Nechce se vdm studovat pravidla?
Podivejte se na videondvod:

AKADEMIE MYSTLINGU
PRUVODCE PRYNI HROU

Vitej, krotiteli. Jsme rddi, Ze sis na své cesté k mistrovstvi vybral prdvé nasi akademii.
Neni lepsiho mista, kde sebe a svého mystlinga naucit tém nejpokrocilejsim doved-
nostem. Mistfi nasi akademie té zasvéti do vsech taju bojového uméni, tak abys se
svym mystlingem dosdhl stejného mistrovstvi, jakého dosdhli oni, a moZnd jesté
vétsiho. Soustred'se. U¢ se. Cvic. A uZasnes, jak skvélym bojovnikem se stanes.

Vitej v Akademii mystlingli - samostatné hre ze svéta Dragon Eclipse, zasvécené vzrusujicim sou-
bojuim hrace proti hraéi. Tato krabice ti poskytne v3e, co je tfeba k rozehréni strhujicich bitev, které do-
konale provéfi dovednosti tebe i tvych mystlingQ. UvnitF nalezne$ dva jedinecné tvory a arénu uréenou
pro jejich souboje.

Arboro, mystling napojeny na silu zemé Peare, ohnivy spolecnik

Krabice obsahuje bali¢ky pfipravené k okamzité hre, a tento privodce té krok za krokem uvede do taji
taktickych soubojl. At uz jsi Dragon Eclipse hrél/a, nebo ne, nasledujici vyklad ti rychle a jasné oziejmi
potfebna pravidla, aby ses mohl/a co nejdrive pustit do dynamickych bitev, které hra nabizi.

Pro kazdého mystlinga je v krabici pfipraveny jedinecny balicek karet, ktery odpovida jeho povaze
a schopnostem. Vyber si Sampiona a vyzvi protivnika k dynamickému a napinavému souboji. Zvol vhodnou
strategii, pfiprav si pohotovost a divtip a pokus se stat Sampionem arény.

Vstup do svéta, kde je klicem k tspéchu dobra strategie a rychlé uvazovani. Akademie mystlingti Cekd -
jsi pfipraven stat se tim nejlepsSim krotitelem?
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Chybi védm komponenta nebo mate néjakou poskozenou?
Napiste nam na info@albi.cz, radi Vam zdarma zasleme novou!



O tomto pruvodci

PrGivodce prvni hrou Akademie mystlingli vdm pomUze s pfipravou partie a nékolika prvnimi tahy sou-
boje dvou hract. Sesit obsahuje veskera potfebnad pravidla a kli¢ova slova. Staci se pustit do ¢teni!

Priprava na boj

Pfiprava souboje v Akademii mystlingQi probiha vzdy stejné - v tomto priivodci je vSak lehce poupra-
vena. Nasledujici text vas ale v mziku nauci obecna pravidla. Pfipadné odlisnosti budou v textu vzdy
zminéné. ZADNE Z KARET NEMICHEJTE!

Prvni hraé

Druhy hrag

Pfipravte arénu

1.

2.
3.
4

Vezméte herni plan arény a polozte jej stranou é nahoru.

Vezméte prekryvné dily pozic a pfilozte je k protilehlym okrajiim arény - stranou s ‘& nahoru.
Vedle arény také pfipravte zetony zranéni * a krystaly energie ‘& .

Hod'te si univerzalnim zetonem o, a urcete tak prvniho hrace. Hraci by méli sedét proti sobg,
tak jak ukazuje obrazek vyse.

Prvni hrac si zvoli arbora (pro tcely tohoto privodce - v bézné partii si samoziejmé miize sdm
vybrat) a polozi jeho figurku na vychozi pole I arény.

Druhy hrac si zvoli peare a polozi jeji figurku na vychozi pole Il (v bézné partii by si mohl vybrat
mezill alll).

Na hernim planu arény jsou vytisténé jesté dalsi symboly, na které se odkazuiji efekty nékterych karet.
Ty v8ak v tomto privodci nevyuzijeme.



