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prolaZzb hraca - na 90 minut - od 14 let - kompetitivni

V této hfe se ujmete roli amatérskych drakologi v Draéi iSi, kde se nebe hemZi
draky vSech tvard, barev a velikosti. Prozkoumejte podzemni labyrint, ktery jste pravé objevili,
a nalakejte tato nadherna stvoreni, aby hiadovala ve vasich jeskynnich slujich.

HERNI MATERIAL
MINCE / ZETONY / VEICE / UKAZATELE | FIGURKY HRACU (V 5 BARVACH)
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 PRiPRAVA HRY

PoloZte na stiil vSe potfebné - jsou to nasledujici prvky:

drakologie spravnou stranou vzhiru (podle poctu hraca).
@ DESKA NABIDKY KARET

Balicek zbylych karet draki poloZte pobliz licem dol(.

Balicek zbylych karet jeskyni polozte pobliz licem dol(.

KAZDY HRAC OBDRIZI:

6 minci Tvejce  3karty drakii (z balicku)
a 3 karty jeskyni (z balicku)

Zvolte si libovolné 4 ze svych
. , i, 0= karet v libovolné kombinaci karet
VSechna vejce plati stejné. Bar- | 1 a jeskyn. Zbylé 2 odhodte
amiseiblnoizeZiesictieeh licem vzhiiru na patficné odhazo-

divod. vaci hromadky.

 POTE KAZDY HRAC:
’ @ PoloZi pred sebe na stiil svou desku hrace (viz obr. vpravo). 9
‘ @ PoloZi své zdroje do své zasoby (zleva vedle své desky).

PoloZi své vejce na jeden ze dvou symbolil sniisky na své
desce. POZOR - prestoZe jsou na deskach vyznaCeny 2 sym-
boly sniisky, hru vZdy zacinate s 1vejcem.

Své pocatecni mince poloZi rovnéz do své zasoby vlevo ve-
dle své desky.

DESKA DRAKOLOGIE A DRACIHO BRATRSVA - néhodné vyberte jednu desku Draciho bratrstva a polozte ji doprostfed desky

KARTY DRAKU - zamichejte viechny karty drak{i a 3 vylozte licem vzhlru na vyznaéena pole na desce nabidky karet.
KARTY JESKYNI - zamichejte viechny karty jeskyni dohromady a vylozte 3 licem vzhiiru na vyznagené pole nabidky karet.
0 UKAZATEL KOLA poloZte na politko ,1* POCITADLA KOL. Zamichejte desticky tkoldi a vylozte 4 nshodné vylosované na vyzna-

¢end pole pocitadla kol vzhiru ndhodné uréenou stranou. Ostatni vratte do krabice.

G Z minci, vajec a ostatnich Zeton({ vytvorte bank, aby na néj vsichni pohodIné dosahli.

3 libovolné Zetony zdrojii

Vezméte si 3 Zetony v libovolné kombinaci masa,
Zlata, krystalli a mléka.

Doporucujeme vam si napfed dobfe prohlédnout
své karty a podle nich si volit zdroje. Obvykle (ale ne
nutné vzdy) je dobré volit zdroje odpovidajici jedné
nebo vice pocatecnim kartam drakd v ruce.

Postavi svou figurku prlizkumnika na zékladni tabor vyzna-
¢eny na desce hrace.

Postavi svilj kdmen Draciho bratrstva na policko START na
desce drakologie.

Své zbylé kosticky a karty drak a jeskyni poloZi na vhodné
misto na stole.

Hrac, ktery naposledy navstivil jeskyni, si vezme Zeton zacinajiciho hrace a mizZete se pustit do hry.
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V prlibéhu hry budete budovat GitoCisté pro
své draky. Partii budete zaCinat se tfemi
zpiistupnénymi poli, vzdy prvnim zleva

ve vasi Karminové kaverng, Slune&ni

sluji a Purpurové prirvé. Postupné budete
vechny tyto 3 jeskyné dale prohlubovat
Zleva doprava. V jeskyni musite vzdy
nejprve vyhloubit novou komoru pfilozenim
karty jeskyné, poté do ni miiZete prildkat
nového draka.

V kazdém tahu provedete jednu

z 5 moZnych akef:

1. vyhloubeni nové jeskynni komory,

2. prilakani draka, ktery komoru zabydlf,
3. priizkum své Karminové kaverny,

4, priizkum své Slunecni sluje,

5. priizkum své Purpurové priirvy.

PRUBEH HRY

Jedna partie hry se hraje na 4 kola. \V kazdém kole provedou vSichni hraci stfidavé po sméru
hodinovych rucicek nékolik taht, pocinaje vzdy drzitelem Zetonu zacinajiciho hrace.

DEFINOVANE POJMY

DESKA HRACE Vase osobni herni deska, na kterou budete vykladat své karty jeskyni
a drakii a pokladat své vejce.

