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AUTORI HRY:
PETER GOUSIS
A MICHAEL KELLEY

\ ?HR

Ve hre Plameny a spary budou 1—4 hradi spolupra-
covat na vedeni skupiny draki skrze radu dobro- 4
druzstvi. Kazdé dobrodruzstvi predstavuje jednu
Rapitolu z pribéhu, ktery vyprdvi o tom, jak draci
rostou, dospivaji a prekondvaji riizné ndstrahy.
V kazdém tahu si hraci dobiraji a hraji Rarty, kte-
ré umoznuji jejich drakiam létat po hernim planu,
sbirat suroviny, vylepsovat své schopnosti, bojovat

s neprateli, jiz usiluji o jejich zniceni, a otdcet nové
stranky odhalujici jejich pribéh.
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9 DESTICEK LOKACI 4 DESKY HRACD

e 4 FIGURKY DRAKD 1 FIGURKA JANTARKY 1 FIGURKA BOSSE

1 ZETON VELITELE 4 TETONY ASPEKTU 21 ZETONU POSKOZEN| 18 UKOLOVYCH

ZETOND
.
--

57 ZETONU SUROVIN 12 ZETONG OMRACEN] 15 ZETOND MAGIE

PETER GOUSIS A MIKE KELLEY HENRY AUDUBON, STEVEN BROWN, MARK DAINTY, LIZ DAVIDSON,
COLIN DEGNAN, BAIRNT DITTLER, ALLISON GOUSIS, LINDA GOUSIS,
NICHOLAS GOUSIS, PATRICK HERLIHY, DAN HELLIGE, COLIN KELLEY,
HARRISON KELLEY, VENESSA KELLEY, KIM KINGSLEY, STEVE KINGSLEY,
CHRIS KINGSNORTH, DAVE MOORTHAMER, JASON PEREZ, NICK SKEEN,
KENNETH SPOND DAVID THOMPSON A JERRY VERSACE

STEVEN COLE, PETER GOUSIS A MIKE KELLEY

OLEKZANDR ZAHORULKO, SAI KHAI A LEGOWO

CESKE VYDANi:

REKLAMACE@REXHRY.(Z

| POSLEME. ReXHRY

45 VYLEPSENYCH AKCNiCH KARET
(POINATE JE PODLE NAKLADU
V SUROVINACH VE SPODNI CASTI)

39 KARET TAJEMSTVI

LML A

18 KARET STAVD
(POZNATE JE PODLE KLICOVEHO
SLOVA VE SPODNI CASTI)

TRVALY

18 KARET UDALOSTI

Udaélost

49 KARET PRISLUHOVACU
(MALE KARTY)

Q%
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VITEZSTVI PROHRA

Plameny a spéry jsou kooperativni hra. Hragi vyhrdvaji nebo prohrdvaii spoleéné. Hra- Hragi aktudlni kapitolu prohraii (a musi se ji pokusit vyhrét znovu), pokud je splnéna

&i vyhraiji, pokud splni zavére¢ny cil aktudlni kapitoly (napsany na jedné z piib&hovych kterdkoli z téchto podminek: .
karet kapitoly) a dostanou pokyn pokracovat dal3i kapitolou. Kapitoly maiji obvykle 4
nékolik dilgich cild na prib&hovych kartéch, které je tfeba splnit pred odhalenim zéveé- VYPRSi CAS HRAC JE PORAZEN

re¢ného cile. Hréci ve fazi udélosti nemdzou otodit Kterykoli drak odloZi svou posledni kar-

kartu uddlosti. tu Zivota a je porazen.

; p -
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Dosah 0—1

&l
Obnovte baligek kazdého
hréage do pitvodniho stavu.

! (Viz str. 14 pravidel hry.)

Pred dtokem se figurka bosse
pohne aZ o 1 desticku tak,
aby byla v dosahu 0—1 od
co nejvétsiho podtu drakii, Odemknéte karty vlastnosti

’ pfitom dd prednost desticce 1. drovné. Viz str. 15 pravidel hrg. L

bez drakf, je-li to mozné. A,

RS

Pokradujte kapitolou
drubou (karta 8).

Kdyz je porazen,
otodte tuto Rartu.

il .
mﬂ

CASTI PRIBEHOVE KARTY

PRIBEHOVY BALICEK

Hra Plameny a spdry predstavuje pro-
pojenou kampai o osmi kapitoléch.
Kazdou kapitolu Ize hrét i samostatné
s urcitymi zménami v pripravé hry ]?lamerzg !
(viz pravidla pro hrani samostatnych A 4 i odeberte jeden B z desky
kapitol na str. 14). Tyto kapitoly Fidi * S Parg Cislo pfib&hové karty prililllf:::fo::\?e'

osm bali¢kd prib&hovych karet, jeden Kapitola prvn {
pro kazdou kapitolu. Tyto balicky si o thout
neprohliZejte ani je nemichejte. Na pfi-
béhovych kartach se pise vie, co hrdci
potiebuiji k dokonéeni kapitoly, véetn&

. ieji pfipravy a vitéznych podminek.

Faze aEcL 55

odvahou, jakou dokaze 3 —
0 .. roznitit jen hlad, se vy~ Pogazdsikd Z SR

S prisluhovade, provede akei riist |

Piib&hovy text a ilustrace
a ziské kartu vylepSeni nebo
pasuje, zatimco je v pevnos ‘,

Pokud na deskéch hraci
byvaji zddné [, ma
tuto Rartu kdykoli otogit.

Trvalé efekty

(VAROVANI, pripravte se k boj

Cil k postupu v pfibéhu

Najednou jsou vzdy aktivni dvé priba-
hové karty. Spoleéné predstavuiji jednu
dvojstrénku v knize. Kazdd dvojice pii-
béhovych karet obsahuje pokyn, abyste
po precteni prib&hového textu, pfipra-
vé herniho materidlu nebo splnéni cile
4otoéili” kartu vpravo. V takovém pri-

KARTY TAJEMSTVi

Ve hfe je samostatny balicek karet tajemstvi. Karty v ném
by mély zistat v uréitém poradi, takze je nemichejte

ani si je neprohlizejte. Nékteré pribéhové karty ddvait

padé jednoduse vezméte kartu vpravo, hr&com pokyn, aby si z bali¢ku tajemstvi dobrali kon- i
otocte ji a polozte ji navrch viech karet krétni karty. Karty tajemstvi se vétsinou vykladaiji pobliz -
vlevo, podobné jako kdyz otééite strén- »dvojstranky” pfibéhovych karet, nikdy se ale neumistuji
ku v knize. pfimo na piibéhové karty. Jiné karty tajemstvi se mohou

umisfovat do nebo pobliz prostord hraéo.
Efekty na prib&hovych kartdch jsou platné, pouze dokud jsou dané
dvé karty licem vzhiru a aktivni. Pokud jsou tato pravidla hry v rozporu
s efekty pfib&hovych karet, pfednost maiji pfibéhové karty.




T R L

PRIPRAVA SPOLECNEHO PROSTORU

1. BALICEK VYLEPSENI

Zamichejte zvl&if wylepsené akéni karty
(vSechny tyto karty maji ve spodni édsti
symboly nékladii 38 ) a karty stavi (se
symbolem X v levém hornim rohu).
Umistéte oba balicky blizko sebe.
Otocte vrchni &tyfi vylepsené akéni karty
a vylozte je licem vzhoru do fady vedle
balicku vylepseni tak, aby je vSichni
hré¢i dobre vidéli. Tyto Etyfi karty budou
tvorit Gvodni NABIDKU VYLEPSENI.