Pfipravte své mystlingy
Kazdy hra¢ si vezme bali¢ek béznych karet nalezejici jeho mystlingovi. BEhem nésleduijici pfipravy
bude z bali¢ku odshora postupné odebirat karty.

7. Kazdy hrac si vezme kartu vlastnosti svého mystlinga, stranou PvP nahoru (arboro: BP400B,
peare: BP405B), a karty schopnosti (arboro: BP404A, peare: BP409A) a polozi je vedle sebe
pobliz arény, ¢imz vytvofi takzvany profil mystlinga.

8. Kazdy hrac si vezme prehledovou kar-
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pozice - a odhod ji

Ke kazdému balicku pfidejte foilové ak-
¢nikarty (Vegetacnivir a Spalujici smrst)
v souladu s ndsledujicim seznamem.
Arboro: Magnetismus, Cesta korunami, Spéch, Tvrdd rdna, Odletujici Stépiny, Priliv energie, Zmlaze-
ni, Vegetacni vir, Spektrdlni proud, Cesta korunami, Obranny postoj, Tvrdd rdna, Spéch, Hdk, Podle
pldnu, Zmlazen.

Peare: Dvojity uder, Plamennd kfidla, Plamenomet, Rozdmychdvdni ohné, Stezka sily, Planouci
vztek, Spalujici smrst, Napojeni, Promysleny ttok, Soustredéni, Plamenomet, Utocny postoj, Pla-
mennd kridla, PIné soustfedéni, Rozdmychdvdni ohné, Stezka sily.

Akéni balicky polozte licem doll k levému konci svého prekryvného dilu pozic.

10. Kazdy hrac si nyni tdhne jednu po druhé akéni karty,
které (pocinaje pozici 4) vysklada licem nahoru na s Ayl
otislované akéni pozice napravo od bali¢ku. na pozice umistuji vidy

ve sméru zprava doleva.

Pri tazeni karet se tyto karty

Na pozicich by se tak mély (zprava doleva) objevit
tyto karty:

Arboro - Zmlazeni, Podle pldnu, Hdk, Spéch.
Peare - Stezka sily, Rozdmychdvdni ohné, PIné soustredéni, Plamennd kridla.

1. Druhy hra¢ (ktery v tomto privodci hraje s peare) ziskd 1.4, kterou polozi na kartu mystlinga
peare.



Popis ak¢ni karty

1. Zivelné karty: karty se symbolem Zivlu
v levém hornim rohu. Mohou byt pouzité
pouze mystlingy s odpovidajicim zivlem.

2. Karty spojené s konkrétnim mystlingem.
Nazev mystlinga je uvedeny v pravém
hornim rohu karty. Tyto karty jsou rovnéz
zivelné (maji v levém hornim rohu symbol
Zivlu).
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3. Neutrdlni karty: karty bez symbolli Zivlu
a nazvu mystlinga. Tyto karty mohou
pouzivat vSichni mystlingové.

4. Symbol oznacujici vzacnost karty. BEhem sestavovani balicku (které jsme v tomto privodci
neprovadéli) plati omezeni pro pocet karet podle vzacnosti.

béznd vzdcnd  extravzdend  legenddrni  karta spojend s konkrétnim mystlingem

5. Nazev akeni karty.

6. Efektakenikarty - toto je nejdulezitéjsi ¢ast karty, ktera prichazi ke slovu pfi vyhodnoceni karty
béhem boje.

Vyhodnoceni boje

Souboj v Akademii mystlingli probihd v aréné a probiha tak, Ze se protivnici stfidaji v tazich (po¢inaje
prvnim hrac¢em).

Chce-li hrac zvitézit, musi protivnikovi ustédrit stejny nebo vyssi pocet zranéni *, nez Cini hodnota
jeho zdravi @@. Podivejte se na kartu protivnikova mystlinga: peare mé 25 @@, zatimco arboro m4 30.
Jakmile mystling ztrati viechno zdravi @@, prohral.

Tah hrace probihd v téchto krocich:

VyuZziti jedné ¢i vice bonusovych akei (volitelné).
Vyhodnoceni nékteré z akénich karet.

VyuZziti jedné ¢i vice bonusovych akei (volitelné).
Tazeni karet.

gos W e

Ukoncenf tahu. Nasleduje tah protivnika.