KARTY JESKYNI Ctvercové karty, které budete vykladat na svou desku v priibéhu akce
vyhloubeni komory. Kazda karta zabird na desce jedno z 9 poli. PfiloZenim karty jeskyné
je na tomto poli ,vyhloubena jeskynni komora" a pole je pfistupné pro kartu draka.

KARTY DRAKU Obdélnikové karty, které Ize vykladat na libovolné pole s vyhloubenou
komorou - tfi komory jsou vyhloubené hned od zacatku partie.

IDROJE Zetony masa, zlata, krystald a mléka. Mince, karty a vejce se za zdroje nepovazuif.

JESKYNE Vodorovné Fada poli na osobni desce hrace. Na kazdé desce jsou 3 fady -
jeskyné: Karminova kaverna, Sluneéni sluj a Purpurova prirva.

ODHODIT Odstrarite poZzadované prvky ze své zasoby (zdroje), z ruky (karty) nebo ze
symbolu sniiky na vasich vylozenych kartach draki ¢i pfimo na desce (vejce) a vratte je
do banku. Karty se vzdy odhazuji na odhazovaci hromédku licem vzhtiru,

STRATEGICKY TIP: V¥ele vdm doporu-
¢ujeme v kazdém kole vyuzit vSechny
(nebo skoro vSechny) své mince, nez

Kolo se hraje tak dlouho, dokud vSichni z kola nevystoupi - tzv. nepasuii. Hra¢ obvykle
pasuje v okamZiku, kdy uz nemé Zadné mince nebo v ruce Zadnou kartu draka, kterou
by chtél (nebo mohl) zahrat. 0d toho okamZiku uz nemize v probihajicim kole provadét
Zadné tahy, ale miiZe stéle néco ziskavat v tazich soupefd, ktefi dosud nepasovali. Jakmile
pasuji vsichni, kolo kon¢t.

Mince, zdroje, karty jeskyni, drakli i vejce si samozfejmé mZete po pasovéni nechat do
dalSiho kola.

POZOR: Nikdy nesmite nic pfiddvat na desky ¢i do zasoby jinych hraci ani z nich nic
odebirat. VSechny efekty, které budete aktivovat, vdm umoZfiuji manipulovat pouze
s prvky v obecném banku, na centralnich deskach (desce drakologie, desce nabidky
atd.) a vlastni desce hrace.

Kdo ziska do konce hry nejvice bodd, zvitézi. Body se daji ziskat riznymi zplisoby -
za draky, vejce, zasunuté karty, vefejné dkoly a za Draéi bratrstvo (viz str. 15).

se rozhodnete pasovat. Pfed zahdjenim
kazdého kola dostanete znovu 6 minci
(a v urcitych pripadech miZete ziskat
minci i pfimo v okamZiku, kdy pasujete).
Na konci kazdého vaSeho tahu (nejen
kazdého kola!) vdm smi zbyt maximalné
9 minci, 9 karet a 9 Zeton(i zdrojd, kazdy
z tchto tii prvki se kontroluje zvIast.
Prebytecné budete muset odhodit.




PRUBEH TAHU HRACE

Zvolte jednu z akei (vyhloubeni, prilakani ¢i prizkum jedné z jeskyni), zaplatte naklady zvolené akce (polozte mince/vejce na pole pro
naklady dané akce) a akci provedte. Mél-li by spolecny bank minci dochazet, miiZete zaplacené mince vracet do banku, ale musite si
udrZet prehled, kolikrét jste jiZ v tomto kole provedli prizkum kaZdé ze svych jeskyni; podrobnéji viz déle (str. 10).

VYHLOUBENI KOMORY
ZAHRAJTE KARTU JESKYNE Z RUKY A VYLOZTE JI NA SVOU DESKU.

“ Musite zvolit prvni volné pole zleva  Pfipomindme, Ze prvni pole kazdé jeskyné  Kteroukoli kartu jeskyné mizete vylozit
v jedné ze svych ti jeskyni. Jeskyné  pfedstavuje vyhloubenou komoru od zaCat-  do kterékoli jeskyng, barvy karet majijen
musite vzdy hloubit zleva doprava. ku partie, v priibéhu hry tak mlzete hloubit  estetickou funkci.

komory na 2, 3.a 4. poli v kazdé jeskyni.