2. ZETONY SUROVIN

Utvorte samostatné hromdadky tfi druhd

surovin (& () @), Zetond poskozeni
© ), zetond omrageni [ #<) a Gkolovych

Zeton( (Bl ) @ umistéte j2 na dosah viem

hracom.

3. FIGURKA BOSSE
Umistéte figurku bosse na dosah viem
hra&om.

PRIPRAVA KAPITOLY

d
‘ ‘
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4. PRIBEHOVY BALICEK

Najdéte pfibéhovy baliek pro aktudlni
kapitolu. Nemicheijte jej. Pokud teprve
zaéindte hrét kampar, zaénéte prvni ka-
pitolou (pribéhové karty 1-7). Otocte
kartu predstavujici obdlku kapitoly a po-
lozte ji nalevo od pribéhového balicku.
V prvni kapitole tedy bude karta 1-B
nalevo a 2-A napravo. Prectéte si pfibé-
hovy text.

5. SESTAVEN MAPY

Na nésledujici dvojici prib&hovych ka-
ret bude vyobrazen ndkres mapy pro
aktudlni kapitolu. Sestavte mapu po-
moci desticek lokaci. Nejdfive umistéte
konkrétni desticky nebo typy desticek
(v prvni kapitole je to jeskyné vlevo
a pevnost vpravo). Poté zamicheite
zbyvaijici desticky licem dold a né-
hodné je umistéte na pole s desticka-
mi licem dold (viz symbol vlevo) na
nékresu mapy. Nakonec otocte viechny
n&hodné& umisténé desticky licem vzhiru
a umistéte figurku draka kazdého hrace
na desticku se symbolem & .

6. PRICHOD PRISLUHOVACU

Zamichejte balicek karet pfisluhovadd
a polozte jej licem dold pobliz mapy.
Otocte a umistéte uvedeny pocet karet
pfisluhovact v zdvislosti na po&tu hréco.
(Napriklad na karté 3-A je tato tabul-
ka, podle které se ve hie 1 nebo 2 hré-
&6 ma otoéit a umistit 1 karta pfisluho-
vaée. Na kazdé karté pfisluhovace je
uvedeno, na kterou desticku lokace se
md umistit.)

2
POCET HRACU

PRISLUHOVACI

101206: 1=

30|460: 22
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IETON MAGIE

7. BALICEK UDALOSTI

Zamichejte viechny karty uddlosti. PFi-
béhové karty daji hrd¢om pokyn, aby
Lpridali” urgity pocet karet uddlosti.
Vezméte tento pocet karet uddlosti,
aniz byste si je prohlizeli, a umistéte je
licem doli v samostatném balicku udé-
losti (pét karet udélosti pro kapitolu 1).
Ostatni karty uddlosti nechte pobliz, bu-
dete je potiebovat pozdéii.

8. PRIPRAVA POZDEJSICH KAPITOL

Pokud hrajete teti nebo pozdéjsi kapi-
tolu, vytvofte hromddku Zetoni magie
licem dold. Vylosujte &tyfi zetony magie
a umistéte je licem vzhoru pobliz nabid-
ky vylepseni. Pokud hrajete pétou nebo
pozdéjsi kapitolu, polozte obé& dvé karty
tajemstvi E licem vzhoru na dosah viem

hracom.

9. DOKONCENi PRIPRAVY

Postupujte podle pfipadnych dal3ich
pokynd na pfib&hovych kartach, véetné
otoceni na dal3i dvojici karet. Na této
nové dvojici bude uvedeny prvni cil,
ktery musi hrdci splnit, aby postoupili
v kapitole.

Pokud na deskéch hragit
nezbgvaji zadné B, mizete
tuto kartu kdykoli otoit.

{(VAROVANI, pripravte se k buji

B bk A S

PRiIPRAVA HRACU

10. ZETON VELITELE

Vyberte nebo ndhodné uréete hrdée,
ktery se zhosti této role, a dejte mu Zeton
velitele.

11. DESKA HRACE

Kazdy hré¢ si vybere barvu a vezme si
odpovidaijici desku hréce, Zeton aspek-
tu, figurku draka a pocéteéni balicek
18 karet (se symbolem v barvé draka
v levém spodnim rohu karty).

12. DOBIRACI BALICEK

Kazdy hrd¢ si vezme 4 karty Zivotd (se
symbolem @) ze svého pocdtedni-
ho balicku a vyloZi je licem vzhiru do
fady pod svou desku hréce. Kazdy hré¢
zamichd zbyvaijicich 14 akénich karet
a vytvofi svij dobiraci bali¢ek (véetné
pripadnych odemcenych karet vlast-
nosti, které v pribéhu kampané na-
hradily poéateéni karty). Tento balicek
kazdy hra¢ umisti licem dold nalevo od
své desky hrace. Pokud maiji hraéi ode-
mcené dradi sily, méli by umistit své karty
sil pobliz svych desek hraco.

13. DOBRANI KARET DO RUKY

Kazdy hra¢ si dobere do ruky 3est karet
ze svého dobiraciho bali¢ku. Poté mize
odlozit az dvé z téchto karet (na odkla-
daci hromédku licem vzhdru nalevo
od svého bali¢ku) a poté si misto nich
dobrat stejny pocet karet. Téchto Sest ka-
ret tvofi po&atedni karty v ruce kazdého
hréce.

HRA 1 HRACE

Ve hfe 1 hrdée se mizete rozhodnout,
zda budete ovlddat jednoho, nebo dva
draky. Pokud se rozhodnete ovlédat dva
draky, povazujte kazdého za samostat-
ného hrace a viechny udélosti a pribého-
vé karty vyhodnocuite jako pro 2 hréée.
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JESKYNE

Udalost

PRIKLAD PRIPRAVENE HRY PRO 2 HRACE

NAJEDNOU BUDOU VIDITELNE
VIDY POUZE DVE PRIBEHOVE KARTY.
NiZE JSOU UVEDENY ,DVOJSTRANKY"

PRIBEHOVYCH KARET BEHEM

RUZNYCH KROK{ PRiPRAVY HRY.

19120; 1
30040: 2
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Pridejs S kaves uditost,



Kazdé kolo zaéind fézi akci, béhem které se hrddi stfi-
daji po jednotlivych tazich. Béhem kazdého tahu hréé
zahraje a vyhodnoti jednu kartu nebo vyhodnoti jednu
alternativni akci. Takto hra pokraéuje, dokud kazdy hréé
nepasuje. Poté se vyhodnoti aktivace nepfdtel, kterou
tvofi nékolik fézi v daném pofadi.

Béhem fdze akci se hrdéi stfidaji v jednotlivych tazich.
Hra& s zetonem velitele je na tahu jako prvni, obvykle
zahraje jednu kartu z ruky.

VOLBA ASPEKTU

VOLBA ASPEKTU
Kazdy hré&é si zvoli aspekt, ktery omezuje karty, jez
moZze hrat.

TAHY HRACD
Hrdci se stiidaii v hranf karet a provadéni dalsich akci.