Gratulujeme! Nyni jste pfipraveni odehrat svij prvni souboj!

Dalsi fadky tohoto privodce krok za krokem popisuji ukazkové tahy obou hraca. Hrac, ktery pravé nenf
na tahu, mlze nésledujici pokyny pfedcitat svému soupefi, ktery pravé hraje. Za¢ina hrac vlastnici arbora.



Prvni tah arbora

Béhem svého tahu musi$ vyhodnotit akéni kartu na pozici dle svého vybéru. Kromé toho také mu-
ze§ spotfebovat nastfadanou energii b, a vyuzit diky tomu bonusové akce, které budou vysvétleny
0 néco pozdéji. Kazda z akénich pozic ma nad sebou vytistény urcity pocet krystall energie b, které
ziska$ predtim, nez vyhodnoti$ kartu lezici na dané pozici. Cim vice vpravo se pozice nachézi, tim vice
& ziskas$, co? pridava hrani karet dal3i strategickou vrstvu. Maximalni mnozstvi [ , které mize mit
jeden mystling, ¢ini 10. Pojdme se tedy pustit do vyhodnoceni prvniho tahu!

Pro zacéatek se pokusime dostat bliz k peare a provést prvni vypad!

1. Pfed vyhodnocenim akéni karty je mozné vyuZit bonusovou akci, k tomu ale zatim nemdme
74dnou ‘@b . Prozatim tedy tento krok pfeskocime.

2. Vybersi treti pozici s kartou Podle pldnu.

a. Vezmi si 2 4} za tuto pozici a poloz je na kartu svého mystlinga - timto zpUsobem budes
béhem boje ziskdvat vétSinu .

b. Vyhodnot kartu Podle pldnu. Akéni kartu vzdy vyhodnocuj shora doll a zleva doprava.
Tato karta ti umoznuje se pohnout. Arboro se miize prfesunout maximalné o tolik poli, ko-
lik udava hodnota jeho ’;, ktera je uvedena na karté vlastnosti arbora. V tomto pfipadé
se tedy tvilj mystling muze pohnout o 1 pole. Pfesuri svého mystlinga o 1 pole tak, aby se
zastavil tésné pred peare, tak jak ukazuje ilustracni obrazek.

c. Efekt karty dale uvadi, Ze je-li karta na
pozici 3 (coz je), muzes provést doda-
teény efekt Arboro
stoji na poli sousedicim s peare, coz
znamena, ze se nachdzi v dosahu 1.
Veskeré utoky vyzaduiji, aby se cil na-
chézel v dosahu 1, pokud neni na akéni
karté uvedena jind hodnota. Pustime
se tedy do utoku. Podivej se nejprve na
kartu arbora - jeho hodnota sily x
¢ini 3. Jelikoz se vSak tomuto druhu
Utoku Ize ubranit, musis jesté porovnat
svou silu utoku s protivnikovou obra-
nou (@). Peare ma obranu s hod-
notou 1.

Utok 3 - obrana 1= zranéni 2.
Poloz na kartu peare 2 zranéni *



d. Jelikoz jsi timto vyhodnotil/a vSechny efekty akéni karty Podle pldnu, odloz ji licem naho-
ru k pravému okraji prekryvného dilu pozic, kde bude tvofit zdklad odhazovaci hromadky.

3. Nyni mas$ k dispozici 2 , které bys mohl/a vyuzit k provedeni bonusové akce. Radéji si je ale
schovdame na pozdéji, abychom mohli reagovat na akci protivnika.

4. Na samém konci tahu jesté zbyva posunout zbylé karty na akénich pozicich smérem doprava.
Posun tedy kartu z pozice 2 na pozici 3 a kartu z pozice 1 na pozici 2. Poté uvolnéné pozice doplri
nové tazenymi kartami - tahni si z balicku akénich karet jednu kartu (uvolnila se pouze jedna
pozice) a poloz ji na pozici 1 (mélo by jit o kartu Tvrdd rdna). Nezapomen tento krok provést na
konci kazdého svého tahu.

