PRUVODCE PRYNI HROU

Tento sesit té provede pfipravou a zahajenim hry. Miizes se tak pustit do
hrani, aniz bys musel ¢ist celd pravidla.

V tomto seSitu naleznes:
e Pokyny k vybaleni hry - str. 1.
e Prvnivyprava (120-150 minut) - str. 3.

Nejprve si procti pokyny k vybaleni hry rozepsané dale.

( POKYNY K VYBALENi HRY )

V krabici hry Dragon Eclipse na tebe ¢eka slusnd porce balickl karet.
Nasleduijici kroky ti presné popiSou, jak vSechno spravné vybalit, abys
mohl/a co nejdfive hrat.

1. Vyndej vSechny balicky ulozené v poradaci na karty.
2. Vybal oddélovace karet. Ty men3i prozatim odloz stranou.

| )
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3. Otevii balicek 1.7 karty mystlingii. Nemén jejich poradi v balic-
ku. (Pokud by se nékdy v budoucnu zprehazely, sefad' je znovu
podle Cisel vytisténych v levém hornim rohu od nejmensiho po
nejvétsi.)

Poznamka: Balicky vzdy obsahuji rozdélovaci karty s informa-
cemi o tom, co balicek obsahuje a ktera strana je licova a ktera
rubova. Bali¢ky na stiil pokladej vzdy licovou stranou nahoru.

4. Odstran rozdélovaci karty na rubové a licové strané (muizes je
vyhodit, ve hie se nepouzivaji). Poloz bali¢ek pred sebe licem
nahoru, takze navrchu lezi karta s vyobrazenim mystlinga alu-
kah (strana 1A).

Poznamka: Kazda z karet je v levém hornim rohu oznacend
svym vlastnim identifikacnim kédem. Na licové strané karty je
vedle kddu uvedené pismeno ,A". Na rubové zase pismeno ,B".

R .t';o, ! ‘

§\O" O
Oger /%

15,905\(91 X

)2

5. Nyni karty pomoci oddélovaci roztfidis. S kazdym mystlingem
je spojeno nékolik karet oznacenych v pravém hornim rohu ¢&i
u horniho okraje jeho nazvem.

Najdi oddélovac s ndzvem Alukah, vloz ho do poradace (doporu-
Cujeme pouzit nejvétsi prfihradku) a poté za néj uloz vSech 5 karet
mystlinga alukah.

Poté najdi oddélovac nadepsany Mlady alukah, vloz jej do pora-
dace (za karty alukaha a jejich oddélovac, ktery jsi sem umistil/a
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pred chvilkou) a uloZ za tento novy oddélovac vsech 6 karet mla-
dého alukaha.

Takto postupuj u vSech mystlingd obsazenych v bali¢ku, dokud
jej nevyprazdnis.

Poznamka: VSechny karty pulpina a pinequeaka patfi za oddé-
lova¢ mystlinga firple. VystraSena windraiser (bali¢ek 1.3) patfi
za oddélovac s nazvem Windraiser.

Poté otevri bali¢ek 1.2 karty mystlingt a proved opét kroky 4a 5,
dokud nebude bali¢ek prazdny.

Stejnym zplsobem roztfid' balicek 1.3 karty mystlingd, dokud
nedojdes ke karté 225A (Poslusnd gaiadon). Vloz ji za oddélovac
nadepsany Gaiadon. Nasledujici kartu (226A, Ochoceny vogan-
dr) vloz za oddélovac Vogandr. Kartu kroceni Artios (227A) vloz za
oddélovac Artios.

Nyni by méla byt navrchu bali¢ku karta arény 1 (Horské boro-
vice).

Nyni do potadace za viechny karty mystling(i a jejich oddélova-
e vloz novy oddélova¢ nadepsany DruZina.

Najdi oddélovac Karty arény a vloz za néj ve vzestupném poradi
vSechny karty arény (pocinaje kartou arény 1). Nyni by v pofada-
¢i mély byt vSechny karty z tohoto bali¢ku.

Otevri balicky 2.1, 2.2 a 2.3 - akcni karty mystlingd. Odstran z vr-
chu a zespodu bali¢ki rozdélovaci karty. Balicky (otocené licem
nahoru) spoj do jednoho: naspod poloz karty bali¢ku 2.3, na né
karty bali¢ku 2.2 a navrch karty balicku 2.1.

Nyni by méla navrchu vysledného balicku lezet karta Mésicnd pul-
noc. Bali¢ek obsahuje akéni karty pfisludejici konkrétnim mystlin-
glim. Kazdému z nich nalezi 6 akénich karet oznacenych v pravém
hornim rohu jeho ndzvem.

Vloz viech 6 akcnich karet alukaha za oddélova¢ Alukah (za
viechny karty, které se jiz za timto oddélovacem nachdzeji). Nyni
to samé zopakuj pro kazdého z mystlingt, dokud nebudou vsech-
ny karty z tohoto bali¢ku v pofadaci.

Otevri balicky 3.7a 3.2 - ostatni akcni karty. Odstran z vrchu a ze-
spodu balickii rozdélovaci karty. Bali¢ky (otocené licem nahoru)
spoj do jednoho: naspod poloz karty bali¢ku 3.2 a navrch karty
balicku 3.1.

Nyni by méla navrchu vysledného balicku leZet karta Ginavy. Ba-
licek obsahuje karty Unavy, startovni karty (oznacené pisme-
nem S), pokrocilé karty A (oznacené pismenem A) a pokrocilé
karty B (oznacené pismenem B).

Vezmi vSech pét karet tinavy a vloz je do pofadace. Tyto karty se
nevkladaji za oddélovac.

Vezmi vSech dvacet startovnich karet a odloz je prozatim stra-
nou. Za chvilku z nich bude$ sestavovat startovni balicky.

Najdi oddélova¢ nadepsany Pokrocily bali¢ek a vloz jej do pofa-
dace. Vezmi vSech 30 pokrocilych karet A (oznacenych pisme-
nem A), zamichej je a vloz za oddélovac Pokrocily balicek.

Najdi oddélova¢ nadepsany Nepfistupné karty a vloz jej do po-
fadace. Vezmi v3ech 30 pokrocilych karet B (oznacenych pisme-
nem B), zamichej je a vloz za oddélovac Nepristupné karty.

Vezmi si startovni karty, které jsi pred chvili odlozil/a stranou. Jak
vidi$, je kazda karta pfitomnd ve dvou kopiich. Rozdél tedy karty
do dvou identickych balickd po 10 kartach. Toto jsou dva startovni
bali¢ky. Kazdy z nich by mél obsahovat jednu kopii nédsledujicich
karet: Zoufaly utok, Soustfedéni, Obranny postoj, Bleskovy tok,
Skok, Utocny postoj, Rychly vystrel, Vypad, Sprint, Synergie.
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Najdi oddélovac nadepsany Zpfistupnéné karty a vloz oba startov-
ni balicky za néj (pokud chces, mizes je oddélit rozdélovaci kar-
tou). Pozdéji se dozvis, kdy je pouzit. Nyni by v pofadaci mély byt
vSechny karty balicku31a3.2.

Vlastnis-li Specidlni edici hry, balicky booster( by jiz mély byt
zabalené. V takovém pfipadé prejdi ke kroku 24. Jinak otevfi ba-
licky 4.7a 4.2 akéni karty: booster. Odstran z vrchu a zespodu ba-
lickl rozdélovaci karty. Balicky (otoCené licem nahoru) spoj do
jednoho: naspod poloz karty balicku 4.2 a navrch karty bali¢ku
41, takze prvni viditelnou kartou bude V&trnd chiize.

Najdi v krabici vSech 10 obalek booster( a poloz si je pred sebe.

Budes do nich vkladat karty z bali¢ku, a vytvofis si tak 10 ,booste-
r0" v identickych obdlkach. Kazda z téchto obalek bude nakonec
obsahovat 12 karet. Karty v bali¢ku na stole pred tebou jsou pfi-
pravené tak, aby vie bylo jednoduché - budes$ je brat jednu po
druhé shora bali¢ku. Chces-li se vyhnout spoilerdm, mizes karty
rozdélovat tak, ze vezmes 12 vrchnich karet, vlozi$ je do obélky
boosteru a to celé budes provadét tak dlouho, az bude bali¢ek
prazdny. Pokud by sis potfeboval/a zkontrolovat, ze jsou obalky
pripravené spravné, mizes jejich obsah porovnat se seznamem
nize.

Poznamka: Obalky nejsou ocislované. Pfesto bude v nasledu-
jicim kroku potfeba vkladat dalSi akéni karty do obalek s urci-
tymi kartami. Pokladej proto obalky na stdl jednu vedle druhé
ve sméru zleva doprava. Usnadnis si tak pristi kroky pFipravy.

 Booster 1: Viysilujici soumrak (2), Slunecni zdblesk (2), Pestry
priliv (2), Magmatické krupobiti (2), Geokinetické sevieni (2),
Vétrnd chize (1), Tvdrné svétlo (1).

« Booster 2: NGhly poryv (2), Nesmrtelné svétlo (2), Tektonické
Casovdni (2), Hydraulickd pumpa (2), Planouci vztek (1), Ohni-
vd spoust (1), Ledové strepiny (1), Vrh balvanem (7).

» Booster 3: Obrozeni (2), Zapuzeni slabosti (2), Ohnivy poli-
bek (2), Kamennd kuZe (2), Boure (2), Spolecné prokleti (1),
VEtrnd pést (7).

« Booster 4: Zivelny vir (2), Vypad ze stint (2), Bahnisko (2),
Ozvény kapek (2), Zhavd sprika (2), Svételny stit (1), Odle-
tujici stépiny (1).

+ Booster 5: Rozdmychdvdni ohné (2), Dusot (2), Slehnuti
hladu (2), Vétrny tunel (2), Oslepujici zdre (2), Vzplanuti (1),
Bludny proud (7).

» Booster 6: Ohnivé kopi (2), Trnitd kfoviska (2), Chorobnd
aura (2), Zdkerny poryv (2), Pronikavy zdblesk (2), Cihajici stin
(1), Stremhlavy skok (1).

 Booster 7: Bourlivy pldst (2), Opaleskujici bubliny (2), Nala-
déni (2), Klicici temnota (2), Utok z nebes (2), Krvavd cena (1),
Tepny zemé (1).