PASOVANI
Kazdy hraé mize odlozit/pfipravit kartu a dobrat si do
Sesti karet v ruce.

Poté je na tahu dal3i hr&é po sméru hodinovych rugicek
a hra takto pokraéuje ddle. Ve svém tahu mize hréé za-
hrét kartu, provést alternativni akci nebo pasovat.

AKTIVACE NEPRATEL

FAZE PRISLUHOVACU
Kazdy pfisluhovaé na desti¢ce s drakem zaitodi.

FAZE BOSSE
Boss zaitoci a provede dal3i akce.

FAZE UDALOST
Otocte vrchni kartu z balicku uddlosti a vyhodnoffte ji.

FAZE UKLIDU
Odstrante Zetony omrdceni, vyhodnofte efekty féze
Oklidu a predejte Zeton velitele dalsimu hragi.

Jakmile hré¢ pasuje, po zbytek faze akci se preskaku-
je a jiz v tomto kole nemize zahrdt Zddnou kartu ani
provést jinou akci. Jakmile pasuii vsichni hrééi, prejdéte
k aktivaci nepfatel.

Ve svém prvnim tahu kazdého kola si kazdy hr&é musi
zvolit jeden ze tfi aspektd a umistit svij Zeton aspekiu
na odpovidaijici pole na své desce hrage (1). Po zbytek
kola jiz nesmi zvoleny aspekt zménit.

Kazdd akéni karta md v levém hornim rohu symbol
aspektu (2). Hrd& mize ve svém tahu zahrdt pouze
karty odpovidaijici zvolenému aspektu (nékteré efekty
nebo schopnosti mohou toto pravidlo obejit).

Ve hfe jsou tyto aspekty:

B0J
Zaméfuje se na zpusobovdni poskozeni
nepratelom.

LET
Zaméfuje se na pohyb po mapé.

Lov
Zamé&fuje se na sbirdni surovin.

Neékteré karty maii Zolikovy symbol (3).
Tyto karty jsou vzdy povazovdny za
soucdst zvoleného aspektu.

|""'~1 I1:'{:1' | L““"I

G

Dobiraci
‘ a odkladaci
hromédka

Schopnosii sirovin

Al S ‘ Posdond / @I"mménn

Herni oblast Foe

Volba aspektu b Taby hraéi b Pasovani _':

; Aktivace nepratel

 Prisluhovasi » Boss » Uddlosti » Uklid

Pripravené
Rarty '

o 1o ) i
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TAHY HRACU

Hrd& s zetonem velitele se stévé aktivnim hrdéem a odehraje prvni tah
aktudlniho kola. Jak bylo uvedeno dfive, kazdy hra¢ si ve svém prvnim
tahu kazdého kola musi nejprve zvolit aspekt. Poté si vybere a vyhodnoti

jednu z nésledujicich tfi moznosti:

1. ZAHRANI AKCNi KARTY
Z ruky nebo z oblasti pfipravenych karet.

2. PROVEDENI ALTERNATIVNi AKCE

(pouziti Zzetonu magie, provedeni akce na karté Zivota atd.)

3. PASOVANi (VYSVETLENO V CASTI NiZE)

Poté se aktivnim hrédcem stdvd ndsledujici hré¢ v pofadi po sméru hodi-

novych rucicek.

Ve svém tahu hrd¢ vétsinou zahraje akéni kartu. Akéni karty obsahuiji
jeden nebo vice symbold, které umoziuji pohybovat drakem, dtoéit na
neprdtele, sbirat suroviny a provédét dalsi akce (dostupné akce jsou po-
drobné vysvétleny v &ésti Akce a akéni karty na str. 10). Zahrané karty
kazdy hra¢ umisfuje do herni oblasti nad svou deskou hréce (4) a odlozi
je az pozdé&ji béhem faze akci. Aktivni prib&hové karty a karty tajemstvi
mohou upravovat akce, které maiji hré¢ci k dispozici. Také mohou hr&éom

poskytovat alternativni akce a dali moznosti.

PASOVANI

Kdyz hraé ve svém tahu nem0Oze nebo nechce hrat z4dné
karty ani provddét jiné akce, mize pasovat. Jakmile hré¢
pasuje, jiz v aktuélni fazi akci nebude znovu na tahu a jeho
tah se preskakuje. Jakmile vsichni hr&éi pasuii, féze akei
skonéi a hréci vyhodnoti aktivaci nepratel. Kdyz hr&é pasu-
ie, vyhodnoti postupné kroky PRIPRAVA NEBO 0DLOZEN] o UKLID
A DOBRANI KARET.

Nésledujici hréé v poradi moze zaéit hrét svij tah, jakmile
predchozi hrd¢ zaéne pasovat. Nemusi &ekat, az pasujici
hré¢ tyto kroky vyhodnoti.

PRIPRAVA NEBO ODLOZENi
Pasujici hrd¢ moze volitelné provést jednu z ndsledujicich
moznosti (A, nebo B; nikoli obé):

(A) Vezméte jednu akéni kartu z ruky, ktera 0DPOVIDA VASE-
MU ZVOLENEMU ASPEKTU PRO AKTUALNI KOLO (véetné karet ),
aumistéte ji do své oblasti pripravenych karetnapravo od své
desky hrace (5) (mizete utratit (S) za zménu aspektu karty
a poté ji pfipravit).

(B) Odlozte libovolnou akéni kartu (bez ohledu na aspekt)
z ruky (6).

TR Y T s

UKLID A DOBRANI KARET

Poté, co pasuijici hré¢ volitelné pfipravi nebo odlozi jednu
kartu z ruky, odlozi v3echny karty ze své herni oblasti (kar-
ty zahrané v tomto kole) licem vzhiru na svou odkladaci
hromdadku (7). Pripravené karty neodklddd. Pokud byly
odemknuty Zetony magie, hr&c také odlozi viechny Zetony
magie ze své herni oblasti na odklddaci hromédku licem
vzhiru. Pasujici hrdé si poté dobere karty do limitu karet
v ruce, ktery je pro viechny hréce Sest karet, pokud nékterd
schopnost nebo efekt neuvédi jinak (8). Pripravené karty
nemaiji vliv na limit karet v ruce a pfi dobirdni karet béhem
pasovani je hréci ignoruji. Nakonec pasujici hrdé presune
sv0j zeton aspektu do své herni oblasti, ¢imz d& najevo, ze
pro aktudlni kolo jiz pasoval.

PRAZDNY BALICEK

Pokud je hracov dobiraci bali¢ek prédzdny a mé
si dobrat kartu, dobere si viechny karty, které
moze, poté zamichd svou odkladaci hroméadku,
utvofi z ni novy dobiraci bali¢ek licem doli a po-
kracuje v dobirani karet. Pokud nemd ve svém
dobiracim bali¢ku a odklddaci hromddce dosta-
tek karet na to, aby si mohl dobrat do limitu karet
v ruce, dobere si tolik karet, kolik je mozné.