Nyni pfichdzi na fadu tah peare. Ndsledujici pokyny predcitej hraci, ktery hraje za peare.

Prvni tah peare

VyuZzijeme toho, Ze se arboro ve svém tahu pfibliZil na dosah, a pfipravime si mocnéjsi utok.

Jako hrac si mazes rozsifit paletu akci tim, Ze vyuzije$S bonusové akce uvedené na karté schopnosti svého
mystlinga ¢i na karté jeho Zzivlu. K jejich vyuZziti musi$ spotfebovat @ . Kazdou z bonusovych akci mize$
vyuzit jednou za tah, a to pred vyhodnocenim akéni karty, ¢i po ném. Peare disponuje mnozstvim karet,
které se dobre dopliiuji s bonusovou akci Pfiprava, bylo by tedy dobré tuto bonusovou akci fadné vyuzit.

=) . [FES——

1. Spotfebuj 1 (odhod ji z karty svého mystlinga) a vyuZij bonusovou akci Pfiprava. Podivej se na
prehledovou kartu zivlu a precti si popis této akce. Vyhodnotime ji krok za krokem.

\ Ziskis X @, kde Xpredstaviietouds. /TR Odhod']:ednu klartu: odloz kartlu Stezka s’l'ly(pozice 4)na (3d—’
| { hazovaci hromadku. Odhozeni znamena pouze odstranéni
{ +2N. karty z akéni pozice - neziskavas pfi ném zadnou  vytis-
ténou nad danou pozici a nevyhodnocujes efekt dané karty.
Odhozenije uzite¢né ve chvili, kdy se ti karty na pozicich pfili§ nehodi, nebo ma-li odhazovana
karta pasivni efekt, ktery chces vyuzit, tak jako tomu je v tomto pripadé! Pasivni efekt je uvede-
ny v ramecku naspodu odhozené karty. Bonus pasivniho efektu je totiz tic¢inny tak dlouho, do-
kud lezi navrchu odhazovaci hromadky. Karta Stezka sily ti tedy pfidavé na sile Gtoku (+2 x).

b. Tahni kartu: Pfed samotnym tazenim karty vzdy musis, je-li to mozné, posunout viechny kar-
ty doprava. Posun tedy Rozdmychdvdni ohné na pozici 4, PIné soustfedéni na pozici 3 a Pla-
mennd kridla na pozici 2. Poté tahni novou kartu a poloz ji na pozici 1 (mélo by jit o kartu
Utocny postoy).

2. Vybersi ¢tvrtou pozici s kartou Rozdmychdvdni ohné. Vezmi si 3§ a poloz je na kartu svého myst-
linga.
a. Vyhodnot efekt karty Rozdmychdvdni ohné - Gtok. Kdyz se podivas na kartu svého mystlinga,
Zjistis, Zze peare ma silu Utoku 3 x Navrchu tvé odhazovaci hromadky vsak lezi jesté karta
s pasivnim efektem, poskytujici modifikator +2 x Sila tvého Utoku ma tedy celkovou hod-
notu 5. Hodnota arborovy obrany @ ¢ini 0, poloz tedy na kartu arbora 5 zraném’#.



b. Efekt karty déle fika, Ze ziskavas dalSi b : 1za kazda 2 zranéni, kterd protivnik utrzil. Diky
sile x, kterou ti dodal pasivni efekt, tedy ziskas 2 b .

c. Kartu Rozdmychdvdni ohné odhod. Nyni jiz neni pasivni efekt karty Stezka sily viditelny,
takze z néj nemuzes Cerpat zadny bonus.

3. Jelikoz mas @, bylo by nyni mozné vyuzit dalsi bonusovou akci. Ponechdme si vSak nasbira-
nou energii na pristé. Nezapomen, Ze kazdou bonusovou akci Ize vyuzit jen jednou za tah - akci
PFiprava by tedy znovu vyuzit neslo.

4. Na konci svého tahu je$té posuri karty Piné soustfedeéni, Plamennd kfidla a Utocny postoj do-
prava a zaplfi uprdzdnénou pozici novou kartou ze svého bali¢ku (Plamenomet).