« Booster 8: Zelend smrst (2), Uponky temnoty (2), Dlouhé
viny (2), Rozvitené vody (2), Pdtrajici chapadla (2), Ohnivd
koule (1), Fotosyntéza (1).

» Booster 9: Temnd dohoda (2), Vitr do zad (2), Pronikavy po-
hled (2), V&trnd smrst (2), Ohnivd bariéra (1), Magnetismus (1),
V&cné vody (1), Vrouci objeti (1).

» Booster 10: Lamindrni proudéni (2), Vnitini svétlo (2), Zdker-
né stiny (2), Silici Zdr (1), Zivé brnéni (1), Etericky vhled (1), PFi-
voldni slabosti (1), Zarivy priliv (1), Lahodny Zdr (1).

Otevri balicek s foilovymi akénimi kartami a poloz jej kartou Erup-
ce nahoru.
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Foilové karty rozdél do obélek boosterti podle seznamu uvede-
ného na nasledujicich fadcich. Kazda karta je pfitomna v 1 kopii.
Az budes hotov, mél by byt bali¢ek 5 prazdny.

» Booster 1: Erupce.

» Booster 2: Temné portly.

» Booster 3: Smrst barev.

« Booster 4: Uder blesku.

» Booster 5: Trpélivost pfirody.
» Booster 6: Bezedny priliv.

» Booster 7: Pustosivy poZdr.

» Booster 8: Divoky gambit.

» Booster 9: Ochromujici otres.

» Booster 10: OZivujici kaskddy.

Otevri balicek 6 ostatni karty. Odstran rozdélovaci karty na ru-
bové a licové strané balicku. Umisti je tak, ze na vrchu bude vidi-
telnd prehledova karta Zivlu ohné.

Vloz viech 14 ptehledovych karet do poradace. Tyto karty se ne-
vkladaji za oddélovac.

Vloz vSech 13 karet nezndma do poradace. Tyto karty se nevkla-
daji za oddélovac. Bali¢ek 6 by timto mél byt vyprazdnény.

Vloz do poradace oddélovace Encyklopedie mystlingti a Odstra-
néné. Prozatim za nimi zadné karty nebudou, objevi se az v pri-
béhu hry. Vlastnis-li Specidlni edici, bude$ namisto prostoru za
oddélovacem Encyklopedie mystlingu k ukladani karet pouzivat
krouzkovy poradac.

Otevri balicek 7 malé karty. Odstran rozdélovaci karty na rubové
a licové strané balicku. Poloz jej na stll kartou artefaktu Bylinny
priivodce nahoru.

Vloz do poradace vsech 10 karet artefaktl, 20 karet pfedmétd,
24 utocnych karet nepfitele, 20 karet vybaveni, 30 karet urovné,
6 karet zkazenosti, 6 karet hluboké zkazenosti, 73 karet tajem-
stvi a 17 karet mapy svéta.

Vloz do poradace malé oddélovace Inventdr'a Ndhodné soubo-
je. Za témito prozatim zddné karty nebudou.

Roztfid vSechny Zetony podle jejich druhu, aby se ti béhem hry
sndze hledaly.

Vlastnis-li Specidlni edici hry, vloz do krouzkového poradace
encyklopedie mystlingti ve vzestupném poradi viechna pouzdra
na karty.

Gratulujeme! Prvni hra muize zacit!

Pokud si nyni prejes rozehrat prvni scénar (120-150 minut), prejdi k po-
kyntim v oddile Prvni dobrodruzstvi (na nasledujici strané).



(C  PRVNIVYPRAVA )

Ndésledujici fadky té provedou prvnim scénafem hry. Seznamis se s nej-

ov v

¢asti prvniho scénare). Prvni dobrodruzstvi mizes hrat bud sdm/sama,
nebo ve 2 hracich. Nejprve si precti kapitolu Pravidla dobrodruzstvi
a poté nasleduj pokyny pod nadpisem Zahdjeni prvniho scéndre (str. 9).

» Pravidla dobrodruzstvi - str. 3.

* Prvniboj - str.10.

PRAVIDLA DOBRODRUZSTVI

Nez se bude$ moci pustit do hrani prvniho scéndre, musis se naucit néko-
lik pravidel dobrodruzstvi. Pfecti si pozorné viechna nasledujici pravidla
(str. 3-9) a pak nasleduj pokyny uvedené v zavéru této kapitoly.
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Pred tisici lety otrdsla nasim svétem désivd katastrofa, kterd témér zahu-
bila lidskou civilizaci. Moc se o té praddvné dobé nevi. V hrstce textd, kte-
ré se z onéch ¢ast dochovaly, se daji najit jen mlhavd a rozporuplnd liceni
obrich zdplav, vyschlych ocednd, vzdouvajicich se pohori. Vsechny zdroje
v&ak svorné popisuji neprostupnou temnotu pohlcujici cely svét, kdyz oba
mésice nardz zakryly slunce a uvrhly nds svét do hlubokého stinu.

Svét ale pretrval. Diky dracim strdZciim, ktefi temnotu zapudili a obno-
vili rovnovdhu pfirody. Tak je to alespori zaznamendno v legenddch, kte-
ré popisuji vSemocné draky plachtici temnymi nebesy a odrdZejici viny
zla. Zla, o jehoZ skute¢né povaze se miiZeme jen dohadovat.

Lidstvo tak prezilo a zacalo se znovu pomalu stavét na nohy. Casem se
nékteriz lidi zacali vice zajimat i o mystlingy - stvofeni obdarend schop-
nostmi oviddat Zivly. Netrvalo dlouho a pfisli na to, Ze je mozné s tro-
chou Sikovnosti a respektu ziskat jejich diivéru. Dokdzali si s mystlingy
vytvorit pouto, které jim umoZriovalo s témito stvorenimi spolupracovat
a vyuzit jejich schopnosti ku prospéchu obou stran. Témto lidem se po-
stupem Casu zacalo fikat krotitelé.

Spojeni lidské vynalézavosti a naddni mystlingt pro prdci s prirodnimi Ziv-
ly zacalo brzy nést ovoce. Mésta a vesnice se rozriistaly a v krajiné se za-
Caly objevovat dalsi a dalsi osady. Byly vynalezeny nové, diimysIné stroje
a zarizeni, usnadriujici lidem jejich tézky Zivot.

Nyni, o stovky let pozdéji, vSak vizi $tastné budoucnosti zacala kalit zne-
pokojivd varovdni pfichdzejici od jedné ze skupin vzdélancii - hvézddri.
Dle jejich pfedpovédi md pry zemi opét postihnout dvojité zatméni.
Slunce se md v jeden okamZik skryt za disky obou mésicu, a privolat tak
dalsi kolosdini katastrofu... Vétsinu lidi vsak uddlosti na nebeské bdni
prilis nezajimaji, kdyZ dole na zemi stdle cekd tolik zdzrakdi a tajemstvi!

Varovnd slova ucenci tak znéji do prdzdna a lidé se radéji vénuji radostem
a starostem svych vsednich dnd.

Mohli by snad mit hvézddri pravdu? Ur¢ité ne... Zivot si plyne svym pokoj-
nym a pravidelnym tempem, a tak to i zistane.
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Ve hte Dragon Eclipse se stane$ krotitelem, ochocujicim a cvi¢icim my-
stlingy. Jedna se o kooperativni hru hranou v sérii navazujicich scénard,
ur¢enou 1nebo 2 hraciim.

Hra Dragon Eclipse se odehrava béhem série navazujicich scénari. Kazdy
scénar predstavuje partii trvajici 2-2,5 hodiny a déli se na dvé provaza-
né Casti: dobrodruzstvi a boj. BEéhem dobrodruzstvi budes prozkoumavat
svét, navStévovat rozmanité lokace, délat rozhodnuti ovliviiujici déj a po-
stupovat v pfibéhu. V ramci boje se stfetnes s jinymi mystlingy, budes
s nimi bojovat a pokusi$ se je zkrotit.

Kazdym scénafem budes prochazet tak dlouho, dokud kniha dobro-
druzstvi neoznami jeho konec. Ackoli scénar neni mozné ,prohrat”,
tvd rozhodnuti, stejné jako neuspéchy ¢i uspéchy, budou mit vliv na
pfibéh a vysledek celé kampané.

Pravidla popisuji hru jednoho hrace. Vyjimky vztahujici se na par-
tie 2 hracli jsou vzdy oznacené symbolem @) . Hrajes-li sélovou hru,
mUzes takto zvyraznéné odstavce preskakovat.

PRUBEH HRY
Kazdd partie hry Dragon Eclipse ma tyto 3 faze: Pfed hranim scéndre,
Priibéh scéndre a Po odehrdni scéndre. Jelikoz pravidla pro prvni a treti
fazi zatim potfebovat nebudes, soustfedi se tento privodce na hlavni
fazi, tedy Pribéh scéndre.
PRUBEH SCENARE
Hrani scénére - stézejni faze hry, kdy budes$ prozkoumavat mapy lokaci,
vybirat si svou cestu pfibéhem a bojovat s mystlingy nebo je krotit - se
déli na dvé navzajem propojené Casti:

» dobrodruzstvi;

* boj.

Tyto ¢asti mohou pfichdzet v rizném poradi. Obvykle té kniha dobro-
druzstvi celym scénafem provede a fekne ti, kdy zacit dobrodruzstvi a kdy
boj. Samotny scénaf konéi ve chvili, kdy v knize dobrodruzstvi dojdes ke
vété ,Gratulujeme! Dospél jsi na konec scénare.”

Dobrodruzstvi

Béhem dobrodruzstvi se naplno ponofi§ do pfibéhu a jeho vzrusujicich
vyzev popsanych na strankdch knihy dobrodruzstvi. Budes si vybirat, kte-
rou cestou se na kfizovatkach svého osudu vydas, a prozkoumas mapy
rozliénych lokaci.

Kniha dobrodruzstvi

Sesit knihy dobrodruZstvi obsahuje jak pfibéh samotny, tak pokyny,
které té povedou hrou. Kniha se skldda ze scénaru, pficemz kazdy scé-
nar je oznaceny pomoci svého pismene. Scénar se dale déli na jednot-
livé scény oznacené svym Cislem a pismenem daného scénare.