PRIPRAVENE KARTY

Pfipravené karty mezi koly zUstdvaii v oblasti pfi-
pravenych karet. Pro viechny efekty (hrani karet,
odklédani karet za Géelem zaplaceni efekts) se
povazuiji za karty v hréd¢ové ruce, s tim rozdilem,
Ze se nepocitaji do limitu karet v ruce. Pocet ka-
ret, které hr4¢ mize mit v oblasti pfipravenych
karet, neni nijak omezen. Aby si hr&¢ mohl kar-
tu pfipravit, musi se shodovat s aspektem, ktery
si zvolil pro dané kolo, musi byt Zolikovd nebo
mus{ hra& zaplatit zlafék, aby ji proménil na Zo-
likovou. Pro hrani karet z oblasti pfipravenych
karet v dalsich kolech je stdle potfeba dodrzovat
pravidla tykaijici se aspektd.
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FAZE PRISLUHOVACU

POPIS KARTY PRISLUHOVACE Béhem této féze mohou piisluhovadi Gtoéit na draky,
pokud se nachézeji na stejné desti¢ce. Kazdy prisluho-

@ Ndzev pfisluhovace a misto pfichodu  vaé Gtoé&i pouze jednou a hrdéi tyto Gtoky vyhodnoti v li-
! bovolném porfadi. Za kazdou desticku, na které se na-

Hodnota Gtoku a obrany

chézi alespon jeden pfisluhovaé a alespori jeden drak,

seltéte hodnoty Gtoku ( # ) vech pfisluhovali na des-
ticce (1). Tento soucet je celkové poskozeni, které musi

& & CELKOVE
draci na desti¢ce utrpét. Hrdéi toto poskozeni libovolné POSKOZENI = 3
(ne nutné rovnomérné) rozdéli mezi draky na desticce, @

kde do3lo k Gtoku. Za utrpéné poskozeni musi drak od-
lozit karty Zivotd s odpovidajicim poétem symboli @
(2). Pokud drak musi odlozit svij posledni symbol @@,
viichni hré&i ihned prohrévaii.

Neéktefi pfisluhovaci maji symbol 92, ktery znadi, ze
misto poskozeni udéluji stavy. Za kazdy takovy symbol
musi jeden drak na desti¢ce s timto pfisluhovacem vzit
vrchni kartu z bali¢ku stavd (aniz by se na ni podival) ()

a pfidat ji navrch svého dobiraciho bali¢ku (3). Vice po-
drobnosti o stavech viz Karty stavd na str. 13. Néktefi

Podpora

(Pevnost)

(Pevnost)

" a3

pfisluhovaéi maji schopnost, kterd se aktivuje na konci o)
féze prisluhovaci. Tyto schopnosti vyhodnofte az poté,
co vyhodnotite Gtoky viech pfisluhovadd na destickéch
s draky. Nékteré aktivni prib&hové karty a karty tajem-
stvi mohou upravit zpisob aktivace pfisluhovaci.

, pok
této lokaci nachézi prisluh
jiného typu nez podpora.

BALICEK STAVD

NEPRATELE, PRISLUHOVACI A BOSSOVE
Jak pfisluhovagi, tak bossové se povazuji za nepfdtele, ale pfisluhovadi nejsou bossové a naopak. Pokud je v efektu nebo akci
uvedeno, Ze md vliv na jeden typ neprétel, neplati na druhy. Nejéastgji se to tykd karet, jejichz schopnosti mohou ovlivnit pfislu-

této lokaci naehazu prlsluhov' v
hovace, ale ne bosse.

jiného typu nez podpora,

: " :

) FAZE BOSSE

Poté své akce provede boss, pokud je ve hfe (pfibéhovy e - 1
v 2 2z vo 7 g Umistéte figurku bosse na
bali¢ek dé hraédm pokyn, kdy umistit figurku bosse na dondtiis diai A ﬂ @
herni plén) (1). Bossové Gtodi jinak nez pfisluhovadi. nejblize pevnost.
A/)OA
Otofte tuto kartu. q
&£

U Gtoku kazdého bosse je uveden dosah, ktery mu
umoziiuje zaltodit i na vzddlené desticky (2). Utoky
s dosahem O maiji vliv pouze na draky na desti¢ce
s bossem, Gtoky s dosahem 1 maiji vliv na desticku
s bossem a kazdou sousedni desti¢ku atd. Hodnota
bossova Utoku (oznadend symbolem Gtoku bosse X
) se ndsobi poctem drakd na dané destiéce. (Napfiklad
tento boss mé hodnotu dtoku 1. Pokud boss zaitoéi na

Dosah 0—1

Pred iitokem se figurka bosse

desticku se dvéma draky, zpUsobi celkové poskozeni

2. Toto poskozeni Ize libovolné rozdélit mezi draky na
stejné desticce, stejné jako poskozeniod prisluhovaés.)
Vyfeste bossiv Gtok za kazdou desticku s draky, kterd je
v jeho dosahu (v libovolném poradi) (3). Nez prejdete
do féze uddlosti, vyreste viechny efekty fédze bosse na
pfib&hovych kartéch a kartdch tajemstvi (4).

pohne az o 1 desticku tak,
aby byla v dosahu 0—1 od

co nejvatsiho podtu drakii,
pritom dé prednost destice
bez draki, je-li to mozné.

Kdyz je poraZen,
otolte tuto kartu.
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FAZE UDALOSTI

POPIS KARTY UDALOSTI

@ llustrace

Pocty hraco, pro které je udélost platnd
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CRE N I AU g THE 1Yo e g N Ry

Otocte vrchni kartu z balicku uddlost
(1). Pokud to neni mozné, protoze ba-

licek uddlosti je jiz prédzdny (posledni

karta byla otoéena v predchozim kole)
(2), hréci okamzité prohrdvaii.

Po otoceni karty uddlosti zkontrolujte
efekt v jeji horni poloving (3). Pokud
uddlost odpovidd poctu hraco @ (4),
vyhodnofte jeji efekt. Pokud je aktudlni
pocet hrdcl preskrinuty (5), efekt nevy-
hodnocuijte. Pokud sélovy hraé hraje za
dva draky, fidi se poctem hract @ @ .
Pokud je stejné vhodnym cilem efektu
uddlosti vice drakd, hrééi se rozhodnou,
ktery z nich se stane cilem efektu.

Otocend karta uddlosti uréi, kolik no-
vych prisluhovali se v tomto kole objevi
(6). | kdyz efekt udélosti neni vyhodno-
cen, stdle dojde k pfichodu pfisluhovagd
dle poctu hrécd. Otocte uvedeny pocet
karet pfisluhovadd a kazdého pfislu-
hovade umistéte na desticku uvedenou
v horni &&sti pfisludné karty (7).

Pfichod pfisluhovadd mize byt ovlivnén
aktivnimi pfibéhovymi kartami a karta-
mi tajemstvi. Nékteré pfibéhové karty
dévaiji hré¢om pokyn, aby umistili nové-
ho pfisluhovace na konkrétni desti¢ku.
V takovém pfipadé otoéte vrchni kartu
z balicku pfisluhovadd a umistéte ji na
danou desti¢ku. Ignorujte pritom lokaci
uvedenou na karté pfisluhovace.
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EFEKTY ZAVISLE NA POCTU HRACU

Mnoho efektd ve hfe se méni v zavislosti
na poétu hréci. Tyto efekty jsou oznace-
ny symbolem poctu hraéo (8).