Druhy tah arbora
Utrzil/a jsi celkem vyznamné zranéni, takze je nacase zvolit opatrnéjsi pristup. Kdyz se podivas na kar-

misto. Nastésti mas na Ctvrté pozici kartu, ktera se vyborné hodi pro rychly tnik, a mizes také vyuzit
bonusové akce!

1. Stémiale pockdme na pozdéji, kdy je vyuzijeme s daleko vétsim Gcinkem.
2. Vybersikartu Zmlazeni na pozici 4.

a. Ziskas 3 b zjeji pozice.

b. Vyhodnot efekt Zmlazeni - diky Ié¢eni mizes odhodit zranéni * z karty svého mystlinga.
Odhod 4 .

c. Po vyhodnoceni efektu Ié¢eni mazes tuto kartu GpIné odstranit ze hry. Podivej se na bo-
nusovou akci zvlastni schopnosti arbora (karta BP404A) - ¢im vice mas odstranénych
karet, tim vice magického zranéni * tato tvoje schopnost ustédti. Bylo by dobré za-
it myslet dopfedu, odstrari tedy Zmlazeni Gplné ze hry (poloz jej licem dolG vedle karty
zvlastni schopnosti arbora.

3. Nyni nastal ¢as vyuzit bonusovych akci a spustit kombo, na které jsme se pfipravovali.

a. Nejprve spottebuj 1 a vyuZzij bonusovou akci Pfiprava - odhod'z pozice 2 kartu Spéch,
posuri v§echny zbyvajici karty co nejvice doprava (Tvrdd rdna se posune o dvé pozice do-
prava) a tahni novou kartu na pozici 2 (mélo by jit o Obranny postoj). Nezapomen, Ze tato
bonusova akce umoziiuje tdhnout pouze jednu kartu, ktera se vzdy pokladd na volnou
pozici nejvice vpravo. Pozice 1tedy prozatim ziistava prazdna.




b. Arboro se ted’ s pomoci modifikatoru +2,’k pasivniho efektu odhozené karty Spéch
muze pohybovat daleko rychleji nez svou obvyklou rychlostl’}‘gs hodnotou 1. Vyuzij bo-
nusovou akci Sprint na karté 7ivlu. Spotiebuj1 (@ a presuri se o tii pole smérem od peare,
tak jak ukazuje obrazek.

Pamatuj, ze maze$ vyuzit tolik bonusovych akci, kolik simiizes dovolit, kazdou z nich ale pouze
jednou za tah. MUze$ je vyuzit vSechny naraz nebo mezi né zaradit vyhodnoceni ak¢ni karty.
Zélezi jen na tobé.

4. Ukondi svij tah - nemusi$ posunovat zadné karty, protoze se o to jiz postarala akce Pfiprava.
Staci jen doplnit prdzdnou pozici o novou kartu z bali¢ku (Cesta korunami).

Druhy tah peare

Arboro je ted mimo dosah tvych Utokd, takze se bude$ muset presunout. Karta Plamennd kridla ti
umoziuje presunout se a zautocit béhem jednoho tahu. Musis ale pred tim zvysit "k peare, tak aby se
dostala do potfebného dosahu (zékladni Gitok md dosah 1). To ale nebude problém!

1. Vyuzij bonusovou akci Pfiprava - spottebuj 1@, odhod kartu Piné soustfedéni, posufi karty
Plamennd kridla, Uto¢ny postoj a Plamenomet doprava a téhni novou kartu (Soustredént).

2. Ted kdyz md peare modifikdtor +1 )’k , vyber kartu Plamennd kridla na pozici 4.
a. Ziskas 34 z jeji pozice.
b. Vyhodnot efekt Plamennd kfidla - pfesuri se o 3 pole smérem k arborovi a zastav pfimo
vedle néj.

c. Druhy efekt ti umozniuje zautocit se 3 zranénimi - jelikoz ma arboro obranu 0 @, poloz
na jeho kartu 3

d. Kartu Plamennd kridla odhod.