VSechny scény prvniho scéndre tak napfiklad maji oznaceni sloZené
z pismene ,A” ndsledovaného cislem dané scény.

A2

Koneéné mds éas se trochu porozhlédnout kolem. Lidé jsou stdle vystrasen, otiesy ale po sobé pode vieho nezanechaly viznéjsi ndsledky - zahlédnes
poborenou zidku, kvétindce popadané z oken, povrzdvajici stroj. Mystlingové se postupné zKlidriuji a tak se muzes vydat na obhlidku skod.

Priklad jedné ze scén prvniho scéndre.

V knize dobrodruzstvi ¢asto narazi$ na tyto dva pokyny, které té povedou
od jedné scény k dalsi:

» Prejdi ke scéné X: V takovém pripadé nalistuj v knize dobro-
druzstvi uvedenou scénu a dej se do jejiho Cteni.

» Zvol jednu z moznosti: V tomto pripadé si vyber jednu z na-
bizenych moznosti a fid se uvedenymi pokyny. Ma-li néktera
moznost stanovené pozadavky (uvedené v kulatych zavor-
kdch), které nemazes splnit, nemuzes si ji vybrat. Moznosti
volby jsou vzdy uvozené kulatymi odrazkami, aby bylo snazsi
je odlisit od ostatnich pokyn.

Zvol jednu z moznosti:
+ Koupi& n&jaké zasoby (utrat 1stfibriisk) - tahni 3 predmaty, 1 z nich si vezmi a zbylé odhod Poté znovu zvol jednu z mo¥nosti.
+ PoFidi si néjaké vybaveni (utrat 4 stfibriisky) - tahni 3 karty vybaveni, 1z nich si vezmi a zbylé odhod. Poté znovu zvol jednu z moznosti.
+ Promluvis se Sladem - prejd ke scéné C48.
+ Zeptas se na mystlingy - moznd nékdo bude mit dobry ndpad, co provést s témi divokymi mystlingy... Prejdi ke scéné C51
+ Odejdete odsud - pokratuj v prozkoumavin.

Mds-li jen 3 stribrridky, mazes zvolit moznost ,Nakoupit”,
nikoliv vS§ak moZnost ,Nakoupit univerzdlni vybaveni”,
kterd poZaduje zaplatit 4 stibrridky.



4 . N\
é : Zeton rozhodnuti

Hradi se rozhoduji spole¢né. Pokud se vSak nemohou shodnout,
pouziji zeton rozhodnuti. VSechna ostatni pravidla pro hrani dob-
rodruzstvi jsou stejna jako pro hru jednoho hrace. Veskeré karty
tajemstvi, stribriidky, esence, statusy, predméty a vybaveni nalezeji
obéma hrac¢tm spolecné.

Pravidla pro Zeton rozhodnuti: Na zacatku partie si vylosuijte, kdo
z vas zeton rozhodnuti dostane. Jakmile dojde k situaci, kdy se oba
hraci béhem hry na nécem nedokazou dohodnout, rozhodne hrac¢
vlastnici zeton rozhodnuti a poté jej predd druhému hraci.

\.

Prehled statusi a Zetony

Hra zaznamenava tvdj postup pomoci listiny s pfehledem statusu. Sta-
tusy se Casto déli na vice ¢asti. Kazdou z téchto ¢asti je mozné béhem
hry ziskat pouze jednou. Jakmile je néktera ¢4st statusu jednou oznace-
nd, znamena to, Ze ji mas.

e Fraze Ziskas cast X statusu ,Y” znamena, Ze si mas na listiné
s prehledem statusi oznadit odpovidajici ¢ast urcitého statusu

(priklad: Ziskds cdst 2 statusu ,Empatie”.).

O GEIEE]EEE]

Jakmile ti hra ozndmi , Ziskds cdst 2 statusu Empatie.”,
oznac si tuto skutecnost zplisobem uvedenym na tomto obrdzku.

Empatie

Hra zaznamenava tva rozhodnuti také prostfednictvim Zetond poloze-
nych pfed tebe nebo na mapu lokace.

Tyto Zetony nemUze$ sdm/sama od sebe spotfebovat nebo odhodit. Hra
se miize béhem partie dotdzat, zda pfed sebou mas ¢i nemas urcity zeton.

* Poloz pred sebe Zeton X. V takovém piipadé si pred sebe po-
loz zminénou komponentu - uvedenou stranou nahoru.

» PolozZ na pozici Y Zeton X: poloz zminény Zeton (A ¢i B) na
spravnou pozici na mapé lokace.

Kniha dobrodruzstvi si také ¢asto ovéfuje, zda mas ¢i nemas urcity status,
zda pred tebou lezi néktery Zeton nebo zda vlastni$ nékteré tajemstvi.
Napfiklad:

e Mas-li éast 6 statusu ,Priklad” / Nemas-li éast 6 statusu
#Priklad”. V takovém pfipadé se podivej na listinu s prehle-
dem statusd, zda je zminénd &ast statusu oznacend. Pokud
uvedené podmince vyhovuijes, fid se dalsimi pokyny. Pokud
ne, podivej se, neni-li v textu n&jaka dalsi podminka. Casto jich
obsahuje vicero, a v takovém pfipadé je vzdy prochdzej v pora-
di shora dolli. Pokud vycet obsahuje vicero podminek, kterym
vyhovujes, vyhodnot pouze tu z nich, ktera je uvedend nejvyse.

e Mas-li pfed sebou Zeton X. V tomto pfipadé se podivej, zda
zminénou komponentu mas, a pokud ano, fid se uvedenymi
pokyny.

Mas-li ¢ast 6 statusu ,Svétlo ve stinu”, prejdi ke scéné 3.
Mas-li ¢ast 5 statusu , Dychtivy krotitel”, prejdi ke scéné 1.

Odmény a postihy

V pribéhu dobrodruzstvi budes ziskdvat mnoho riznych odmén (napfi-
klad pfedméty nebo stfibriidky) a postihii (jako treba zranénfi * nebo
Unavu). Nasledujici fadky uvadéji zkraceny seznam véci, které muizes
ziskat. Uceleny vycet najdes$ na konci tohoto privodce na str. 76.

Stribriiaky @
Ve svété Dragon Eclipse se jako ména pouzivaji stfibriaky. Diky nim

muzes zpfistupnit nékteré pribéhové volby a nakoupit vybaveni ¢i pred-
méty.

« Stfibriiaky se povazuji za komponentu s omezenym mnoz-
stvim (max. 10).

é Oba hréci vlastni stribriaky spolec¢né. )

» Pokud ziskas néjaké stribriidky, poloz si je vedle krabicky myst-
lingdi.

»  Maé3-li néjaké stfibriidky odhodit, musis je vratit do zdsoby
stfibriiakl. Pokud v tu chvili nemas pozadované mnozstvi,
odhod, kolik mUzes, a zbytek ignoruj.

» Pokud stfibriidky za néco plati§, musi$ pfislusSné mnozstvi
vlastnit. JestliZe ti tedy hra nabizi moznost ,Zaplat 3 stfibrria-
ky a prejdi ke scéné X." a ty vlastni$ pouze 2 stfibriidky, nemu-
Zes si tuto moznost vybrat.

Vybaveni
Karty vybavenijsou silné karty, které nabizi jedinecné jednordzové schop-

nosti a/nebo trvalé symboly, které ti pomohou pfi hte (viz pravy horni roh
karty).

LAHEV PLAMENU
Boj: :
Ustadri 74 protivnikovi )
ﬂ v libovolném dosahu.

Na kartdch vybaveni najdes:

1. Symboly: kladné pasivni efekty, se kterymi pracuje kniha dob-
rodruzstvi.

2. Nazev
3. Casovani (aneb kdy miizes kartu pouzit):
a. ovéreni: kartu mizes pouzit kdykoli béhem ovéreni.
b. kdykoliv: kartu mizes pouzit kdykoliv béhem scénare.
c. boj: kartu mazes pouzit ve svém tahu béhem boje.
4. Efekt: popisuje efekt pfi pouziti.
5. Oznaceni rogue-lite: Toto oznaceni ma vyznam pouze pro re-
zim rogue-lite. BEhem hrani kampané mu nevénuj pozornost.
Karty vybavenii karty pfedmétd mohou zobrazovat také symbol .-, kte-
ry fikd, ze chces-li efekt vyuzit, musis tuto kartu odhodit.

Jinak teticce krdtce povyprdvi$ o svych dobrodruzstvich a pak ji vysvétlis, proc ses vrdtil - prejdi ke scéné J4.

Predpoklddejme, Ze hrd¢ md jiz oznacenou cdst 6 statusu ,Svétlo ve stinu” a cdst 5 statusu , Dychtivy krotitel”. Ve vyse uvedeném prikladu
tedy prejde ke scéné J3, protoZe splfiuje podminku na prvnim rddku. Ke scéné J1 prejit nemdiiZe (prestoZe splriuje i podminku na druhém rdadku),
jelikoZ se pokyny vyhodnocuji shora dolti.



Symboly
Symboly poskytuji vyhodu pti ovéreni a béhem dobrodruzstvi.

Hra pouziva 4 symboly vybaveni:

Zdroj svétla: prijde vhod béhem scénard, v nichz budete pro-
zkoumavat temnd mista.

Jidlo: pouziva se bézné pfi kontaktu s divokymi mystlingy
mimo boj.

Vystroj: predstavuje lezecké vybaveni uzite¢né pfi prekona-
vani nebezpecného terénu.

Nastroje: Siroka paleta rozlicnych nastroj, které se mohou
hodit pfi manipulaci se stroji.

Spotiebuj @: ihned vyhodnot vybrany vysledek ovéreni.

Chces-li béhem ovéreni vyuZit tento bonus, musis za néj zaplatit kartou
vybaveni se symbolem a VyuZiti tohoto bonusu je vsak volitelné.

g, jednou béhem ovéreni: mizes pricist, ¢i odecist 1.

Chces-li vyuzit tento bonus, musis vlastnit kartu vybaveni se symbolem a
Tato karta se kviili vyuziti bonusu neodhazuje.