Pouzivda se bud' k uréeni hodnoty nebo
efektd, které se maiji pouzit, jako je tomu
u karet udélosti a pfipravé prisluhovacy,
nebo se pouzivd jako ndsobitel, jako je
tomu u bossy, jejichz hodnota obrany se
nésobi poctem hraci (9).

o o

FAZE UKLIDU

Na z&vér aktivace nepratel provedte fazi
Oklidu. Odstrafte viechny Zetony omrd-
ceni (10) z karet. Vyhodnofte viechny
efekty faze Oklidu na kartdch. Predeite
zeton velitele dal$imu hréci ve sméru ho-
dinovych rugi¢ek a pokracujte v dalsim
kole hry, poéinaje tahy hraco.
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Hra& vétsinou béhem svého tahu zahraje jednu akéni
kartu z ruky nebo oblasti pfipravenych karet a zcela ji
vyhodnoti, nez svij tah odehraje dal3i hréc.

Kazdy hr&é si ve svém prvnim tahu kazdého kola musf nej-
prve zvolit aspekt (1). Zahrané akéni karty se musi shodo-
vat s aspektem, ktery si hré¢ pro dané kolo zvolil (2), leda

by se na karté¢ misto aspektu nachdzel Zolikovy symbol
(%) (3). Zolikové karty |ze zahrdt jako libovolny aspekt.

SYMBOLY HLAVNICH AKCi

e i g - S b Tl o

Neékteré schopnosti hra&i umozauiji zahrdt karty, které
neodpovidaii zvolenému aspektu (4). Kromé toho mize
hré&¢ pred zahrénim karty ve svém tahu odlozit zlafdk
(©) ze svého pokladu (5A) a proménit aspekt zahra-
né karty na Zolikovy (%), coz mu umozni zahrdt kartu,
kterd neodpovidd zvolenému aspektu (5B).

POTE

- Zahraj vechni
o Rartu svého balidku
' (bez ohledu na aspekt).

| @
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Akéni karty obsahuiji jeden nebo vice nize uvedenych
symbold. Symboly a akce na akéni karté Ize vyhodnotit
v libovolném poradi, pokud neni uvedeno jinak. Hréé se
dokonce mize rozhodnout, Ze n&které symboly vyhod-
noti a jiné bude ignorovat. Musi viak zcela vyhodnotit
jeden symbol/akci, nez zaéne vyhodnocovat dal3i. N&-
které akéni karty také obsahuii textové efekty, které jsou
vysvétleny pfimo na dané kart&. Tyto musi byt také zcela
vyhodnoceny pred vyhodnocenim dalsi akce nebo sym-
bolu (pokud neni uvedeno jinak nebo pokud se nejed-
nd o trvaly efekt).

UToK

4

Hra¢ udéli 1 poskozeni jednomu nepifiteli (pfisluhovadi nebo bossovi) na
své aktudini desticce (umisti Zeton poskozeni @ na kartu tohoto nepfite-
le). Pokud mé nyni tento nepfitel stejny pocet Zetond poskozeni, jako je jeho

hodnota obrany @, je porazen (1). Po porazeni pfisluhovade se nejprve
podiveijte na levou stranu karty, kde se nachdzi jeden nebo vice symbold kofisti. Vezméte
ze z&soby odpovidaijici Zeton(y) surovin a polozte je na desticku s timto nepfitelem (2).

POHYB

Poté polozte kartu prisluhovace na odklédaci hromédku vedle balicku pfisluhovadd (3).

Pokud je porazen boss, postupujte podle pokynd na jeho piibéhové karté.

Obrance
(Les 3)

JESKYNE

Hra¢ presune svého draka na libovolnou sousedni desti¢ku. Desti¢ky spolu
sousedi, pokud se dotykaiji jednou stranou (4). Pokud jsou v okamziku, kdy
drak provadi pohyb, na jeho desti¢ce neptatelé, drak utrpi 1 # (a musi
odlozit kartu Zivota s alespori 1 symbolem @) predtim, nez se pohyb
vyhodnoti. Toto poskozeni se oznaduje jako POSKOZENI PRI UTEKY. Teto poskozeni je vzdy
1 # bez ohledu na to, kolik neprétel bylo na desticce, ze které se drak pohnul.
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SBER
Pokud se na drakové aktudlini desticce nachdzi jeden nebo vice Zetonl

% surovin (umisténych diky karté udélosti nebo porazeni pfisluhovace),

moze hrd¢ za kazdou akei shir sebrat jeden z téchto Zetond a umistit jej

na volné policko pokladu #& na své desce hrace (1) nebo na jedné ze
svych karet Zivot(. Poté, at uz na desiicee byl Zeton suroviny, nebo ne, ziska hraé jeden
Zeton suroviny typu, ktery je uveden na jeho aktudlni desti¢ce, a umisti jej na volné

poli¢ko pokladu (2).

®

OMRACENi

Hré& mize omrdgéitjednu kartu
@ prisluhovace na své desticce,

na které neni Zeton omrd&eni

(polozi na ni Zeton omrééeni)
(3). Tento pfisluhovaé je nyni omraéen. BOSS
NEMUZE BYT NIKDY OMRACEN. Schopnosti omrd-
ceného prisluhovade se ignoruji. B&hem
féze prisluhovadd nezadtodi. Na omrdce-
ného prisluhovace Ize stéle Utogit a po-
razit jej jako obvykle. Pokud jsou vSichni
neprdtelé na desti¢ce s drakem omrdgeni,
drak neutrpi poskozeni pfi 0t&ku, pokud se
7 této desticky pohne (4). Zetony omraéent
se odstrani na konci faze Gklidu.

OMRACENi JINYCH KARET

Neékteré vylepsené akéni karty, karty vlastnosti a prib&hové karty mohou byt také omra-
éeny (diky jedineénym efektom na dané karté) (5). Kdyz je takovéto karta omrééena,
poloZte na ni Zeton omréceni jako obvykle. Tyto Zetony budou odstranény béhem féze
0klidu spolu s ostatnimi Zetony omrééent.

Zetony omraéeni na téchto kartdch maiji hré&im pfipomenout, Ze efekt karty byl v da-
ném kole jiz pouzit. Schopnost karty s Zetonem omrdceni nelze znovu pouzit, dokud
z ni neni Zeton omraéeni odstranén.

e T T W e @ T

DODATECNE NAKLADY

Uprostfed mnoha karet je fialovy pruh s ndklady, pod
kterym je jeden nebo vice dalsich symbold. Tyto akce
Ize vyhodnotit, pokud se hré¢ rozhodne zaplatit uvede-
né ndklady. Kazdou takovou akci Ize vyhodnotit pred
ostatnimi akcemi na karté nebo po nich.

Neijcast&jsim ndkladem je symbol posileni (6). K ziskani
dodateénych akci pod timts symbolem musi hré¢ bud
odlozit jeden drakokam () ze svéno pokladu (i pokud
je ziskany diky akci sbér na stejné karté) (7), nebo
musi odlozit jednu akéni kartu ze své ruky ¢&i z oblasti
pripravenych karet nebo kartu Zivota z fady pod deskou
hréce, kterd odpovidd aspektu zvolenému pro toto kolo
(véetné Zolikové karty ) (8). Hré&ci mohou odlozit
kartu z ruky, kter& neodpovidd jejich zvolenému aspek-
tu, pokud zdroven odlozi zlafék (£, aby se odlozend
karta proménila na Zolikovou

Na akénich kartdch mohou byt i jiné ndklady. Na néko- g

lika kartéch jsou napfiklad ndklady v podobé poskoze- o §

ni (9). Pokud chce hrd& vyhodnotit akce pod takovymi .
ndklady, musi utrpét poskozeni (odloZit kartu Zivota). u

KARTY ZIVOTU

Kazdy hré&¢ za&ind se &tyfmi kartami Zivotl. Karty Zivotd jsou
specidlni druh akénich karet, na kterych jsou symboly zdravi @
a mohou také obsahovat poli¢ka pokladu .

