIicis protivnikova viddce tak, aby kolem néj nezbylo Zadné volné pole.
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PRIPRAVA HRY

1. = Herniplan polozte mezi oba hrdce. 4 - Jomichejte zbyvajici karty postav. Vznikly balicek karet
umistéte licem dolu pobliz herniho pldnu. Vytvorte
nabidku postav tak, Ze otocite vichni tri karty z balicku
3 = Kozdyhrac sivezme viddce o umistijej na pocdtecnipole <. licem vzhuru a vylozite je do fady pobliz balicku.

Kozdy hrac pred sebe umisti odpovidajici kartu postavy.
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2 = Postavy umistéte pobliz herniho planu.

5 - Pokud potiebujete prehledovou kartu, polozte ji pred sebe.

H'; 6 - Nohodné urcete prvniho hrdce. Hra moze zacitl
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PRUBEH TAHU

Kdyz jste na tahu, provedete dve fdze: FAZI AKCH, po niZ ndsleduje FAZE VERBOVAN. Poté je na tahu protivnik. Na tahu se takto
stridejte az do konce hry. Jakmile mate 5 karet postav (viadce a 4 spojence), preskoCte fazi verbovani az do konce hry.

RN FAZE AKCI | FAZE VERBOVANI

Viyberte JEDNU okci za KAZDOU vasi postavy: Pokud jiZ mdte 5 karet postav (vcetné viddce),
_ tuto fazi preskocte.
= ) W,
el D) Vyberte sijednu ze tff postav z nabidky a umistéte ji pred
) J’)/J ‘ sebe. Vezméte odpovidajici figurku postavy. Umistéte ji
) ) Q o, na voIné pole verbovani na vasi strané herniho planu.
] TN 2
. . » W
PRESUTE SE NA SOUSEDN PR TEANTY 7 ) ?g\:(%\\\\% SRS
PRAZDNE POLE (pokud jimate) S > O
Pokud chcete tuto fdzi ukonGit jeSté predtim, neZ viechny vase Pole verbovanijsou oznacena zlatym krouzkem.
postavy provedou akci, moZete prejit do faze verbovdni. Smite verbovat pouze na svoji strané herniho planu.
[TTIT:THATIN Jakmile nékeerd vase postava dokonci ake), Otocte novou kartu postavy z baficku. aby byly v nabidce

pootocte jeji kartw postavy. Diky tomu OPEL 3 karty postay.

snadno pozndte, kterd vase postava vz
provedlo akei. Na zacdtku dalSiho tahu
vratte karty do puvodni pozice.

Pokud jste druhy hrac v pofadi a jednd se o vase prvni
verbovani v této he, musite provést dve faze verbovani
20 Sebou.
\ Vyrovnd se tim nevyhoda druhého hrace
v poradi

PRIKLAD: Je prvni na tahu. Presune viddce o ! pole [ ] I m
0 prejde do fdze verbovani Vybere si Drapdka (] a umisti ‘
Jeho figurku na vainé verbavaci pole (] Ndsledné otocinovou )

kartu postavy z balicku, CimZ nahradi kartu, kterov praveé [ . . g
Ziskala [ ] _ﬂl I

Jeji protivnik, Brume, je na tohu. Také presune viddce 1' ml .

01 pole (5] Pak zahdji fazi verbovani a vybere si postavu
Tl
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LuciStnice (6 a 7] Jeji kartv nahraal novou kartou = /BN ﬂ
ProtoZe Bruno odehrdl svuj prvni tah a je zdroven druhy hrdc !ml I m
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Siddka (9 o 18], Otoci novou kartu 7 balicku, aby nahradil

Z balicku (8]

v poradi, provede v tomto tohu 1 verbovani navic. Vezme si a 6
S o e Far J

prave ziskanou kartu (1) pokracuje dalSim tahem.




KONEC HRY

Hra skonc OKAMIITE po fazi akci nebo verbovani, v niz nostane jedna z téchto situaci:

VLADCE JE OBKLIiCEN: Vsechna pole kolem vigdce jsou
obsuzend jinymi postavami, at uZ jsou Spojenecke
nebo neprdtelske.

VLADCE JE ZAJAT: Dvé nepratelske postavy soused
svlddcem.

OO0,

I 50 )
@
JJJJJJ “@Hb»

0= J )

Na konci svého tahu nesmite dobrovolné vytvoric | ) W,
situaci, kdy bude vas viddce zajat nebo obklicen. .)
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Dky/vwmv mému bra-
[mv acelozivotn /zup/ 1ytesterovi Diky Cyprien
Delpeuch za ,Uf@[/[? vani rad. Diky Naiade a tymu
Studia H [Hicham, Kahina, Vincent, Thibault]
Jejich zasluhouv hra zdri Konecné diky take
Florence a Olivierovi, mym rogicom, kterym
vaécim za mnohé
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Postavy: Spojenci a nepratelé, véetné viadeu.

Neprdtelé: Protivnikovy postavy, vEetné viddce.

Spojenci: Vase postavy, veetng viddce.

Presun: Za presun se povazuje jakykoli efekt, ktery zpusobi, ze se
postava presune nebojinak zmeni pozici na hernim planu. Presun muze
POStava provest sama svoji akei nebo schopnostijing postavy.

@ 3l AKTIVNi SCHOPNOSTI

Pk A | J=d
KTTYH Presune se za sousedici ) "@ -
postavu v primee. Moze se takto ) )
presunout z dvakrdt za sebou.
¢ w2

;. \ A« ar  FEIAPresunese 02 polepo
N4 pfimce. 0b& pole musi byt prézdnd.
NN
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(TN Je-lito mozné, presune
se na pole sousediciho nepritele, a poté ho odtlaci na jedno ze ti
protilehlych sousednich poli dle tvého vybéru.