Pravidla pouziti vybaveni:

* V jednu chvili mizes vlastnit nanejvyse 2 karty vybaveni.
Pokud jiz mas 2 karty vybaveni a ziskas néjakou dalsi, mdzes
(umozni-li to jeji casovani) efekt kterékoli ze 3 karet vybaveni
pouzit. At uz tak ucini$ nebo ne, musi$ ihned jednu ze 3 karet
vybaveni odhodit, tak aby ti zbyly pouze 2.

é Oba hraci vlastni veskeré vybaveni spolecné. )

 Vybaveni se nepfidéluje mystlinglim.

» Dokud vlastni$ kartu s uréitym symbolem vybaveni, vlastni§
i dany symbol vybaveni.

» Mas-li ziskat vybaveni, tahni si ndhodnou kartu z vrchu bali¢-
ku vybaveni a poloz ji vedle krabi¢ky mystlingt.

» Mas-li vybaveni naopak odhodit nebo s nim zaplatit, vloz jej
dospod bali¢ku vybaveni.

Predméty

Na kartdch pfedmétl nalezne$ mnozstvi méné vyznamnych efekt. Po-
uzivaji se podobné jako karty vybaveni, jsou viak viedné&;jsSi a méné silné.
Pfedméty se ve hie pouzivaji ke dvéma rozdilnym ucellim: jako drobna
pomoc béhem vyhodnocovéni ovéreni a béhem boje a pak pro mecha-
nismus samotného vyhodnoceni ovéreni.

‘ CERVENE BOBULE,

Boj: 'y @
5 Béhem nasledujiciho 1

Utoku +1,N.

Na kartach predmétu najdes:

1. Hodnotu ovéfeni: ¢islo pouzivané k vyhodnoceni ovéreni.
2. Smilu negativni symbol pouzivany béhem ovéreni.
3. Nazev
4. Casovani (aneb kdy mizes kartu pouzit):
a. ovéfeni: kartu mazes$ pouzit kdykoli béhem ovérent.
b. kdykoliv: kartu mizes pouzit kdykoliv béhem scénare.
c. boj: kartu mazes pouzit ve svém tahu béhem boje.
Efekt: popisuje efekt pfi pouziti.
6. Oznaceni rogue-lite: toto oznaceni md vyznam pouze pro re-
zim rogue-lite. BEhem hrani kampané mu nevénuj pozornost.
Pravidla pro pouziti predmétu:
 V jednu chvili muzes vlastnit nanejvyse 3 karty pfedmétu.
Pokud jiz mas 3 karty predméti a ziska$ néjaky dalsi, mizes
(umozni-li to ¢asovani) kterykoli ze 4 pfedméti pouzit. At uz

tak ucini$ nebo ne, ihned jeden ze 4 predmétl odhod; tak aby
ti zbyly pouze 3.

é Oba hraci vlastni veskeré predméty spolecné. )

» Predméty se nepfifazuji mystlinglim.

»  Mé3-li ziskat pfedmét, tdhni si ndhodnou kartu z vrchu bali¢-
ku pfedmétl a poloz ji vedle krabicky mystling(.

» Més-linaopak odhodit predmét, poloz jej na odhazovaci hro-
madku predméta.



Ovéreni
Ovéreni je rychlad procedura, béhem niz bude$ pokouset $tésti ve snaze dosahnout co nejlepsiho vysledku nékterych svych akci. Ovéreni vyuziva
hodnoty vytisténé na kartach v bali¢ku pfedmét (nikoli na kartach predmétu, které jsi ziskal).

Kazdé ovéreni, se kterym se setkas, bude mit svou ovérovaci tabulku (viz ukazku ovéreni déle), jejiz obsah si miizes pred zahajenim ovéreni i béhem
néj predist.
V priibéhu dobrodruzstvi té hra Casto vyzve k tomu, abys ,proved|/a ovéreni”. Jeho vysledky se mohou znac¢né riznit, vétsinou viak posunou pfibéh

kupfedu nebo ti pfinesou néjakou odménu. Pokud se béhem ovéreni néco pokazi, mizes se dockat i postihu.

Ovéteni pouziva balitek predmétd. Jeding, s &im ale na kartach ptedmétdi pracuije, je hodnota ovéfeni vytisténa v levém hornim rohu a symbol &
pfitomny na nékterych kartdch.

o

CERVENE BOBULE
Boj: '

Béhem nasledujiciho
toku +1 N

Tento predmét md hodnotu ovéreni1a jednu @,

Potrebujes-li provést ovéreni, podivej se do tabulky, kterd je u néj vytisténa. Jakmile si pre¢teS mozné vysledky, bude ti jasné, kterého z nich chces
dosdhnout. VétSinou plati, ze zelené vysledky jsou dobré, Sedé neutrdlni a Cervenym je dobré se vyhnout. Nad tabulkou jsou zdroven uvedené mo-
difikatory, které mohou ovéreni ovlivnit.

Ve vétsiné piipadli bude mit tazeni karet s T negativni nasledky. Behem ovéfeni viak mizes pouzit své pfedméty s nadasovanim ovérens k modifi-
kaci vysledku.

Postup pfi ovérovani:

1. Odhal svrchni kartu z bali¢ku pfedmétl a polo? si ji pred sebe.

2. Vyber si: ukoncit ovéfovdni, nebo se vrétit ke kroku 1.
Pokud se souhrnna hodnota vSech odhalenych karet predmétii vySplhd na posledni Groveri ovéfovaci tabulky a ty nedisponuje$ zadnym zptsobem,
jak vysledek modifikovat, ukonci ihned ovérovéni a vyhodnot jeho vysledek tak, jak je uvedeno nize.

Ukonc¢is-li ovérovani:

1. Secti hodnoty vSech predmétti odhalenych béhem tohoto ovérovani.
2. Pouzij vdechny modifikatory uvedené za frazi Na konci ovéreni:.

3. Odloz vSechny karty predméti pouzité v tomto ovéreni na pfislusnou odhazovaci hromadku a vyhodnot v tabulce ovéreni vysledek odpovi-
dajici hodnoté odhalenych karet.

Kdykoli dojdou karty v bali¢ku predmétd, zamichej vSechny karty na jeho odhazovaci hromédce a utvof z nich novy bali¢ek predméta.



Ukazka ovéfeni

- Proved ovéreni.

r

N
Na konci ov&Feni: mas-li alespoi 2 %, ﬁ
ve s Nakonec najdes nedotcenou sklenénou lahev se zdrici tekutinou. . ; . .
5 ¢i méné Urcité patii Olinovi. ﬁ Ziskas Tajemstvi 02. Prejdi ke scéné A79.
6 Najdes sklenénou lahey se zdici tekutinou. Ziskas Tajemstvi 02. Prejdi ke scénd A79.
Urcité patri Olinovi
7 Najdes sklenénou lahev se zdrici tekutinou. Urcité patri Olinovi. Ziskas 1 predmét. Ziskas Tajemstvi 02.
V troskdch se jesté néco zaleskne. Prejdi ke scéné A79.
8 avice Vsechno je tu rozbité. X Pokratuj v prozkoumévant.
. J

Mds 1 predmeét, ktery by se mohl hodit: Glazované orisky. Jeho efekt muzZes vyuZit béhem ovéreni (ale pouze jeho efekt, nikoli hodnotu).

1. Zahdjis ovéreni. Odhalis prvni kartu (Lano), kterd md hodnotu 2.
Rozhodnes se odhalit dalsi kartu, a novy predmeét, Zralé ofisky, md hodnotu 3.

Rozhodnes se odhalit dalsi kartu. Je to Lahvicka s kouzlem s hodnotou 3 a s W Souhrnnd hodnota ted' ¢ini 8, coZ by znamenalo negativni
vysledek, a to rozhodné nebylo v pldnu.

Rozhodnes se tedy vyuZit efekt Glazovanych ofisku: odhodi$ kartu, kterou jsi pravé odhalil/a (Lahvicku s kouzlem).

Rozhodnes se odhalit dali kartu. Novym predmétem je Kozeny vdcek s hodnotou 1a . Souhrnnd hodnota karet &ini 6, coz znamend, Ze jsi
nedosdhl/a toho nejlepsiho vysledku. Rozhodnes se viak nepokouset $tésti a ovéfovdni ukoncit.

6. Vzpomenes si jesté, Ze mds zkontrolovat modifikdtor na konci ovéreni - ten by se ale uplatnil jen v pfipadé, pokud bys mél/a alespori 2 @
Nastésti mds jen 1%, takze neprovddis X . (Stupnice a Zeton ¢asu budou vysvétlené o néco ddle v tomto priivodci.)

7. VSechny karty predmétu pouZité v tomto ovéreni odlozis na odhazovaci hromddku a vyhodnotis prislusny vysledek: ziskds Tajemstvi 02
a prejdes ke scéné A79.



Prozkoumavani mapy lokace
Béhem hrani scénare dostanes prilezitost prozkoumat rozmanité lokace.

Kazdy priazkum zacina kratkou pfipravou, popsanou v nésledujicich pokynech:
Otevii mapu X: vezmi si knihu lokaci a otevri ji tak, aby byla vidét pouze mapa X. Poloz si ji na stdl pred sebe.

Mapy lokaci zobrazuji misto, které pravé prozkoumavas. Na kazdé mapé lokace najdes:

1

2

Priklad mapy lokace.

1. Cislo mapy lokace: S jeho pomoci najde$ pfi pripravé prozkou- 1 Pravidla priizkumu

mavani sprdvnou mapu. ol s v oy vy
P P Prozkoumavani neprobihd v zadnych kolech ¢i tazich. MGze$ béhem

néj vykondvat jedinou dostupnou akci - ,Precti si scénu” (viz nize) - tak
3. Pozice: Pouzivaji se pro umisténi zetonli A/B, které zaznamend- | dlouho, dokud ti kniha dobrodruzstvi nedd jiny pokyn.
vaji tvd rozhodnuti nebo zmény béhem scénare.

2. Cisla scén: Predstavuji mista, kterd m(ize$ navitivit.

Precti si scénu
4. Stupnici ¢asu: Slouzi k zaznamenani plynuti ¢asu.
Kazdd scéna md své vlastni Cislo a pismeno. Kteroukoli scénu viditelnou
na mapé lokace si mizes vybrat a precist si ji. VétSina scén je na mapé
vyobrazend uvniti symbolu knizky. Nékteré jiné se také mohou nendpadné
ukryvat v samotné ilustraci mapy.