@ predstavuji drakovo zdravi. Kdykoli drak utrpi jedno nebo
vice poskozeni # , obvykle v dusledku neprételskych Gtokd, musi
odlozit karty Zivotd se stejnym poctem symbold @ na svou od-
klddaci hromadku.

POKUD DRAK MUSI ODLOZIT SVUJ POSLEDNi SYMBOL @, VSICHNI HRACI
IHNED PROHRAVAJI.

Karty Zivotl, které m& hr&é v ruce, mioze zahrdt ve svém tahu
stejn& jako kteroukoli jinou akéni kartu (pokud se jeji aspekt sho-
duje s aspektem zvolenym pro dané kolo), s tim rozdilem, Ze se
namisto vyhodnoceni symboll tyto karty umisti zpatky do fady
pod deskou hréce. Hré¢ si tak mize vylécit poskozeni utrpé&né
odlozenim karty Zivota.

Neékolik karet Zivotd md trvalé schopnosti, které jsou platné, do-
kud jsou tyto karty ve hie (+1 limit karet v ruce, symboly akci,
které Ize pouzit v kazdém kole). Pokud karta Zivota poskytuje
takovouto trvalou vyhody, tato vyhoda plati vzdy a lze ji vyuzit
v kazdém kole, bez ohledu na to, zda aspekt karty Zivota od-
povidé zvolenému aspektu. Pokud karta Zivota umoziiuje hréci
omrdcit tuto kartu, aby vyhodnotil akci, pocitd se to jako hraciv
tah.

7= ’
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AKCE RUST

Na zaldtku hry obsahuje balicek kazdého hrage dvé karty ,Rist”. Tyto karty
umoznuji hrddi provést akci rist a vylepsit tak svij balicek (1).

Kdyz hré&¢ vyhodnocuije akci rist, vybere si vylepsenou akéni kartu z nabidky
vylepseni, kterou ziska (2), a akéni kartu z ruky nebo oblasti pripravenych karet
(nikoli kartu zahranou v tomto kole), kterou ji nahradi. Novd karta ani nahrazo-
vand karta nemusi odpovidat zvolenému aspektu.

Hr&¢& utrati pocet surovin ze svych policek pekladi odpovidaijici ndkladdm vy-
brané vylepsené akéni karty (pocet symbeli @3 ve spodni &ésti karty) v libo-
volné kombinaci (3).

Pokud se hraé rozhodne nahradit kartu s néklady @), zaplati pouze rozdil mezi
néklady obou karet (nebo neutrati nic, pokud mé nahrazované karta stejné
nebo vyssi néklady nez novd karta).

Ziskanou kartu hr&¢ umisti pfimo do své ruky a mozZe ji zahrét pozdéji v této fézi
(pokud odpovidé zvolenému aspektu) (4). Nahrazend karta je po zbytek par-
tie vyfazena ze hry (5).

Nabidku vylepseni ihned doplite otocenim nové karty z balicku vylepseni (6).

Alternativné moze hra¢ akci rist pouzit k obnoveni nabidky vylepseni. Kazdou
kartu v nabidce vylepseni odlozi licem vzhiru na odklddaci hromddku vedle
balicku vylepseni. Poté otoli Ctyfi nové vylepsené akéni karty a vyloZi je licem
vzhiru do nové nabidky vylepsent.

Proved’
akei riist.

NEBO

Obnov nabidku
vylep3eni.
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SUROVINY

Hrdgi sbiraji suroviny z destiek (1) pomoci akci sbér
ze svych akénich karet (2). Sebrand surovina se musi
umistit na policko pokladu na desce hréée nebo jed-
né z karet Zivotd. Na kazdém policku pokladu moze
byt uloZena jedna surovina. Utracené suroviny (za rést
nebo schopnosti surovin) vraceijte do spoleéné zdsoby.

Suroviny mize hra¢ kdykoli volné pfesouvat mezi svymi
policky pokladd (3). Lze je také kdykoli upustit na des-
ticku, na niz se drak aktudlné nachdzi (4). Pokud ma
hré¢ vice surovin, nez kolik ma volnych poli¢ek pokladi
(protoze jich nasbiral pfilis mnoho nebo byla pro po-
skozeni odlozena karta Zivota s polickem pokladu),
musi prebyte&né suroviny podle svého vybéru upustit na
svoji aktudlni desticku.

Zetony surovin |ze platit za akci rist. Také je |ze utratit za
schopnosti surovin, jez jsou popsdny nize:

MASO
Hra¢ moze kdykoli utratit maso a dobrat si kartu ze svého dobiraciho
balicku. Mize to provést i ve svém prvnim tahu, jesté nez si zvoli aspekt.

DRAKOKAM

Hrd& moze utratit drakokam pfi hrani akéni karty a tuto kartu posilit (zis-
kat efekty pod symbolem posileni), jak je uvedeno vyse v sekci doda-
te¢né ndklady.

ILATAK

Hrd¢ moze utratit zlafdk a az do konce tahu premé&nit aspekt karty ve
své ruce nebo oblasti pfipravenych karet na #. To hréci umozni za-
hrét kartu, kter4 neodpovidd zvolenému aspektu, odlozit kartu, kterd
neodpovidé aspektu, a aktivovat tak symbol posileni, a/nebo béhem
pasovani pfipravit kartu, kterd neodpovidd aspektu.

e e Y R

KARTY STAVU

Balicek stavi (se stejnym rubem jako akéni karty) se na za&atku hry zamichd zvlasf
a polozi vedle bali¢ku vylepsent.

Kdyz hrd¢ utrpi stav, musi si vzit vrchni kartu z balicku stavd a umistit ji navrch svého
dobiraciho bali¢ku, aniz by se na ni podival. Pokud mé& hrd¢ utrpét stav, kdyz je balicek
stavd prézdny, zamichejte odlozené karty stavi a utvofte z nich novy bali¢ek. Hr&¢ si
z néj poté vezme kartu.

Kdyz si hrdé ze svého bali¢ku dobere kartu stavu, ihned ji vyhodnoti, jak je popsdno
nize. Zahrnuje to také kartu dobranou diky efektu pfipravy, zahranou z bali¢ku nebo
odlozenou skrze jiny efekt. Zadnou néhradni kartu si misto karty stavu nedoberete.
Mdize se tak stat, Ze po pasovéni bude mit hr&é v ruce méné nez 3est karet.

Kdyz je karta stavu ,zni¢ena”, umistéte i licem vzhioru na odklddaci hromdadku vedle
bali¢ku stavo.

OKAMZITE

Okamzité stavy se vy-
hodnoti a poté ihned
znici.

ZTRATA KRVE

Odloz 1 Rartu z ruky
(je-li to mozné).

Zni tuto Rartu.

TRVALE

Trvalé stavy zOstdvaiji hrddi
v ruce a nemUze je zahrdt (5),
odlozit ani pfipravit. Zabiraiji
tedy hragi jedno misto v limitu
karet v ruce. Pokud hré& bé-
hem féze akci zahraje kartu
s uvedenym symbolem akce
(6) (nebo jinym efektem zis-
ké tuto akci), mize ji pouzit
ke zni¢eni trvalého stavu.