+ 23 € PRI VYHLOUBEN
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VYHLOUBEN KOMORY
Naklady
@ +viz zahlavi sloupce

Vylozte 7 z ruky na prvni volné pole
Zleva ibovolné jeskyni. 2

PRILAKANI DRAKA
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bené komorv zleva v libovolné ieskvni. a

o Zaplatte naklady. Zakladnim nékla- e Zvolenou kartu jeskyné vylozte 0 Smite v libovolném poradi aktivovat
dem je vzdy 1 mince, pfi hrani karty z ruky na prazdné pole jeskyné, efekty s Gasovanim ,PRI VYLOZENI"
na 3. pole se navic plati 1 vejce, na kde jste se rozhodli hloubit. na pravé vyloZené karté a s ¢aso-
4, pole 2 vejce (jak je nad sloupci vénim PRI VYHLOUBENI" na pravé
poli pfipomenuto). Zaplacenou prekrytém poli vasi desky.
minci poloZte na pole dané akce na

- Kartu poloZte tak, aby licovala
s polem vymezenym na desce.

e dasine, vele v el el Chodnik i symbol ,STOP* pod VyuZiti efektil neni povinné, byt je

g ' polem pro kartu ponechte vidi- to zpravidla vyhodné. Aktivujete-li

- Vejce pii placeni miiZete vzit z li- telny. efekt karty, ktery néco pfinasi sou-

bovolné karty draka na své desce pefiim, musi kaZzdy soupef dostat

nebo z jednoho ze symbold snlis- moznost ho vyuZit, i kdyZ se vy sami

ky pfimo na desce. rozhodnete tento efekt pro sebe

nevyuZzit,

POZNAMKA: Béhem jednoho kola smite  POZNAMKA: Smite-li provést efekt, ktery Gturté pole vam navic PRI VYHLOU-

vyhloubit vice komor, b&hem kazdé akce ~ vdm umoZni vyhloubit komoru zdarma, BENI umoziiuje volitelng odhodit

viak smite zahrdt jen 1 kartu jeskyné znamend to, Ze za to nemusite platit ani 3 prvky v libovoné kombinaci

(neni-li na prévé zahrané karté vyslovné  zékladni minci, ani dodateéna vejce (zdroje, Karty draki a jeskyni) a vzit

uvedeno néco jiného). bez ohledu na to, do kterého sloupce vy- si za to 1 minci. Ani vyuZiti tohoto
kladate kartu jeskyné. efektu neni povinné.

STRATEGICKY TIP: Prestoze miize byt ziskani mince navic dobrou vyhodou, je vy-
hodné i samotné vyhloubeni 4. komory kazdé jeskyné. Nékdy se vyplati ho vyhloubit
i v pfipadé, Ze neméte dost prvkd nutnych pro ziskani mince navic.
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PRILAKANI DRAKA

IAHRAJTE KARTU DRAKA Z RUKY A VYLOZTE JI NA SVOU DESKU.

a Zvolte si1kartu draka z ruky.

g Zaplatte naklady. Zakladnim néakladem je vidy 1 mince.
V levém hornim rohu na kazdé karté draka je uvedeno, jaké dalSi
dodatecné naklady je tfeba pfi prilakani zaplatit (tyto prostiedky
rovnou vratte do banku). Vétsinou se jednd o kombinaci zdrojii zla-
ta, krystal(la masa, ale u nékterych draki je tfeba zaplatit i minci -

a u mladat vzdy vejce a mléko.

VYHLOUBENI KOMORY

Naklady
ﬂ +viz zahlavisloupce

Vyloite E7zruky na prvni voiné pole
Zlevav. IiboW\é jeskyni.
e

“PRILAKANI DRAKA
- Naklady
| @ -+ uvedené na[[

Vylote [ 2 ruky do prvnfivolné vyhiou-
bené komory zeva v ibovolng eskuri.

'KARMINOVA KAVERNA

QZvoIenou kartu draka vylo7te na °Sm|’te aktivovat efekt s asovanim

svou desku takto:

- Musite ji vylozit do jeskyné, kterd
odpovida jednomu z prostredi, jez
tento drak mlZe obyvat, jak je po-
moci symboli vlevo na karté draka
uvedeno (viz popis karty draka na
nasledujici strané).

- Kartu musite vyloZit na pole s vy-

hloubenou  komorou.  Zaroven
neni dovoleno kartu vyloZit na
jinou kartu draka, neumoZziuje-li
vam to vyslovné néjaky efekt.

-Do  kazdé jeskyné  musite
vykladat karty drakd postupné
zleva doprava.

POZOR: PIné obsazenad deska po-
jme nanejvys 12 karet drakd. Efekty,
které vam umozni néjakou nahradit
nebo prekryt, jsou vzacné, volte pro-
to s rozmyslem.

PRI VYLOZENI" na pravé vylozené
karté draka (ma-li ho).

Uskladnéte

a 2 z
své zésoby na
libovolnjch
Kartach draki.

POZNAMKA: Béhem jednoho kola smite
prilakat vice drak(, béhem kaZdé akce
vSak smite pfilakat vzdy jen jednoho (ne-
ni-li na pravé zahrané karté vyslovné uve-
deno néco jiného).

ROZDILY OPROTI HRE NA KRIDLECH

-Za provadéni akci se plati mincemi
a Casto vejci (namisto akénich kosticek).

- Pri aktivaci efekti se postupuije zleva do-
prava (namisto zprava doleva).