Pozici pro udélost: Ukazuje misto, kam se poklada karta udalosti
(karta tajemstvi) spojena se stupnici Casu.

Umisti na pozici pro udélost licem dold kartu Tajemstvi X. Poloz
@ / @ na Y: Vyhledej v bali¢ku tajemstvi uvedenou kartu. Poloz ji li-
cem dolUi (aniz by ses na ni podival/a) na pozici pro udélost. Poté vezmi
Zeton ¢asu (oboustranny zeton se stejnymi presypacimi hodinami jako
ma symbol pouzity v tomto privodci) a polozZ jej na pozici s ¢islem Y,
spravnou stranou (¢ervenou ¢i modrou) nahoru.

Scéna uvnitf symbolu knizky.

Jakmile se pusti§ do ¢teni nékteré scény, musi§ vykonat vSechny pokyny
v ni uvedené. Jakmile té scéna vyzve, abys ,pokracoval v prozkoumavani”,
zavfi knihu dobrodruzstvi a vrat se na mapu lokace.

Cteni scén ,nic nestoji”. Nespotfebovavd zadny ¢as ani jiné zdroje a kni-
ha dobrodruzstvi ti ¢asto nabidne moznost danou scénu opustit a vybrat
sijinou.

Zvol jednu z moznosti:

* Prohledas sutiny - ziska$ 1 predmét. % Pokra¢uj v prozkoumavani.
* Odejdete odsud - pokracuj v prozkoumavani.

Tajemstvi 05 lezi na pozici pro uddlost a @ na pozici 2.
Moznost ,Prohledej sutiny” ti sice prinese zisk pfedmétu, zdroveri vsak stoji Cas.

Poté t& kniha dobrodruzstvi vyzve, aby ses ,pustil/a do prozkoumavani”. Poté té scéna vyzve k pokracovéni'v prizkumu.
Zavii tedy knihu dobrodruzstvi a fid' se pravidly prizkumu.

8




Cas
Béhem prizkumu té mize kniha dobrodruzstvi vyzvat ke spotfebovani

Casu E . To postupné povede k odhaleni karty udalosti, kterd zméni situ-
aci na mapé, nebo dokonce ukon¢i samotny prizkum.

Pokud dostanes pokyn k 8 :

* Jestlize se Zeton ¢asu nenachazi na posledni pozici, posun
jej o jednu pozici dolu (tedy napriklad ze 4 na 3).

* Jestlize se Zeton ¢asu jiz nachazi na posledni pozici (s Cislem
1), poloz jej na kartu udalosti.

 Jestlize se zeton ¢asu nachazi na karté udalosti, tento po-
sun ¢asu ignoruj.

Kdykoli ti kniha dobrodruzstvi da pokyn ,Pokracuj v prozkoumévani” a ze-
ton Casu se v tu chvili jiz nachazi na karté udalosti, Zeton ¢asu odhod,
kartu udalosti oto¢ a vyhodnot ji.

Pokyny ve scéné ti Casto zdroven pfikazou odhodit tajemstvi, které jsi
pravé odhalil/a. Odhozeniv ptipadé karet tajemstvi vzdy znamend vlozit
je zpét do balicku tajemstvi (ve sprdvném poradi).

Kniha dobrodruZstvi ti dala pokyn, abys X . Presunes tedy @ z pozice 1
na kartu tajemstvi (uddlost) a pokracujes ve cteni knihy dobrodruZstvi,
dokud té nevyzve, abys pokracoval v prozkoumdvdni. V tu chvili odhodi¥ G4y,
kartu tajemstvi otoCis a vykonds pokyny na ni uvedené.

Z pribéhu se da vytusit, co by se mohlo pfihodit, kdyz se karta udalosti
aktivuje. Jako ndpovéda k tomu, zda spéchat, ¢i nespéchat, poslouzi i pfi-
slu$nd strana Zetonu casu.

- aktualni udélost ukonéi prizkum.

- aktualni udalost néco zméni (co to bude, mize naznadit
pfibéh), neukondi vsak priizkum.

Zpftistupnéni a znepfistupnéni scény
Néktera tva rozhodnuti mohou zpfistupnit nové moznosti, ¢i znepfistup-

nit ty doposud dostupné.

* Znepfistupni scénu X: vezmi si univerzalni zeton o a poloz
jej nazminénou scénu tak, aby ji zakryval. Nepfistupné scény
nemuzes Cist.

 Zpfistupniscénu X: odhod'o lezici na uvedené scéné. Tato
scéna je znovu pfistupnd.

Konec priizkumu

Prizkum kon¢i, jakmile narazi$ na pokyn ,Ukonci prozkoumavani”. Mas-li
prizkum ukoncit, proved nésledujici kroky:

» Odhod viechna tajemstvi na mapé lokace - vloz je zpét do
balicku tajemstvi.

» Odhod udalost - vloz ji zpét do balicku tajemstvi.

» Odhod viechny zetony na mapé.

« Zetony a tajemstvi, které le7i na stole pred tebou, neodhazuj!
Zavifi knihu map lokaci.

Kniha dobrodruzstvi ti pak fekne, co po ukonceni prizkumu dal délat.

Zahajeni prvniho scénare

Nyni, kdyz znas pravidla dobrodruzstvi, se mizes vrhnout do hranf prv-

niho scénare. Precti si nasledujici fadky, jez té uvedou do pfibéhu:
(GRS )

Narodil ses v méstecku Tavifov, do rodiny velice nadanych krotiteld. Tvi

rodice vsak zdhy odesli slouZit krdlovné na jihu a tebe zanechali v péci

tety Kristyny. Talent na prdci s mystlingy se u tebe projevil uz v raném

détstvi, a tak Kristyna po case dospéla k ndzoru, Ze tvou nejlepsi moz-

nosti je vydat se do Caerbergu, nejvétsiho mésta provincie, a vyucis se

femeslu tam.

Od téch dob uplynuly reky casu, a z tebe se mezitim stal jeden z nejna-
danéjsich krotitelu Siroko daleko. Nékteri dokonce tvrdi, Ze jsi viibec nej-
lepsi, protoZe dokdze$ jako jediny udrZovat pouto se dvéma mystlingy
najednou. Tvé vyjimecné dovednosti neunikly ani pozornosti vévodkyné
z Caerbergu, kterd té navzdory tvému mlddi jmenovala vrchnim kroti-
telem. Prevzal jsi otéZe po starém mistrovi, ktery odesel na zaslouZeny
odpocinek. Veskerd péce o caerberské mystlingy, stejné jako vycvik no-
vych krotiteld, jsou nyni na tobé.

Zivot je tu dobry a prdce té nesmirné bavi, pfesto ti ale stdle néco schd-
zi. V hloubi duse citis touhu po dobrodruZstvi, po objevovdni novych,
vzrusujicich krajii. Prahnes po tom poznat dalsi a dalsi izasné mystlingy,
vSechna ta fantastickd stvoreni, kterym jsi doCista propadl.

A pak je tu jesté jedna ukrytd tuzba: setkdni s dracimi strdZci. Musis se
o nich dozvédét vic. Hlavné to, jestli jsou to bytosti podobné bohim, tak
jak vyprdvéji legendy, anebo jde ,jen” o neuvéritelné mocné mystlingy.
Doufds, Ze se jednoho dne budes moci vypravit do dalekych krajin a uvi-
dét cely ten Siry svét na vlastni oci.

I ND)

Nyni otevfi knihu dobrodruzstvi na strané 2, precti si scénu A0 a vyhod-
not pokyny v ni uvedené. Privodce prvni hrou miizes prozatim zavit.



PRVNI BO)

Tento priivodce prvnim bojem ti pomUze s pfipravou stfetnuti a provede té vSemi kroky boje ve hie jednoho hrace. Vétsinu potrebnych pravidel najdes
zde, nékteré karty vSak mohou obsahovat dodate¢na upresnéni.

é : Projdéte tohoto privodce spolecné, i kdyz se nasledujiciho boje bude Ucastnit jen jeden z vas - sélova hra je v tomto pripadé velice podobna
hre kooperativni, takze poslouzi pro vyuku stejné dobre. Na konci tohoto priivodce pak naleznete pravidla kooperativni hry a jejich odliSnosti od
s6lové hry.

Pfiprava na boj

Priprava mladého emberlinga.

Pripravu boje obvykle popisuje kniha dobrodruzstvi, ktera ti sdéli, které komponenty mas pouzit (viz priklad nize). Tento vyukovy text té i tak provede
krok za krokem celou pfipravou.

- Pfiprav boj
Aréna: karta 35, herni plan 2.

.
+ Nepratelska windraiser: karty 169 a 170.
Poznamka: Za oddélovacem Windraiser se nachdzeji dva nepfatelé. Nyni budes bojovat proti ,vystrasené windraiser”.

. é Hluboka zkaZenost: A.
+  Modifikator: ziska3 1@ .

—  Zavii knihu dobrodruzstvi a pust se do boje.

Pokyny k pfipravé v knize dobrodruZstvi.

Pfiprav arénu 3. Na pozici vytiSténou u pravého okraje arény poloz kartu arény 35,
stranou bez oznaceni PvP nahoru. Karty arény obsahuji dodatec-
1. Vezmi si knihu arén, otevfi ji na strané s arénou 2 (tou bez symbolu né pravidla pro boj (pokud se pouzivaji) a odkazy na scény v knize
#) ) a poloz ji pred sebe tak, aby nad ni i pod ni zéistal prostor pro dobrodruzstvi popisujici vysledek daného boje. Tato karta arény
karty. neobsahuje Zddna dodatec¢na pravidla.

2. Vedle arény pfiprav zetony zranéni *, krystaly energie &, Ze-
tony Zivlu a Zetony stavu (viz obrazek nize).
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Pfiprav nepfitele - vystraSenou windraiser 10. Poloz figurku svého mystlinga (mladého emberlinga, ¢i mladého

4. Poloz figurku windraiser na pole | arény.

n.
5. Vezmi si karty 169 a 170 ulozené za oddélovacem Windraiser.
VSimni si, Ze jsou oboustranné. Oto¢ kartu 170 stranou B nahoru
(karta 169 by méla byt stranou A nahoru) a fid se pokyny pro 0
pripravu.
6. Vezmi si zeton zvlastni schopnosti o a poloz jej na Cislici u po-
zice 3 u horniho okraje arény. 3

ZVLASTNI

SCHOPNOST:(3) .