Tento symbol akce je spote-
bovdn a nemize se jiz pouzit.

OKAMZITY

OHROZENi

Stavy ohrozeni se umisfuji do hrédcovy oblasti pfipravenych karet (7).

Tento hrd¢ na zacdtku svého prvniho tahu v kazdém kole utrpi 1 #, pokud si pro ak-
tudlni kolo nezvoli uvedeny aspekt (8). Na rozdil od poskozeni ve f4zi pfisluhovacdd
nebo bosse toto poskozeni nelze pfevést na jiného draka na stejné destic¢ce. Pokud si
hré¢ zvoli uvedeny aspekt, tento stav se zniéi. Pokud si hraé kartu stavu ohrozeni do-
bere pozdéii v kole, kdyz uz si aspekt zvolil, nemd tato karta az do za&atku ndsleduijici
faze akci z&dny efekt.

STRACH

Umisti tuto kartu do své
oblasti pripravengch karet.

Volba aspektu

Zvol si @
a zni¢ tuto Rartu.

nNEDU

Utrp ## a nech tuto Rartu
ve své oblasti pFipravengch
Raret.
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Dvoijice pfibéhovych karet predstavuii uréity cil, ktery hraci musi splnit, aby otoéili kartu
a pokracovali v dalsi Eésti kapitoly. Hréci vyhraii, pokud splni zdvéreény cil aktudlni
kapitoly a dostanou pokyn pokracovat dalsi kapitolou.

&
Obnovte balicek kazdého

hrége do pivodniho stavu.
(Viz str. 14 pravidel hry.)

Pokradujte kapitolou
drubou {karta 8),
PR o

Kdyz k tomu dojde, hraéi obnovi své balicky do pivodniho stavu (vylepsené akéni kar-
ty se vréti do bali¢ku vylepseni a karty nahrazené béhem akce rist se naopak vrét
do bali¢kd hréca). Jedinou vyjimkou jsou karty vlastnosti, které jsou vysvétleny nize.

Na konci kapitoly mohou byt predstaveny nové prvky, které ovlivni vdechny budouci
kapitoly. Jak se tyto prvky odemykaii, je uvedeno nize v pravidlech pro 0DEMYKATELNY
0BSAH.

Kazdd kapitola predstavuje samostatné herni sezeni. Béhem pfipravy nové kapitoly
hrégi provedou viechny kroky pfipravy hry (zaénou se viemi kartami Zivotd ve hre,
bez surovin atd.).

L L

SNADNA

uddlosti navic.

SNADNEJSI

USNADNENI HRY

Udalost

Kazdy hrd¢ zadind se 2 Zetony masa.
Do bali¢ku uddlosti pridejte jednu kartu

Udalost

Na zaéétku hry kazdy hréé zdarma
provede akci rist (bez ohledu na cenu
karty). Do bali¢ku uddlosti pridejte dvé
karty uddlosti navic.

PRO NEJLEPSi ZAZITEK Z KAMPANE A CELE HRY VAM DOPORUCUJEME NECIST SI PRAVIDLA NiZE, DOKUD K TOMU NEDOSTANETE POKYN NA KONCI KAPITOLY.

OBNOVENi KAMPANE

T & I e T L R R S R g e r

Hru |ze usnadnit nebo ztizit nékolika zpUsoby, a pfizpUsobit tak obtiznost podle doved-
nosti skupiny & pozadované vyzvy.

ZTiZENi HRY

Na zaédtku hry umistéte kartu tajemstvi
A (tézkéa), B (velmi tézkd) nebo C (ne-
moznd) vedle pfib&hovych karet. Tyto
karty omezuji akce rist a vyuzivéni su-
rovin.

Jakmile kampar dokoncite, mizete za-
hrnout karty prokleti (karta tajemstvi K).

Pokud chcete zagit hrat kampari znovu od zacdtku, nejprve vyiadte z balicki a desek hraci karty vlastnosti a dragich sil a vrafte je do pfisludnych bali¢kd. Poté obnovte balicky

hré¢o do povodniho stavu a vrafte do nich viechny nahrazené karty.

JEDNOTLIVE KAPITOLY

Hra&i mohou rovnou prejit do libovolné kapitoly a zahrdt si ji, aniz by museli odehrét celou kampari. Vyberte si, kterou kapitolu chcete hrdt, a fidte se tabulkou nize. Zahrrite prvky
oznaéené krizkem pod zvolenou kapitolou a vyberte si karty vlastnosti a dragich sil, jak je podrobné popséno v pfislusnych &astech pravidel.

VYHODA

KAPITOLA 1 KAPITOLA 2

X

Vlastnost 1. rovné (1 za hréaée)

KAPITOLA 3

X

KAPITOLA 4

X

KAPITOLA 5

KAPITOLA 6 KAPITOLA 7 KAPITOLA 8

Magie

X

X

Vlastnost 2. Grovné (1 za hréce)

X

Jantarka (tajemstvi E)

XXX X

Karta sily pro kazdého hréée (tajemstvi F)

XX X XX

Vlastnost 3. rovné (1 za hréce)

XXX XXX

Karty prokleti (tajemstvi K)

XX XX X[ X X

i,
1
1
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KARTY VLASTNOSTI

ODEMCENO NA KONCI PRVNI KAPITOLY

HROMOBITI

Pokud je toto prvni Rarta,
Rterou zahrajes:

i' ) e

% = _:;l
& Vlastnost 1| Nahrazuje @ 2

Karty vlastnosti jsou trvald vylep3eni do-
biracich balickd hr&co. Maiji stejny rub
jako akéni karty, ale na lici kazdé karty
vlastnosti je ve spodni ¢&sti uvedena jej
Groven (1).

Kdyz jsou karty vlastnosti odeméceny,
zamicheite viechny karty vlastnosti uve-
dené Grovné licem dold, otolte jednu
kartu za hré&e a umistéte je licem vzhiru
doprostfed stolu. Kazdy hré&é si vybere
jednu z téchto karet vlastnosti a po zby-
tek kampané ji pridé do svého balicku.

Na kazdé karté vylepseni je uveden
aspekt nebo druh karty, kterou musi
nahradit (2). Kazdy hré¢ si vybere po-
catecni kartu uvedeného druhu nebo
aspektu a vréti ji do krabice hry (3). Po
zbytek kampané nebude potieba.

PRI SOLOVE HRE ZA JEDNOHO DRAKA SI DOBER-
TE DVE KARTY VLASTNOSTI A VYBERTE SI JEDNU
I NICH POKAZDE, KDYZ MATE ODEMKNOUT KAR-
TU VYLEPSENI.

e
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PRAVIDLA MAGIE
ODEMCENO NA KONCI DRUHE KAPITOLY

Jakmile méte odeméenou magii, zami-
chejte béhem pripravy hry Zetony magie
do hromddky licem dold. Na za&atku
hry z hromddky vylosujte &tyfi Zetony
magie a umistéte je licem vzhoru pobliz
nabidky vylepseni (4).