- Na vasi desce jsou vyznaCeny 2 symboly
snisky, které platii pred vyloZzenim prvni
karty draka.

- Partii zaCinate s libovolné zvolenymi
4 kartami (z 3 karet drakii a 3 karet jes-
kyni) a 3 libovolnymi zdroji.

-V rdmci pfipravy kazdého kola (ze ¢tyr)
dostanete 6 minci a 1 vejce.

- Kdykoli smite vyménit 2 zdroje za 1 libo-
volny (nikoli jen pfi vyloZeni karty).

- Abyste sméli prilakat draka na pole na
své desce, musite si jej nejdfive zpfistup-
nit vyhloubenim jeskynni komory. Partii
zaCinate s 3 jiz vyhloubenymi komorami.

- Efekty jsou volitelné, ale pokud umoziuji
néco ziskat soupefiim, maji na to soupe-
fi narok i v pfipadé, Ze se vy rozhodnete
dany efekt pro sebe nevyuZit.

-Na konci kazdého tahu vdm smi zbyt
maximalné 9 karet, 9 minci a 9 Zeton(
zdroji, prebyteéné musite odhodit.

-V pfipadé shody pfi vyhodnocovani ve-
fejnych dkold na konci kola maji vsichni
dotéeni hraci narok na plny pocet pfi-
délovanych bodd - nedéli se o né. Dal$i
hrac v pofadi ziskava body za nasledujici
misto. Podrobnéji viz déle.




CASOVANI EFEKTU KARET

Na kartach drakd jsou uvedeny efekty s Gasovanim 4 riiznych druh( (efekty karet jeskyni maji vzdy ¢asovani ,PRI VYLOZENI" a efekty na
polich jeskyné na desce vzdy Easovani PRI VYHLOUBENI").

| +PRIVYLOZENI" Tento efekt se provadi v okamziku, kdy zahrajete danou kartu a vyloZite ji na svou desku. Tento efekt se
E] .| provadi v zasadé jednou za hru, neumozni-li vam jiny efekt vyslovné néco jiného. VyuZiti neni povinné, ale je zpravidla
= 4 vyhodné. Maji-li na néco narok soupefi, sméji efekt vasi karty vyuzit, i kdyZ se vy rozhodnete jej pro sebe nevyuzit.

PRI PRUZKUMU" Tento efekt se provadi v okamziku, kdy pfi akci priizkum dané jeskyné vase figurka dorazi na kartu
draka s efektem s timto symbolem. Opét plati, Ze vyuziti neni povinné, ale maji-li na néco narok soupefi, sméji efekt vasi
R karty vyuzit, i kdyZ se vy rozhodnete jej pro sebe nevyuzit.

POZOR: Kdyz kartu vykladate na svou desku, tento efekt nevyhodnocujete - provadite akci prilakani draka, nikoli priizkum.

+NA KONCI KOLA" Tento efekt se aktivuje na konci kazdého kola, viz odst. ,Konec kola". Maji-li na néco narok soupefi,
sméji efekt vasi karty vyuZit, i kdyZ se vy rozhodnete jej pro sebe nevyuzit.

m\ +NA KONCI HRY" Efekt tohoto druhu znamena zisk dodatecnych bodii pfi splnéni uvedenych kritérif.

POPIS KARTY DRAKA

BODY
Tento drak vam prinese 5 bodi.

NAKLADY SALAMANDR ZURIVY

Pfi zahrani a vyloZeni této karty
7 — \/\/\
draka na svou desku zaplatite 1 maso 3 St A ; 5§ |
¥ Pl

a1zlato. (Nezapomerite, Ze zakladni
naklady akce pfildkani jsou 1 mince.) |

VELIKOST
Draci mohou mit tuto velikost: velky,
stredni, maly, mlade.

PROSTREDI

Tyto symboly indikuiji, do kterych jes-
kyni Ize tuto kartu draka vyloZit. Tuto
kartu bud' do Karminové kaverny,
nebo Slunecni sluje.

SNUSKA

Kazdy symbol snlisky umoZfiuje
prechovavat na dané karté 1vejce,
tato karta ma jeden.

EFEKT - e CHARAKTER

KaZda karta draka ma urcity efekt. Odhodte € a doberte Kazdy drak ma charakter jednoho
Tato karta mé efekt s Casovanim | ZBALICKU. 1z nich ztéchto 4 druhdi: plachy, agresivni,
NA KONCI KOLA", doberte, 1 odhodte, 1 zasurite sem. dobrotivy nebo hravy.

POZOR: Odkazuje-li text efektu urcité karty na urcitou kategorii (napf. ,v této jeskyni”,
draka urcitého charakteru, velikosti apod.), plati i pro samotnou danou kartu, pokud .
podminky také spliiuje. Napfiklad efekt karty Hrebenatec bradaty (C.130) umoziiuje za-
sunout kartu pod karty hravych draka v téZe jeskyni. ProtoZe Hiebenatec je také hravy,
je mozné zasunout jednu kartu i pod samotnou kartu Hrebenatce. } 33,;‘“
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Urcité efekty karet draki ¢i jeskyni umozniuiji uskladnit urcité zdroje na kartach drakd,
zasouvat pod né jiné karty, pokladat na né vejce ¢i naopak vejce odhazovat.