3. Nezapomen, ze se vzdy mlze$ podivat na protivnikovy karty, a pfipravit se tak na jeho tah.
Arboro nejspi§ provede (tok s modifikitorem +3 x na karté Tvrdd rdna, bude tedy moudré
stahnout se. Spotfebuj 14§ a vyuZij bonusovou akci Sprint - pasivni efekt karty Plamennd
kridla pohyb navysi o 2 "g, takZe se presur o 4 pole doleva, tak jak ukazuje obrazek.

i g
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4. Ukongi sviij tah - posuf karty Utocny postoj, Plamenomet a Soustiedéni doprava a dopli
prazdnou pozici novou kartou z bali¢ku (Promysleny dtok).

Treti tah arbora

Peare je nyni hodné daleko, takze musi$ vymyslet, jak se k ni dostat bliz. Nastésti ti tvé karty umozriuji
vymyslet zajimava komba. Zaprvé, na odhazovaci hromadce mas stéle jesté kartu Spéch, takze mazes
znovu vyuZzit jeji dodatecnou rychlost. Pak také mizes zahrat dvé karty naraz - diky efektu aktivace
karty Hdk. Aktivace ti dovoluje vyhodnotit dalsi akéni kartu, i kdyz neziskava$ Jb z jeji pozice. b mas
dostatek, takze bude$ také moci vyuzit néjaké bonusové akce.

1. Spotfebuj1id avyuZijakci Sprint - pfesufi se o 3 pole smérem k peare (diky modifikatoru +2 "k
karty Spéch). Doved arbora na pole co nejbliz k peare. Diky tomu budes v dostatecném dosahvu,
abys mohl vyuzit kartu Hdk (ktera vyzaduje dosah 3, coz je o 1vétsi dosah, nez v jakém se peare
nyni nachazi: 2 pole od arbora).

2. Vyber kartu Hdk na pozici 4.

a. Ziskas 3 b zjeji pozice.

b. Vyhodnot efekt Hdk - pFesuri peare az 0 2 pole smérem ke svému arborovi, tak jak karta Hdk
umoziuje.

c. Pokra&uj ve vyhodnoceni efektu Hdk - miize$ spotfebovat 2 &b , a provést tak aktivaci. To
znamena, ze muzes vyhodnotit efekt jedné dalsi karty. Pfesné to potfebujeme - spotiebu;j
24 avyhodnot efekt karty Tvrdd rdna (neber si @ zjeji pozice!). Kartu Hdk jesté neod-
hazuj, protoze vyhodnocovani karty Tvrdd rdna je soucasti efektu karty Hdk.

d. Tvrdd rdna ti tedy umozni provést Gtok s modifikatorem +3x, celkem tedy se 6 zranénimi,
snizenymi o obranu @ peare, ktera ¢ini 1. Poloz na kartu peare 5 zranéni J#.

e. Nakonec bys kartu Tvrdd rdna odhodil/a, jeji efekt ji ale umoznuje odstranit, takze kartu
Tvrdd rdna odstranime ze hry.

f. Odhod kartu Hdk.

3. Jelikoz se arboro nemuze stahnout, protoze uz vyuzil bonusovou akci Sprint, musime ho pfipravit
na odvetu protivnika. VyuZzij bonusovou akci Pfiprava - spotfebuj 1.4, odhod' kartu Obranny
postoj, posun Cestu korunami az na pozici 4, téhni1kartu a poloz ji na pozici 3 (Spektrdini proud).

4.  Zapli prazdné pozice dvéma kartami z balicku, pocinaje pozici 2 (Vegetacni vir a Zmlazeni).

Podivej se na kartu Vegetacnivir! Je blyskava a mocnd - jde totiz o legendarni kartu! V balicku mize byt
vzdy pouze jedna karta tohoto druhu, vyuzij ji tedy moudre!

Treti tah peare

Ted kdyZ mame nastfadano dost ‘Wb , mizeme vyuZit néjaké nové bonusové akce! Kazdy mystling ovlada
zvlastni schopnost, kterd je popsand na jeho profilu. Kazdy druh mystlinga ma navic jes$té bonusovou akci
Zivlu (@ u peare), ktera je uvedenad na karté jeho Zzivlu. Arboro si pfipravil kartu Obrannd pozice, takze
mu dodateéna obrana dava vyhodu proti béznym Gtokim.