//Gw@-:@@@

Hraé mize ve svém tahu pfesuncut je-
den z téchto licem vzhiru otodenych
Zetond magie do své herni oblasti a pro-
vést akci z zetonu. Okamzité ze zdsoby
vylosujte novy Zeton magie, abyste vzdy
méli k dispozici étyfi zetony. KAZDY HRAC
MOZE POUZIT MAGII POUZE DVAKRAT ZA KOLO.

Jako cenu za provedeni akce Zetonu
magie musi hr&¢ pridat ndhodnou kartu
stavu navrch svého dobiraciho balicky,
stejn& jako pfi vyhodnoceni symbolu 74
(naklédéni s magii neni bez nésledks)

(5).

Kdyz hré¢ pasuje, odlozi viechny Zeto-
ny magie ze své herni oblasti na odkld-
daci hromédku licem vzhiru. Pokud je
hromddka Zetond magie licem vzhiru
prazdnd a hrdé si mé vylosovat novy
Zeton, zamicheijte viechny odloZené Ze-
tony a utvofte z nich novou hromddku
licem dolo.

e I UL T

JANTARKA

ODEMCENO NA KONCI CTVRTE KAPITOLY

Jakmile odemknete Jantarku, pfi pfipra-
vé kazdé dalsi kapitoly vezméte obé
dvé karty tajemstvi E a polozte je mezi
herni plén a oblasti hra&o.

rha méla ziskat stay,

Jantarka se pro vEechny
Ggely poditd jako drak
)

Jantarku predstavuje jeji vlastni figurka
a herni efekty pro ni plati jako pro kaz-
dého jiného draka, véetné umisténi do
ieskyné na zacatku hry.

Jantarka se oviem nepovazuje za hré-
ée a nemd tak vliv na efekty zdvislé na
poctu hréco.

JEDNOU BEHEM KAZDE FAZE
AKCi MUZE LIBOVOLNY HRAC
VE SVEM TAHU UMISTIT ZE-
TON OMRACENI NA KARTU
JANTARKY A AKTIVOVAT JI.

Kdyz se Jantarka aktivuje, mize se po-
hnout az o dvé desticky. Pokud se pohne
o z4dnou nebo jednu desticku, mize
pred pohybem nebo po ném zadtodit,
pficemz udéli jedno poskozeni kazdému
nepriteli na své desticce. Jantarka utrpi
poskozeni pfi Utéku jako obvykle.

Pokud je Jantarka porazena, hrééi ne-
prohravaiji hru, ale jeji figurka a karty
tajemstvi jsou odstranény ze hry a po
zbytek této kapitoly ji jiz nelze aktivovat.
V ndsledujicich kapitoldch vstoupi do
hry jako obvykle.

KARTY DRACICH SIL

ODEMCENO NA KONCI PATE KAPITOLY

Karty dragich sil jsou trvald vylepseni
desek hrago.

Kdyz ziskate karty dragich sil, zamichej-
te licem dold viechny karty tajemstvi F.
Otocte jednu kartu za hréce a umistéte
ie licem vzhiru doprostied stolu. Kaz-
dy hré¢ se poté rozhodne, kterou kartu
chce, a béhem pfipravy kazdé zbyvaijici
kapitoly ji umisti pobliZ své desky hréce.
Tato karta bude mit trvaly efekt béhem
viech taht a akei tohoto draka.

PRI SGLOVE HRE ZA JEDNOHO DRAKA SI DO-
BERTE DVE KARTY DRACICH SIL A VYBERTE SI
JEDNU Z NICH.

KARTY PROKLETI

ODEMCENO NA KONCI SEDME KAPITOLY

Karty prokleti zvy3uji variabilitu a ndrog-
nost jednotlivych kapitol. Kdyz pouzivéa-
te karty prokleti, zamicheijte licem dol
viechny karty tajemstvi K, jednu z nich
otocte licem vzhoru a umistéte pobliz
prib&hovych karet. Toto je nezbytné bé-
hem pfipravy osmé kapitoly, ale hréci se
mohou rozhodnout pouzit kartu prokleti
i pri hrani dfivéjsich kapitol, pokud chtgji
zvysit ndroénost a rozmanitost hry.
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Hrdgi zvitézi plnénim cild na prib&hovych kartch, do-
kud nedosdhnou posledni karty v kapitole.

Hragi prohraji, pokud kterykoli drak odlozi posledni
kartu Zivota nebo pokud ve fézi udélosti nemohou oto-
¢it kartu uddlosti.

ILATAK DRAKOKAM MASO LIBOVOLNA
SUROVINA

/
\a /

BOJ LET LOV 1oLik
Y B G® 3
UToK POHYB SBER OMRACENI
UToK UTOK BOSSE 0BRANA POSKOZENI

PRISLUHOVACE

PRISLUHOVAC KoL POKLAD 1ot
ODLOZEN| HRAC STAV MAGIE
POCATECN POCATECN

DESTICKA DRAKD ~ DESTICKA BOSSE

b ok L

VOLBA ASPEKTU

V svém prvnim tahu si kazdy hré¢ zvoli aspekt pro ak-
tudlni kolo.

TAHY HRACU

Pocinaje velitelem se hrééi stfidaiji po jednotlivych ak-
cich, dokud vsichni nepasuiji.

IAHRANI KARTY
Musi odpovidat zvolenému aspektu (nebo ), Ize ji
posilit drakokamem nebo odlozenim karty odpovidaii-
ctho aspektu.

TETON MAGIE (KAPITOLY 3-8)
Hrac umisti kartu stavu navrch svého balicku, vezme si
Zeton magie a vyhodnoti uvedenou akci (kazdy drak
nejvyse dvakrét za kolo).

ALTERNATIVNi AKCE
Hrd& omrdéi kartu Zivota nebo kartu tajemstvi a pouzije
ieji schopnost.

PASOVANI

Pasujici hr&¢ si moze pfipravit kartu, kterd odpovidé
zvolenému aspektu, nebo odlozit libovolnou kartu, do-
bere si do Sesti karet v ruce a poté presune svij Zeton
aspektu do herni oblasti.

FAZE PRISLUHOVACU

Pfisluhovaéi na desticce s drakem zaitoéi; vyhodnofte
schopnosti pfisluhovao.

FAZE BOSSE

Pokude je ve hfe boss, zaGto&i a vyhodnoti schopnosti
dle své karty.

FAZE UDALOSTI

Otocte vrchni kartu udélosti, vyhodnofte jeji schopnost
a umistéte nové prisluhovade.

FAZE UKLIDU

Odstrarite Zetony omrééeni, vyhodnofte efekty faze
Oklidu a pfedejte Zeton velitele dalsimu hragi.
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Lze rozdélit mezi draky na stejné destic-
ce.

Udéli se kazdému drakovi v dosahu,
poté |ze rozdélit mezi draky na stejné
desticce.

UTok
Udélte 1 & nepfiteli na drakové des-
ticce.

POHYB

Pohnéte se na sousedni desticku.

Utrpte 1 ## pfi pohybu z desticky s ne-
prateli.

SBER

Seberte 1 surovinu ze zdsoby odpovi-
dajici symbolu na drakové destiéce.
Mdizete sebrat 1 Zeton suroviny z drako-
vy desticky.

OMRACEN]
Omraéte 1 pfisluhovade na drakové
desticce.

MASO

Doberte si jednu kartu.

DRAKOKAM

Posilte zahranou akéni kartu.

ILATAK
Preménte aspekt zahrané karty na %.
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