USKLADNENI

Uskladnit urcity zdroj znamenad, Ze piislusny zdroj poloZite na uréenou kartu. Neni-li vy-
slovné uvedeno jinak, musi to byt Zeton zdroje z vasi zésoby. Uskladnéné zdroje na karté
zlistanou aZ do konce hry, kdy vam pfinesou kazdy po 1 bodu, neni-li uvedeno jinak.

Uskladnéni zdrojli je mozné pouze na zakladé vyslovné instrukce pfi provadéni prislus-
ného efektu, jindy dovoleno neni. Pokud text efektu uvadi, kde smite zdroj uskladnit, napf.
JUskladnéte zde", neni mozné ho uskladnit nikde jinde.

ZASOUVANI

Tento pokyn znamend, Ze pod danou kartu miZete zasunout licem dol(i jinou kartu draka.
Neni-li uvedeno jinak, musi to byt vase karta z ruky. Zasunuté karty opét zlistavaji do
konce hry zasunuté a kazda vam zpravidla pfinese po 1 bodu, neni-li uvedeno jinak.

Zasouvani karet je mozné pouze na zakladé vyslovné instrukce pfi provadéni pfislusného
efektu, jindy dovoleno neni. Pokud text efektu uvadi, kam smite kartu zasunout, napf. ,,za-
surite sem”, neni mozné ji zasunout nikam jinam.

POZOR: Zasunuté karty licem dolli se nepocitaji jako vaSe karty drak(i pro tcely
vyhodnocovani efektli s ¢asovanim ,NA KONCI HRY" nebo pro vyhodnocovani
vefejnych dkold. Mate-li napfiklad ziskat body za své draky stfedni velikosti, za-
sunuté karty draka stfedni velikosti se nepogitaji (proto se také zasunuiji licem
dold).

KLADENI A ODHAZOVANI VAJEC

MuZete-li poloZit vejce kamkoli, miiZete ho poloZit bud' na prazdny symbol sn(isky na vasi
desce, nebo na kteroukoli kartu draka, kde lezi méné vajec, nez ma tato karta symbolii
snisky. Nemate-li z téchto moznosti Zadny volny symbol sn(iSky na kartach ani na desce,
vejce nikam poloZit nemdzZete (ani si jej z banku neberte).

Uréité efekty obsahuji instrukei ,poloZte vejce sem". V takovém pripadé smite poloZit vej-
ce pravé jen na danou kartu. Jiné efekty vdm umozni poloZit vejce jen na karty v urcité
jeskyni nebo jen v uréitém sloupci.

Mate-li odhodit vejce, miZete ho vzit z kterékoli karty draka na vasi desce ¢i jednoho ze
symbolli sniisky pfimo na desce samotné.

Urcité efekty vyZaduji odhozeni vejce z urCité predepsané lokace, napf. ,odhodte vejce
z této jeskyné" znamend, Ze ho mliZete vzit z kterékoli karty draka v dané jeskyni, ale ne

odnikud jinud.

Na konci hry ziskate po 1 bodu za kaZdé vejce na vaSich kartach draki ¢i desce hrace,
opét neni-li vyslovné uvedeno jinak.

WYVERNA MUZIKALNI

n Uskladnéte zde @™ ze své
*¥ zésoby.

OHNOPRSK SEVERN{
NEVRAZIVY
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[ § Ototte [ ZBALTCKU.
Je-li to karta velkého draka,
zasurite ji sem. Jinak ji odhodte
avezméte si «e®,
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MLADATA

Mladata jsou specifickym druhem drak(. PFi jejich vyloZeni musite vzdy zaplatit
Tvejce a1,2 nebo 3 mléka. Kazda karta mladéte ma 3 efekty:

DLACEK KLALOVSKY

_—

Kazdéd md efekt s Gasovanim ,PRI
PRUZKUMU". V pribéhu akce prd-
zkum zde mizete uskladnit ze své
zasoby 1 maso (€i u jinych mladat
napr. zasunout sem 1 kartu).

Kdykoli zde uskladnite uvedeny zdroj
(nebo u jinych mlddat sem zasunete Do tetice: navic doberte [ [,
kartu), ziskate urcitou odménu. Pfi

tom je jedno, zda jste to provedli v di-

sledku vyuziti efektu samotné této

karty mladéte ¢i jinym zplisobem.

POZOR: VSimnéte si, Ze efekty na fadku 2 a 3 karty mladéte nema Zadné casovani,
provadi se vZdy, kdyZ jsou spinéné uvedené podminky bez ohledu na to, v diisledku
¢eho se tak stalo.