V takovych situacich pfijde vhod magické zranéni * Tento druh dtoku se vyskytuje na akénich kartach
nebo v bonusovych akcich a dd se mu branit pomoci sily vile @ Utok tohoto druhu mé vidy uréeny
dosah, ktery je uvedeny na karté.

Vyuzijme tedy zvlastni schopnosti a ustédfeme protivnikovi néjaké magické zranéni.

1. Spottebuj4 & a vyuZij bonusovou akci zvlastni schopnosti s ndzvem V jednom ohni. Cely tento
tah budou mit vSechny dtoky peare modifikator +2 x Mizes si na kartu se zvlastni schopnosti
polozit univerzalni zeton, ktery ti bude tento bonus pfipominat.

a. Proved i bonusovou akci Priprava! Spotiebuj 148, odhod kartu Utocny postoj, posuf
vSechny karty a tahni1kartu (Napojeni). Nyni diky pasivnimu efektu disponujes jesté vét-
Si silou utoku!



2. Protoze se’arboro pfipravil na bézné utoky, mél/a bys mu ustédrit * zranéni. Peare ma silu
Utoku 6,\ (3 z karty vlastnosti, +2 diky zvlastni schopnosti a +1 diky pasivnimu efektu), takze
vyber kartu Plamenomet na pozici 4 a vezmi si 3 @ zjeji pozice.

a. Vyhodnot efekt Plamenomet - karta protivnikovi ustédfi tolik *, kolik mas x, takze
se perfektné doplriuje s tvou zvlastni schopnosti! Ustédfi arborovi 6 zranéni, zmensenych
ojeho @, ktera vsak ¢ini 0. Poloz tedy na kartu arbora 6*.
b. Zbyvaijici ¢ast efektu uvadi zvlastni pozadavek. Ten Fikd, Ze bojujes-li proti myst-
®> Pohyb. lingovi uvedeného Zzivlu (vzduch), mizes se jesté navic pohnout. Arboro je ale
zemni mystling, takze tento efekt pfeskoc.
c. Odhod kartu Plamenomet.

3. Zbyvatijesté b, takze muazes vyuzit Sprint ke stazeni - spotfebuj 1 a pfesun se o dvé pole
smérem doleva, pry¢ od arbora.

4. Konec tahu - posun vSechny karty doprava a doplri prazdné pozice novymi kartami ze svého
balicku (Spalujici smrst - dalsi legendérni karta!). Odhod' univerzalni Zzeton z karty se zvlastni
schopnosti.

GRATULUJEME! Pravé jste si vyzkouseli vSechna zakladni pravidla, kterd Akademie mystlingQ vyuziva ve
svych strhujicich soubojich. Zkuste si dalsi tahy zahrat samil Snazte se svého protivnika porazit tak rychle,
jak to jen plijde - jakmile bude mit @@ na 0, je porazen. Ten, komu se to podafi jako prvnimu, se stane
Sampionem arény!

Pokud vam dojdou karty v bali¢ku, sta¢i zamichat odhazovaci hromadku a utvofit z ni novy bali¢ek.

Dalsi, pokrocilejsi pravidla, jako je pouziti karet arény nebo hra jednoho hrace, popisuiji pravidla Dragon
Eclipse. Nize naleznete QR kdd, ktery vas k nim zavede.

Hodné Stésti a zabavy!

Uplna pravidla a s6lovy rezim:

https://na.albi.cz/dragon-eclipse
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Pokud se vam Akademie mystlingli zalibila, doporucujeme vyzkouset velkou
hru Dragon Eclipse, ktera nabizi vice nez 30 riiznych mystling(i a kampar
pro 1-2 hrace s dobrodruznym pribéhem odehravajicim se v jedinecném,

podmanivém svété Dragon Eclipse. Hra nabizi také rezim rogue-lite,
hromady akcnich karet a riiznych arén a spoustu dalSiho!

Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich
hrach popovidat s dalSimi nadSenymi hraci?
Pfipojte se do skupiny ,Hry nds bavi"!