7. Priprav Gto¢né karty nepfitele (pouzij ty bez symbolu é ): 2 se
symbolem £, 1se symbolem @ alse symbolem {=}.

I Bali¢ek nepritele: 2 £\, 1, 1€}, I

Ve standardnim boji bys je zamichal/a, pro ucely tohoto privodce
vSak bude lepsi, kdyz je polozis licem nahoru tak, aby nahore lezel
symbol {2}, pod nim @ a naspodu dvojice £\. Bali¢ek nepitele
poloz licem nahoru (tak, aby byl svrchni symbol viditelny) na neo-
Cislovanou pozici u horniho okraje arény.

8. Vyhodnot uvedend dodate¢na pravidla pro pfipravu arény: na
kazdé pole s A poloz 1tornado .

DODATECNA PRIPRAVA:

Na kazdé pole A poloz tornddo

Néktefi mystlingové v aréné pouzivaji zetony Zivlu, které jim
umozni provadét unikatni akce. V tomto pfipadé pFedstavujl”
tornada. Nepfratelé vyuzivaji ¢erné strany zetont Zzivlu a hracovi
mystlingové ty bilé.

9. Nyni kartu 170 oto¢ zpét na stranu A a poloz jak kartu schopnos-
ti (170A), tak kartu vlastnosti (169A) nepfitele do levého horniho
rohu arény hned vedle balicku nepfitele.

Pfiprav svého mystlinga - mladého icelinga, nebo mladého ember-
linga

Miad§ emberfing M LADY
EMBERLING 16

ZVLASTNi SCHOPNOST
BONUSOVA AKCE:

86 Plamenny vybuch:

Ust&di 64 v dosahu 3. 17.

MLADY
ICELING

ZVLASTNi SCHOPNOST
BONUSOVA AKCE:

6@ Ledovy dech:

UstédFi 34 (odsaj) v dosahu 2.

15.

icelinga) do arény na vychozi pole Il.

Vezmi si vSechny jeho karty uloZené v krabicce mystlingd, s vy-
jimkou karty ptibéhového tkolu (67 ¢i 123). Tu prozatim ponech
v krabi¢ce, protoze nebude potieba.

Pro mladého emberlinga poloz nalevo od arény kartu 62 (stra-
nou A nahoru), pro mladého icelinga na totéz misto umisti kartu
118 (stranou A nahoru).

Pro mladého emberlinga k této karté pfiloz kartu schopnosti 66
(starou A nahoru), pro mladého icelinga na totéz misto umisti
kartu 122 (stranou A nahoru).

Vezmi si prehledovou kartu pro Zivel tvého mystlinga - pro mla-
dého emberlinga oheri, pro mladéhoicelinga vodu. Ponechssijina
stole stranou s bonusovymi akcemi nahoru. Vezmi si taktéz kartu
s prehledem bojovych termin(.

BOJOVE TERMINY
Utok - ustedii J v hodnoté N av dosahu .
Snizjio @ protivnika.
Premisténi o X - umisti svého mystlinga na libovolné
pole vdosahu X.
Otista X - odhod X Zetond stavu.
Vyle& X - odhod X k.
Vyru3eni X - odhod z pozic protivnika X karet
lezicich nejvice vpravo.
Pohyb - presuri se az o "k poli.
Ustup / népor - nepfitel se presune az o svou )’k
tak, aby pohyb ukonil na nejvzdalengjsim/
nejblizsim poli vzhledem ke svému cili.

‘ (odsaj) - vyleé si tolik ik, kolik & jsi ustadil/a.

(prorazeni X) - povazuj @/@ nepfitele
za o X nizsi (potencionalné az 0).

BONUSOVA AKCE ZIVLU:
{ 5€,‘ Zufivost - Utok.

Zbyvajici karty jsou soucasti akéniho balicku tvého mystlinga.
Pri bézné hre bys je zamichal, pro tcely tohoto priivodce je vSak
nemichej. Misto toho balicek usporadej tak, aby karty v ném le-
Zely licem dolti v nasledujicim poradi (karty oddélené pomoci
»/" nalezeji emberlingovi/icelingovi - pouzij pouze tu z karet od-
povidajici tvému mystlingovi): Kvap (navrchu), Obranny postoj,
Vypad, Synergie, Sousttedéni, Rychly vystrel, Utoény postoj, Oh-
nivé Celisti / Vlysdti tepla, Ohnivy bi¢ / Ledové Celisti a naspod
zbylé karty (v libovolném poradi). Poloz tento svij akéni balicek
na vyhrazenou pozici v levém dolnim rohu arény.

Nyni z néj tahni jednu po druhé akéni karty a vyskladej je na
ocislované akeni pozice napravo od bali¢ku (pocinaje pozici 4).
Kdykoliv tahnes karty, pokladej je ve sméru zprava doleva.
Toto jsou akéni karty, jez mas k dispozici pro svdj prvni tah. Kar-
ty by mély zleva doprava lezet v tomto poradi: Synergie, Vypad,
Obranny postoj a Spéch.

Nékteré boje mohou mit modifikatory (zplisobené obvykle tvy-
mi rozhodnutimi béhem pfibéhu), které upravuji vychozi pod-
minky boje. | tento konkrétni souboj ma takovy modifikator:

Vezmi si jeden krystal energie @ a poloz si jej na kartu svého
mystlinga.

Gratulujeme! Nyni jsi pfipraven/a odehrat sviij prvni boj!

1



VYHODNOCENI BOJE

Boj ve hie Dragon Eclipse predstavuje konfrontaci v aréné, béhem niz se protivnici stfidaji v tazich. V jednom scénafi mize hra¢ podstoupit i vicero
boja.

Kazdy boj za¢ind tahem hrace. Vysledkem boje mUze byt prohra, vyhra, nebo zkroceni nepfitele.

Chces-li zvitézit, musi$ protivnikovi ustédrit stejny nebo vyssi pocet zra ném’*, nez &ini hodnota jeho zdravi € (vystrasena windraiser v nasem sou-

boji ma 11 €). Pfijde-li tvj mystling o vSechno @, boj jsi prohrél/a. Nékteré nepiatele je mozné zkrotit, diky cemuz je ziskds na svou stranu a budes
je moci vyuzit pfi svych dobrodruzstvich. O tom se ale dozvi§ vice v pribéhu scénare. Nasi vystrasenou windraiser vSak zkrotit nejde.

fPrvnitah hrace 3. Kartu Kvap poloz licem nahoru na odhazovaci hromadku (po-

Sviij tah vyhodnot v nasledujicich krocich: I S T G P

Do pldnovani svych tah( budes zvazovat i to, co se nepfitel chystd udé-
lat, az prijde na fadu (jeho Umysly mizes vidét na jeho karté schopnosti
a na jeho dtocné karté). Pokud si nejsi jisty/a tim, co tyto akce zname-
naji, muzes si precist jejich definice na karté s prehledem bojovych
termind. V nasem pripadé se nepfitel chystd zautocit a ustédrit tvému
mystlingovi zranéni. Bude tedy dobré se na to pfipravit!

1. Vyuzij bonusové akce (volitelné).

2. Vyhodnot nékterou z akénich karet.

3. Vyuzij bonusové akce (volitelné).

4. Tahni karty.

5. Ukonci tah a pokracuj tahem nepfitele.

Béhem svého tahu musis vyhodnotit akci karty na pozici dle svého vy-
béru. Dale pak mUzes vyuzit nashromédzdénou energii « k vykonanf
bonusovych akci uvedenych na své prehledové karté a karté schop-
nosti svého mystlinga. Kazdou z bonusovych akci mizes vyuzit jednou
za tah, a to pred vyhodnocenim, ¢i po vyhodnoceni akéni karty.

4. Spotrebuj 14 a vyuzij bonusovou
akci PFiprava.

Odhod kartu: poloz kartu Obran-
ny postoj (pozice 3) na odhazovaci
hromadku. Tahni kartu: posun kar-
ty Wpad a Synergie doprava (Vy-
pad na pozici 4 a Synergii na pozici |l
3), tdhni novou kartu a poloz ji na ‘
pozici 2 (mélo by jit o kartu Sou-
stredéni).

Kazda z akénich pozic md nad sebou vytistény urcity pocet krystall
energie 4, které ziskas pred tim, nez vyhodnotis kartu lezici na dané
pozici. Cim vice napravo se pozice nachazi, tim vice energie miizes zis-
kat, coz ti pfi hrani karet dodava dalSi strategické moznosti. Dejme se
tedy do vyhodnoceni tvého prvniho tahu!

BONUSOVA AKCE ZIVLU: ‘
5@ zuiivost - Utok. |

Svou prvni akci vyuzije$ k tomu, aby ses pfibliZil/a k nepfiteli a mohl/a Odhozeni znamena pouze odstra-

v pristim tahu zadtocit.

1. Vyber si tedy Ctvrtou pozici s kartou Kvap. Vezmi si 3 4 a poloz
je na kartu svého mystlinga - vybér karty predstavuje hlavni zpG-
sob, jak béhem boje ziskat J

néni karty z akéni pozice - neziskavas pri ném zadnou & vy-
tiSténou nad danou pozici a nevyhodnocuijes efekt dané karty.
Odhozeni je uzitecné ve chvili, kdy se ti karty na pozicich pfilis
nehodi, nebo ma-li odhazovana karta pasivni efekt, ktery chces

vyuzit, tak jako tomu je v naSem pripadé!

+26_

(Tento pasivni efekt plsobi

/]
po celou dobu, kdy tato karta lezi '

\ navrchu odhazovaci hromddky.) //

Po dobu, po kterou bude karta Obranny postoj navrchu odhazovaci
hromadky viditelna, ti bude jeji pasivni efekt zvySovat hodnotu obrany.
Je to jedna z mnoha cest, jak se miizes pfipravit na tah nepfitele.

MLADY

2. Kartu Kvap nyni vyhodnot. Karty vzdy @ _ MLADY

vyhodnocuj shora doll a zleva doprava.
Tato karta ti umoziiuje se pohnout. Tv(ij
mystling se mdze presunout maximal-
né o tolik poli, kolik udavd hodnota jeho
)‘k. V tomto pripadé se tedy mize po-
hnout az o 2 pole. Presur svého myst-
linga o 2 pole tak, aby se zastavil nad
vystrasenou windraiser, stejné jako na
ilustra¢nim obrazku.