POZOR: Po vyuziti efektu do tfetice je samoziejmé mozné zde i dale uskladiiovat zdro-
je nebo sem zasouvat karty, jen bonus do tFetice uz znovu neziskate (tj. pri uskladnéni
zdroje &i zasunuti karty poSesté ¢i podevaté ziskate bonus dle druhého fadku karty jako
obvykle, ale nikoli znovu bonus do tretice dle tretiho radku).

eJakmile na kartu mladéte uskladnite
treti uvedeny zdroj (nebo u jinych
mladat zasunete treti kartu), ziskate
kromé obvyklé odmény jesté tzv. bo-
nus do tretice. Ten Ize ziskat jen jed-
nou za hru. To znazorfiuje, Ze mladé
dospélo.

STRATEGICKY TIP: Jak kazdy znaly dra-
kolog vi, mlddata se rodi hluboko pod zemi
a obvykle ke svému zdarnému rozvoji po-
tebuii fialové krystaly. Ziji proto prevaz-
né v Purpurové prirvé. Budete-li hledat
Sluneéni sluji, mize vam dét tézkou praci
néjakeé najit.
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 PROZKUM

PROZKUM KARMINOVE KAVERNY
Posunuijte svou figurku priizkumnika ve své Karminové kaverné zleva doprava a pfi tom miiZete aktivovat vSechny efekty s Gasovanim
LPRI PRUZKUMU" (F4) v této jeskyni, které jsou dostupné. Postupuite v nésleduiicich krocich:

nZapIacem’ nakladii - za kazdou navstévu v jeskyni je tfeba e Figurku prizkumnika posunujte postupné zleva doprava po
zaplatit. Prvni navstéva v kazdém kole stoji 1 minci. Druha na- chodniku vyznaceném na desce a vZdy, kdyz figurka dorazi na
vitéva téZe jeskyné v kazdém kole stoji 1 minci a navic 1 vejce. symbol [, aktivujte pFislusny efekt.
Pfl'eadr]? tvrenl né\{été.va stojl'celkemvl TinCi a 2ol e - - Dorazi-li figurka na symbol na desce, provedte dany efekt.

vStév téze jeskyné v jednom kole nez ti neni dovoleno.

- Stejné tak provedte prislusny efekt, kdyZ figurka dorazi ke

karté draka s efektem s timto Gasovanim.

@) saknmile figurka dorazi k symbolu @
(tj. pole, na némz dosud neleZi karta draka),
vratte ji do zkladniho tabora.

- Vejce pfi placeni nakladli 2. a 3. navstévy mlzete brét ze
svych karet v kterékoli jeskyni Ci ze své desky.

- Zaplacené naklady si zatim pokladejte na pole této akce
pfimo na své desce, abyste si udrzeli prehled, kolikrat jste
jiz tuto jeskyni navstivili.

' PRIKLAD

MiSa poprvé v probihajicim kole provadi priizkum své Karminové kaverny. Zaplati 1 minci (poloZi ji na pole této akce
na své desce) a zahdji pohyb své figurky priizkumnika po chodniku v této jeskyni zleva doprava.

+ (=9 €59 PRI VYHLOUBENI

- I

VYHLOUBEN KOMORY |

Naklady
@ +viz zahlavi sloupce

Vylozte Zruky na prvni volné pole
Zleva v libovolné jeskyni.
T

“PRILAKANI DRAKA
Naklady
@ +vvedenéna

Vylozte | z ruky do prvnivolné vyhlou- ‘KW AVERNS

bené komorv zleva v libovolné ieskvni.

Uskladnéte
az2 @™z
své zasoby na

libovolnych
kartach drakil.

1 Zkarséhostedniodala ([ EIaRih. Polozte |2 > l -
y na své desce ziskite &) 2 T e

(maximalng s ).

o

Figurka nejprve Poté presune MiSa  Dorazi k symbolu Dalsi zastavkou fi-  Figurka déle Tim je akce MiSi
dorazi k symbolu svou figurku ke karté |, posurite w y gurky je karta Zmeje postoupi k dalSimu  u konce, protoze
Vezméte si - Coatla ménavého aktivuje tento efekt ~ chamtivého (C.56), ~ symbolu,Vezméte  figurka dorazi k sym-
natiténém na des- (€. 119). Ta efekt a posune sv(ij Misa aktivuje jeji  sj ®™ tentokratsi bolu G amusf
ce. Rozhodne se vzit S Casovanim [ kamen Draciho efekt s Casovanim  Miga vezme se vratit zpatky do

| sizbankul-2®, ~ nema takzefigurka pratrstvanadesce [§avezmesil . zpanku1(d. zakladniho tabora.

[ pokraCuje dal. drakologie 01 po- k¢

licko dal (viz str. 12).
Hned ziska odménu,
kterou dané policko
poskytuje.