RLTSTIA Presune se

7 jakehokoliv pole na pole
sousedici s tvym viadcem.
Poté se muze presunout
01pole navic.

SCRIED

DAt
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[LTJANLTTRY Y Vymeni si misto

s viditelnou postavou, kterd s nim nesousedia je v primce.

Viditelny: Postava je ) = e
viditelnd pro jinou postavy, ) - ) — ) =
pokud jsou tyto postavy W, Z) )~
na jedné primee a zaroven J ) Y D) 2)
mezi nimi neni jind postava. D, )’j' )J ~/
=) = ) N
V| —
D) Y) _J©
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VSR | ) ChHE
Presune se po primce Y) 1D,
07 k viditelné postave, NEBO J .a) JdI/ J —
pritahne viditelnou postavu v 1) i
07 k sobé (tak, aby stdla vedle ngj). ) B ) g

RILITTH Presune viditelného

nepritele, keery s ninesousedi, 0 1 pole.

L1113 ([57:W Presune se na libovolng
pole, které nesousedi s nepritelem.

RY.0TIR Presune sousediciho

spojence 0 1pole.



S PASIVNi SCHOPNOSTI
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Moze pomdhat = —
Se zajetim souperova viadce, = 1P =
pokud stoji 2 pole v primce IJ 1L = )
od ngj. Pole mezi ni o viddcem gt
nemusi byt volne. ,J 2 ’)J
ALE: Nemdze pomoci pfi zajeti,  f/ ./’ 174 .J
pokud s viadcem sousedi. ,J 1D = )
Zajme souperova
vladce, pokud s nim sousedi.

(Nepotfebuje druhého spojence.]

I SPECIALNi SCHOPNOSTI

Kdyz je verbujes, vezmi obe
postavy a poloZ je na 2 volnd
verbovaci pole (nemusi byt
vedle sebe).

]

% Priverbovani se pocitaji jako
% jedna postava.
(G Behem fze okef smis presunout
Poustevnika nebo MIdde, nebo

B A 5
postupné oba.

MIGd'® nemoze pomahat se zajetim souperova viddce.

Sousedici neprdtelg
s aktivni schopnosti (&) ji nesmi
oy POUZIL.
[TOILTTETR Preruseni(s) neprobéhne zpétné aniv probéhu,

pokud se postava behem své akce dostane vedle Zaldinika
(napr Skokan skoci vedle ni), muZe akci presto dokoncit

Nepratelske
schopnosti nesmeji presunout
jeho ani Zadného spojence,
ktery s Ochrancem sousedi.

_dyvq Tvujviddce se moze
- behem sve akce presunout
. 01pole navic.
Nemuze provadet

Z0dné akce ve své fazi akei.

Behem tvého nebo souperova
tahu, kdykoliv se jakkoliv
presune souperov viadce
(01¢ivice poli], Nemesis se poté
MUSI presunout 0 2 pole.

Nemuze se vratit zpét na své
povodni pole. Pokud se nemoze
presunouto 2 pole, presune se jen o jedno. Pokud to také nejde,
z0stane std.

* Schopnost Nemesis se muze aktivovat vickrdt za tah, pokud
se vladce presune nékolika roznymi akcemi (napr. viastni akci
0 pak diky lluzionistovi.

* Nezdlezi, o kolik poli se vlddce béhem jedné akce presune
[napr. diky Vezirovi@S)] - Nemesis se vZdy presune jen jednou
(02 pole), a to hned po ukonceni dané akce.




POKROCILY REZIM

yzkousejte tento rezim az tehdy, kdy dobfe zndte schopnosti jednotlivych postav.
TOHLE JE NEJVYSSI UROVEN HRY VLADCI: vSechny postavy jsou dostupné hned
na zacatku. Vyhrdvd ten, kdo Iépe prohlédne pldny soupere a pldnuje vice dopredu!

Pfiprava je stejnd jako na strané 3, ale misto balicku rozlozte  [LXIRATLIMILIIR Zacing prvni hrdc - oba hrdci postupné
do nabidky v3echny karty postav licem vzhoru anakazdou znich = vyradi jednu postavy z nabidky. Kartv @ figurku dejte do kra-
polozte odpovidajici figurku. Faze akci se neméni. Behem fdze .~ bice. Tuto postavy nelze v této hie verbovat

verbovani i rc vybird ibovolnou dostupnau postovu, Jukmile maji OBA hraci 3 postavy (vcetné vladce), probéhne

Pred prvnim tahem prvniho hrace probihd faze vyrazovanipostav. — druhd a posledni faze vyfazovani.

V prvni fdzi vyrazovani zacne - yyradi Vdalsim tahu nepresune viddce, ale presune Lucisici
Skokana. Brume odpovi vyiazenim Stinu. 0bé postavy jsou 01pole( ] Poté verbuje Bourdka( ]
oastranény ze hry.

Béhem prvniho tahu presune viddce [ ] a ver-
buje Lucistnici ( ] Brume presune viddce (3] a vezme
Poustevnika s Middétem (4) ProtoZe je druhy v poradi,
verbuje jesté jednou a bere Sirénu (5],
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Na konci 'E/'/’ha tahu maji oba hraci 3 postavy. 0ba nyni vybe-
10U po 1 dalsi postave, kierou vyradi

vyradi lluzionistu, Brume vyradi Nemesis. 0bé postavy
Jsou odstranény ze hry.
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Hraje znovu Brumo.
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