5. Na konci svého tahu bys obvykle posunul/a zbylé karty na ak¢-
nich pozicich doprava. Jelikoz jsi to ale uz proved| v rdmci bonu-
sové akce Piprava, neni co posunovat. Nyni uz zbyvé jen dopl-
nit na prazdné pozice nové karty — v naSem pfipadé je prazdnd
pouze jedna pozice, tahni si tedy jednu kartu a poloz ji na pozici
1 (méla by to byt karta Rychly vystrel). Nezapomen tento krok
provést na konci kazdého svého tahu.

Nyni pfichazi na fadu akce nepfitele.
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f )
Prvni tah nepfitele

Tah nepritele spociva ve vyhodnoceni efektti uvedenych v tabulce na
jeho karté schopnosti. To, ktera ze ti skupin efektl se aktivuje, uréuje
symbol na Gito¢né karté nepritele.

Privyhodnocovanitahu nepritele proved nasledujici kroky (které jsou
podrobnéji rozvedeny dale v textu):

1. Posur karty. Tahni Uto¢nou kartu nepfitele.

2. Vyhodnot tuto Gtocnou kartu nepfitele.

3. Zkontroluj, zda se vyhodnoti zvlastni schopnost.
4. Tah nepritele konéi. Zahaj tah hrace.

Lt s s

Utok +2X.
@)> Utok.

] ‘ {=} Napor. Utok.

m Ustédri 3% kazdému protivnikovi
[y Vst i

vdosahuod tornida . Ustup.

ZVLASTNi SCHOPNOST

Femisti se na pole s tornddem
eicim _ leticimneiddleodprotivika.

VystraSena windraiser mize tvého mystlinga zranit dvéma zpusoby:
Utokem, nebo ustédrenim ‘*’ na dalku. Utok se provadi pouze v do-
sahu 1, coz znameng, Ze se nepfitel musi nachazet na poli sousedicim
s tyym mystlingem. Ustédreni ‘*’ ma vzdy uvedeny dosah.

1. Poloz svrchni Gto¢nou kartu nepfitele na jeho pozici 1. Po-
divej se na symbol, ktery je na této karté vytiStény, a poté
stejny symbol najdi v seznamu symboli uvedenych na karté
170A (karté schopnosti nepfitele) - nepfitel provede akce
uvedené vedle tohoto symbolu. Vzdy se vyhodnocuji vSech-
ny efekty spojené s pfislusSnym symbolem, shora dold a zle-
va doprava.

2. Ndpor znamend, Ze nepritel
provede pohyb )‘k smérem
ke tvému mystlingovi. Protoze
se ale jiz nachazi vedle néj, ne-
udéla nic.

VYSTRASENA
WINDRAISER

3. Poté vystrasend windraiser za-
uto¢i. Podivej se na jeji kartu
vlastnosti 169A - Cislo uvedené
u symbolu \ udéva, kolik zra-
nénf utrzi tvaj mystling (3 \).
Od této hodnoty je vsak jesté
tfreba odecist tvou hodnotu
obrany @ (kterd je vnasem pripadé 2, diky pasivnimu efektu
karty Obranny postoj). Tviij mystling tedy utrZi 1zranéni
vezmi si 1Zeton zranéni a poloz jej na kartu svého mystlinga.
Oto¢ kartu s {2} na pozici 1licem dol.

Zkontroluj, zda se uto¢nd karta nepfitele nenachazi nad zeto-
nem zvlastni schopnosti - zddnd tam nen, takze nepfitel nyni
svou zvlastni schopnost nevyhodnocuije.

Gratulujeme! Pravé jsi dokoncil/a prvni kolo boje! Povsimni si, Ze je
nyni viditeInd nova Utocnd karta nepritele, takze vis, co se vystrasend

fDruhV tah hrace

\windraiser chysta ve svém pristim tahu provést. )

g

1. Priel ¢as zautocit! Vyber kartu Vypad na pozici 4.

2. Vezmi si za tuto pozici 3 & a poloz je na kartu svého myst-
linga.

3. Vyhodnot efekt karty Vypad - Gtok. Tviij mystling ma hod-
notu 4 ,\ a windraiser ma obranu 0 @ Poloz na kartu ne-
pritele 4 zranéni

4. Kartu Vypad odhod.

5. Ated se pokusime dostat z ne-
pritelova dosahu. Ten na nas
planuje zautocCit s modifikato-
rem +2,0, takze je ¢as odbéh-
nout co nejdal. Pouzij tedy bo-
nusovou akci Sprint uvedenou
na prehledové karté ohnivého
Zivlu. Spotrebuj 1. a pohni se
o dvé pole doprava tak, jak uka- ‘
zuje obrazek nize.

BONUSOVA AKCE ZIVLU: ‘
5@ Zufivost - Utok.

6. Konec tahu - posur karty Synergie, Soustredéni’a Rychly vy-
strel doprava a doplri prdzdnou pozici novou kartou ze svého
bali¢ku (Utocny postoj). )




-
Druhy tah nepfitele

1. Posun Gto¢nou kartu nepfitele z pozice 1 na pozici 2.

2. Poloz svrchni dto¢nou kartu nepfitele na jeho pozici 1. Podivej
se na ni a porovnej jeji symbol s tabulkou na karté 170A.

3. Utok +2x znamena, Ze by windraiser zautocila a zpusobila
celkem 5 zranéni. Jelikoz se ale nenachdzi v sousedstvi tvého
mystlinga, nezmuze nic.

4. @O)IA Tento symbol popisuje vyhodu, kterou ma
windraiser oproti mystlingdim se Zivlem zemé @©). Pokud bys
hral/a se zemnim ) mystlingem, provedla by windraiser
jesté druhy utok. Tento efekt tedy mizes preskocit, protoze
mas vodniho mystlinga @ (mladého icelinga), nebo ohni-
vého mystlinga @ (mladého emberlinga).

7. Vezmi vSechny pouzité utoc¢né karty nepfitele a poloz je
na odhazovaci hromddku (pozice napravo od ocislovanych
akcnich pozic).

5. Otockartus @ na pozici 1licem dold.

\. J

(Wetl'tah hrace R
Nasledujici titok nepfitele X bude na tvého mystlinga plisobit, jen
pokud se bude nachazet v sousedstvi tornada & .V soucasnosti je
tvlj mystling v bezpeci a mize zautocit z odstupu pomoci Rychlého
vystrelu. Muzes ale udélat néco jesté lepsiho! Misto jednoduchého
pouziti karty Rychlého vystrelu a ziskani pouhych 2 & muzes pouzit
kartu Synergie, a ziskat tak daleko vic .

1. Vyber si kartu Synergie na pozici 4.
Ziskds 3 & zjeji pozice.
Vyhodnot efekt Synergie - Aktivace znamena, ze mtzes vy-
hodnotit efekt na jiné karté. Vyhodnot tedy efekt Rychlého
vystrelu (neber si zddnou & za jeho pozici!).

4. Nepritel se nachazi v dosahu 2, takze se efekt ustédrenti *
uplatni.

5. Ustédri nepfiteli 2 zranéni, zmen3ena o hodnotu jeho sily
vile @, kterd je 0. Poloz tedy na kartu vystraSené windrai-
ser 2* - mélo by ji zbyvat 5.
Odhod kartu Rychly vystrel a poté také kartu Synergie.

Konec tahu: Posufi karty Soustredéni’a Utocny postoj dopra-
va a zaplfi prazdné pozice novymi kartami ze svého bali¢ku
(Ohnivé celisti a Ohnivy bi¢ u mladého emberlinga, pfipad-

né Vysdtitepla a Ledové celisti u mladého icelinga). )

g

4 N\
Treti tah nepfitele

1. Posun Utocné karty nepfitele z pozice 1a 2 o jednu pozici
doprava.

2. Poloz svrchni dto¢nou kartu nepfitele na jeho pozici 1. Podivej
se na ni a porovnej jeji symbol s tabulkou na karté 170A.

3. Tvlj mystling se nenachazi v dosahu 1od tornada &, takze
se prvni efekt neuplatni.

4. Ustup znamend, 7e se nepritel presune co nejdale od tvého
mystlinga (pouzije veSkerou svou "k). V ptipadé vice moznych
cilii tohoto pohybu je rozhodnuti na tobé. Vyhodnot tento
efekt.

Oto¢ kartu s 2 na pozici 1 licem doli.

Protoze se nyni nad zetonem zvlastni schopnosti nachézi
Uto¢nad karta nepfitele, vyhodnot zvlastni schopnost vystra-
$ené windraiser (je uvedena na karté 170A). Umisti vystra-
Senou windraiser na pole s zetonem Su pravého okraje
herniho planu, jelikoz lezi nejdéle od tvého mystlinga. Pre-
misténi znamena, ze daného mystlinga jednoduse umisti$
na dané pole. Pfemisténi se nepovazuje za pohyb.

. /

KZévéreEnv tah hrace R
Na pozicich se ti nyni objevil novy druh karet! Jde o akéni karty spoje-
né s konkrétnim mystlingem, které mize pouzit pouze on. Obsahuji
efekty odpovidajici Ziviu a hernimu stylu daného mystlinga.

Nepritel se nachazi daleko od tebe, takze by bylo dobré pfipravit
se na pouziti efektl ucinkujicich na dalku. Boj nyni mlize$ vyhrat
mnoha rliznymi zpUsoby, podle toho, ktery mystling bojuje po tvém
boku. Zvlastni schopnost tvého mystlinga stoji hodné energie, na-
strddal/a jsi ale dost & na to, abys ji vyuzil/a. Odehraj tento tah
podle sebe. Pokus se dostat bliz k nepfiteli a zasad’ mu rozhoduijici
Uder pouzitim své zvlastni schopnosti. Pokud si nejsi jisty/3, ze se ti
podafi zvitézit béhem jednoho tahu, zkus to dokazat ve dvou tazich
nebo se podivej na nase reseni na str. 15.

Ndpovéda pro mladého icelinga: Zkus vyuzit bonusovou akci Prou-
déni, kterou jsi doposud nevyuzil/a.