PROZKUM SLUNECNI SLUJE probiha stejné, jen se figurka posunuje po chodniku v Slune&nf sluj.
PROZKUM PURPUROVE PRORVY probiha zcela analogicky.




DALSI PRAVIDLA A PODROBNOSTI

POSLOUPNOST PROVADENI EFEKTU

Kdykoli umoziiuje néktery efekt, aby néco provedli vSichni hraci,
ma jako prvni tuto mozZnost aktivni hra¢ na tahu, ostatni po ném
nasleduji po sméru hry. Karty v nabidce se vSak doplfiuji aZ na
konci tahu aktivniho hrace, takze se mliZe stat, Ze ne vSichni bu-
dou tfeba mit pfilezitost dobrat si kartu z nabidky (vZdy v3ak je
mozné dobrat si kartu z balicku).

DOBIRANI KARET, ZISK ZDROJU

Kdyz si dobirate kartu, je zakladnim pravidlem, Ze si ji berete do
ruky. Smite-Ii si vzit néjaky zdroj, zakladnim pravidlem je, Ze putuje
do vasi osobni zasoby. Ur¢ité efekty vam umoZzni dobranou kartu
nékam zasunout nebo obdrZeny zdroj nékde uskladnit. Pokud se
rozhodnete to neudélat, jde karta do ruky a zdroj do vasi zasoby,
neni moZné si to pozdéji rozmyslet.

Priklad ~ karty ~ CvrCkolapa Istivého
(€. 180). Na konci kaZdého kola si smite
dobrat kartu a nékam ji zasunout. Mu-
site se vSak rozhodnout v okamZiku, kdy
si kartu doberete a podivéte se na ni,
Napriklad pokud ji zasunete pod kartu
néjakého mladéte, miiZete ziskat pii-
slusny bonus.

CVRCKOLAP LSTIVY
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é Doberte [, Smite ji zasunout
pod libovolnou kartu draka.

VICENASOBNA AKTIVACE EFEKTU

Urcité efekty vam umozni provést néjakou €innost vickrat nez jed-
nou. Takovy krok vzdy provadéjte jednotlivé a postupné. Napfiklad
miZete pfi prvnim provedeni ziskat néco, ¢im zaplatite pfi druhém
provedeni apod.

LIMIT KAPACITY

Po ukonéeni kazdého svého tahu si smite ponechat nanejvy$
9 minci, 9 karet a 9 Zeton{ zdrojd. Pokud ziskate néco dal$iho
v priibéhu tahu jinych hracii, nemusite to odhazovat. Limit se bude
znovu kontrolovat aZ na konci vaeho nasledujiciho tahu.

DOPLNOVANI NABIDKY KARET
Karty jeskyni a drak{ se doplfiuji do nabidky vZdy aZ na dpIném
konci tahu kazdého hréace, nikdy v jeho priibéhu.

DOBIRANI KARET
Je tfeba disledné rozliSovat, odkud si miiZete dobirat karty drak{
a jeskyni.

DOBERTE KARTU

Neni-li uvedeno nic, znamena to, Ze si smite dobrat kartu z na-
bidky nebo z bali¢ku. Neni-li v nabidce zrovna zadna karta vylo-
Zend, smite si dobrat jen vrchni kartu z balicku.

DOBERTE KARTU Z NABiDKY

Tento pokyn znameng, Ze si smite dobrat jen jednu z karet vy-
loZenych v nabidce. Neni-li v ni zrovna Zadn4 karta, nesmite si
dobrat nic (ani z balitku).

DOBERTE KARTU Z BALICKU
Tento pokyn znamena, Ze si musite vzit vrchni kartu z bali¢ku,
nikoli z nabidky.

OTOCTE KARTU

Tato instrukce znamenad, Ze otodite vrchni kartu z pfislusného
dobiraciho balicku a ukdZete ji ostatnim. Text efektu bude dale
uvadeét, co s ni mate udélat. Pokud neuvadi nic, vratte kartu zase
navrch balicku.

NA DESCE CI V JESKYNI

Pro tcely efektl odkazujicich na pocet draki se vzdy pocitaji jen
karty draka vyloZenych na vasi desce hrace licem vzhiiru. Zasunu-
té karty se nepoditaji, mlddata se pocitaji stejné jako ostatni draci.

PLACENI A ODHAZOVANI

Neékteré efekty vam ukladaji néco platit ¢i odhazovat, abyste je
mohli provést. 0dhazovat mizete karty z ruky (jeskyni i draki),
zdroje a mince ze své zasoby, Ci vejce z kteréhokoli symbolu
snisky na své desce (na karté draka Ci pfimo na desce samotné).
Nelze vSak odhazovat zdroje uskladnéné na kartach draki ¢i za-
sunuté karty pod kartami drakdi.

IDROJE
Pfipominame, Ze za zdroje v této hie oznaujeme krystaly, zlato,
maso a mléko. Nikoli vejce ani mince.