Pokud se v libovolnou chvili bali¢ek nepfitele vyprazdni:

1. Vezmi si 1 Unavu a poloz ji navrch své odhazovaci hromad-
ky - karty unavy se po boji neodstrariuji. Budou ti po zbytek
scéndre prekazet v balicku a Ize je odstranit bud'to zahranim
béhem boje, nebo rliznymi efekty béhem dobrodruzstvi.

Béhem svého prvniho boje si zadné karty tinavy neber!
Vsechno se teprve ucis a nebylo by fér ztézovat si tim dalsi
hrani.

2. Obnov balicek nepfitele: Zamichej odhazovaci hromadku
utocnych karet nepfitele a utvor z nich novy balicek -
utocné karty nepfitele na pozicich neodhazui.

g J

Konec boje

Pokud se ti podafilo ustédrit protivnikovi dostatek zranéni na to, abys
jej porazil/a, ptijmi naSe gratulace! Nyni nastal ¢as vyhodnotit pokyny
uvedené na karté arény. Podivej se do jeji doIni ¢asti nadepsané ,Konec
boje”. Jelikoz jsi zvitézil/a, mUzes prejit ke scéné A26 v knize dobrodruz-
stvi. Cekaji t& tam informace o tom, jak sklidit arénu, a hlavn& pokraco-
vani ptibéhu.

Nyni se rozhodni, zda chce$ pokracovat v hrani scénare, nebo si zkusit
pravé dobojovany souboj zahrat znovu podle sebe. V¥ele to doporucu-
jeme.

Pokud se do néj pusti$ znovu, proved znovu pfipravu popsanou v tomto
priivodci, s nasledujicimi dvéma zménami:
- Zamichej v8echny Utocné karty nepfitele, aby byl bali¢ek ne-
pritele ndhodny.
- Zamichej viechny akéni karty tvého mystlinga.



N )
é Pravidla pro dva hrace

Kazdy hrac ovlada svého vlastniho mystlinga. Poradi taht je v tomto
pripadé lehce odlisné. Nejprve odehraje svij tah prvni hra¢, po ném
druhy hrac a pak nepfitel. Po ném opét hraje prvni hrac a tak déle.
Nékteré herni komponenty jsou urcené vyhradné pro hru 2 hracl
(jsou oznacené symbolem g} ). Hraci navic vyuzivaji takzvany zeton
provokace, ktery v daném tahu oznacuje cil pro ttoky nepfitele.

Zeton provokace

Priprava

» Aréna: pouzijte arénu oznacenou symbolem é .Tatoaré-
na ma trochu odli$né rozlozeni poli a neobsahuje vyhraze-
né misto pro profil nepritele.

« Utocné karty nepfitele: pouzijte bali¢ek nepfitele ozna-
¢eny symbolem é, ktery pouziva lehce odlisné rozvr-
zeni doplnéné o informace o zacileni. Maji-li dvé Gto¢né
karty pro hru 2 hracua stejny symbol, neznamena to, ze
jsou identické. Pri pripravé utocného balicku nepfitele
obsahuijiciho vicero karet se stejnym symbolem tyto vy-
birejte nahodné. Pokud napfiklad pripravujete balicek se
2 kartami @, vezméte vSechny 4 karty se symbolem 708
a néhodné vyberte 2 z nich. SnaZte se béhem pripravy
zbylych karet balicku nepfitele nenahliZet na jejich licové
strany.

» Karty hluboké zkazenosti: vyhledejte kartu hluboké
zkazenosti uvedenou v knize dobrodruzstvi a pfipojte ji
k protivnikovi. Karty hluboké zkazenosti vylepsuji vlast-
nosti nepfitele.

» Vychozi pole: jeden z hra¢d umisti svého mystlinga na vy-
chozi pole Il. Druhy hra¢ umisti svého mystlinga na vycho-
zi pole Ill. Hraci by méli sedét u protilehlych stran arény.

» Prehledové karty: pouzijte prehledové karty oznacené
symbolem

» Prifad'te Zeton provokace: vyberte hrace, ktery obdrzi
Zeton provokace.

Pravidla

» Poradi tahi: jako prvni odehraje svij tah hrac vlastnici
Zeton provokace, po ném nasleduje druhy hrac¢ a po ném
nepritel. Ndsledujici tah patfi znovu hraci s zetonem pro-
vokace a tak déle.

» Predani Zetonu provokace: kdykoli hra¢ béhem svého
tahu ustédri nepriteli * a nevlastni Zeton provokace,
zeton si od druhého hrace prevezme. Béhem své pristi
akce se nepfitel (velice pravdépodobné) zaméfi na hrace
s Zetonem provokace. Zamérné vyuzivani tohoto efektu
mUze predstavovat vybornou taktiku.

» Prohra: hraci prohrévaji, jestlize md alespon jeden z je-
jich mystlingéi tolik J#, kolik &ini jeho @, nebo vice.

e Prazdny balicek nepfitele: jakmile se bali¢ek Gtocnych
karet nepfitele vycerpd, bere si kartu Unavy pouze hrac
s Zetonem provokace (bez ohledu na cil nepritele).

 Zacileni nepfitele: pfi hie pouzijte Gito¢né karty nepfite-
le oznacené symbolem

Z karet pozndte, co nepfitel udéla, nebudete vsak do
posledni chvile védét, na kterého hrace bude cilit. Cil
se vybird az po posunuti karet a tazeni Uto¢né karty -
oznacuje ho nové odhalena karta navrchu bali¢ku uto¢-
nych karet nepfitele. Nepfitel pfi vyhodnoceni svého
Utoku povazuje cil za svého protivnika. Je-li v nepfitelo-
vé efektu uvedeno ,kazdy protivnik”, vztahuje se efekt
na oba hrace (v opa¢ném pripadé je hra¢, ktery neni
cilem, vSemi akcemi nepfitele ignorovan). Cil mdze byt
oznacen heslem:

» Provokatér: nepritel cili na hrace s zetonem pro-
vokace.
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FRAZE A TERMINY POUZiVANE BEHEM
DOBRODRUZSTVI

Zranénl’#

Léceni

Unava

Herni komponenta se povazuje za neomezenou. Pokud
by ti dosly Zetony J#, nahrad'je jinym vhodnym prostfedkem.
Pokud utrzi§ * mimo boj, vezmi si pfislu$né mnoistvn’*
a vloz je do krabicky mystlingti. M0ze$ ho pfi tom rozdélit
mezi oba mystlingy tak, jak potfebujes.

Poznamka: Béhem dobrodruzné casti hry nemizes myst-
lingovi pfifadit *, pokud by jejich pocet dosahl nebo pre-
sahl, hodnotu jeho viastnosti @ (mystling nemiize mit
béhem dobrodruzstvi méné nez 1 zbyvajici ). V takovych
pfipadech ti nezbude nez * pfifadit druhému mystlingovi.
Jsou-li v této situaci oba mystlingové, veSkerd nadmérna
ignoruj.

Pokud dostanes pokyn vylécit X mimo boj, odhod' z vybra-
nych mystlingl pfislusny pocet J&. Hodnotu Iéceni mizes dle
svého uvdzeni rozdélit mezi oba mystlingy.

Pokud dostanes pokyn vylécit X, a tvi mystlingové maji méné
, nez ¢ini tato hodnota IéCenti, vyuzij z ni tolik, kolik mUzes,
a zbytek ignoruj.

Karet unavy je ve hie omezeny pocet a mystlingové nemo-
hou mit v souctu vice nez 5 téchto karet.

Pokud obdrzi§ kartu Unavy, vloz ji do krabicky mystlingli jako
soucast akéniho balicku vybraného mystlinga. Obdrzis-li vic
nez jednu kartu Gnavy, mizes je dle svého uvazeni rozdélit
mezi oba své mystlingy.

Pokud jiz nejsou k dispozici zadné karty tunavy (jejich pocet
¢ini 5) a dostanes$ pokyn vzit si dal3i, utrzi§ misto toho 5)8.

Pokud méds kartu Gnavy odstranit, vloz ji zpét do balicku tinavy.

Energie W

Energie 4 je komponentou s omezenym mnozstvim.
Kazdy mystling mizZe mit v jednu chvili nejvys 10 krysta-
16 @ (mé-li jich tedy jiz 10, nemize ziskat Zzédny dal3i).
Ziskas-li ‘& mimo boj, vezmi si uvedeny poéet krystali &
a pfidél je vybranym mystlingim (mizZes je mezi mystlingy
rozdélit). Krystaly & vkladej do krabi¢ky mystlingu.

Tajemstvi

Tajemstvi jsou dllezité karty pfimo svazané s pribéhem hry. Existuji ¢tyfi
druhy tajemstvi: prekryvné karty, udalosti, pravidla a véci.

Ziskas-li kartu s ¢asti mapy (prekryvnou kartu), umisti ji na
mapu lokace tak, aby jeji ilustrace plynule navazovala na
ilustraci mapy.

Ziskas-li udalost, hra té vyzve, abys ji polozil/a licem dolii na
pozici pro ni vyhrazenou.

Ziskas-li kartu pravidel, poloz ji vedle krabicky mystlingd.
Pravidla na ni uvedena budou platit tak dlouho, dokud zde
bude lezet.

Ziskas-li véc, poloz ji vedle svych predmétl a svého vybaveni.
Funguje stejné, jen s tim rozdilem, Ze véci m{ize$ vlastnit v ne-
omezeném poctu. Nékteré véci neposkytuiji zadné efekty, jsou
viak dllezité pro samotny pfibéh hry.

Mas-li nékteré tajemstvi odhodit, vloz jej zpét do balicku ta-
jemstvi.

Karty véci se mezi jednotlivymi scénafi ukladaji.

o ®

OSTROVY
Figurka na mapé oznacuje
ostrov, na némz se nachazis.
Muzes &ist pouze scény
umisténé na daném ostroveé.
Kazdy z ostrovi je viditelné
ohraniceny bilou linkou.

Uplynula hodina.
Lezi-li na pozici Il nebo
V zeton A, prejdi ke scéné A76.
Jinak prejdi ke scéné A75.

LECIVY EXTRAKT
Kdykoliv: ‘& . Vylet 4.

Priklad rdznych tajemstvi: karta pravidla (1), uddlost (13),
prekryvnd karta (14) a véc (02).