VYMENA ZDROJU V kterémkoli okamzZiku smite vyménit 2 své
libovolné zdroje za 1jiny zdroj z banku.
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DRAKOLOGIE A DRACI BRATRSTVO

Béhem hry budete provedenim efekti w posunovat svij kdmen Draciho bratrstva po
desce drakologie. Za kazdy symbol w posunete svilj kimen o 1 policko dale po sméru
hodinovych rucicek a vzdy hned ziskate odménu uvedenou na policku, kam vas kdmen
dorazi. Na kazdém policku miZze stat libovolny pocet kamenl hracd. Smite-li posunout
svj kdmen o vice policek, ziskate odménu i za kazdé policko, které va$ kamen takto
prekrodi.

Kdykoli dorazi va$ kdmen na jedno ze dvou hnédych poli¢ek (nahofe a dole na desce
drakologie), musite poloZit jednu ze svych 4 kostiCek (ur€enych pro Draci bratrstvo) na
nékteré obsazovaci policko na desce Draciho bratrstva a ziskat pfisluSnou odménu. Na
kazdé obsazovaci policko se vejde vzdy jen jedna kosticka, s vyjimkou dlouhého obdélni-
kového policka vpravo dole na desce. Tam neni pocet kosticek omezen.

KaZdy hra¢ ma k dispozici na celou partii jen 4 kosticky. Jakmile umistite vSechny na
desku, smite sviij kimen posouvat norméiné dél (a ziskate vZdy i pfisluSnou odménu
uvedenou na policku desky drakologie), ale Zadnou dalsi kosticku uz na desku Draciho
bratrstva poloZit nemZete.

R ‘y DRAKOLOGIE (7 -

i { poloite E
svou 1
- kosticku; START K

na desku: @

4-5 hracd

KONEC HRY: Za kazdy sloupec své desky
l:' ‘:‘ vyplnény draky ziskate %;{) z

KONEC HRY:
. Ziskdte uvedené body ‘ 1@"
&‘ (lib. pocet kosticek)

T,

polozte %
kosticki

desku S
: /Zég s \:.:,,
Ao G

POZOR: Pokud smi béhem jednoho
tahu poloZit svou kosticku na desku
Draciho bratrstva vice hracl, zacind
jako vZdy aktivni hrac, ostatni po ném
nasleduji po sméru hry.

POZNAMKA: Je-li u jedné odmény na
desce Draciho bratrstva vice obsazo-
vacich policek na kosticky, mlze je
obsadit tyZ hra¢, ma-li tuto moznost.
Pokazdé pfi tom ziska danou odménu.




PODROBNOSTI NEKTERYCH DESEK DRACiHO BRATRSTVA

BRATRSTVO

PRAVIDLO

PODROBNE VYSVETLENI

Bratrstvo vysociny

Zaplatte @, poté zdarma vyhlubte az

2 komory pomoci Z RUKY.

Nejprve zaplatte 1 minci. Poté smite vy-
hloubit az 2 komory v téZe jeskyni nebo
ve dvou rliznych a nemusite pfi tom pla-
tit obvyklé mince ani vejce. Mate-li v ruce
jen jednu kartu jeskyné ¢&i z jinych divo-
dii nechcete vyhloubit dvé komory, smite
samoziejmé vyhloubit jen jednu, ale i tak
zaplatite danou 1 minci.

Bratrstvo vysoCiny

Odhodte , poté zdarma vyloZte

ZRUKY na jinou kartu draka na
Své desce.

Nejprve z ruky odhodte 1 kartu jeskyné.
Poté zdarma zahrajte kartu draka z ruky
a vyloZte ji na jinou kartu draka, ktera uz
na vasi desce lezi. Novy drak vSak musi
opét bydlet v jeskyni, ktera mu vyhovu-
je. Prekryta karta draka se stane kartou
zasunutou pod novou - otoCte ji pro na-
zornost licem dold - a viechny pfipadné
karty, které uz pod prekrytou kartou byly
zasunuté, zasunuté zlistavaji. Stejné tak
vSechny uskladnéné zdroje na prekryté
karté budou uskladnény na nové karté,
jakoz i vejce. Pokud ma novy drak mensi
snisku, musite prebytecna vejce odho-
dit (nelze je pfemistit jinam).

Bratrstvo pralest

KONEC HRY: Za kazdy ™ v nakladech
na kartach draki v 1vasi jeskyni

ziskéte %]E :

Zvolte si jednu ze svych jeskyni a spo-
¢itejte vechny symboly zdrojli v levém
hornim rohu kazdé karty draka, ktera
v této jeskyni leZi. Vejce ani mince se
nepocitaji, to nejsou zdroje. Zasunutych
karet drakil se to samozfejmé netyka.
Za kazdy takto spocitany symbol zdroje
ziskate 1 bod.
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" KONEC TAHU

Jakmile zcela dokoncite svou akci (vyhloubent, pfildkani ¢i priizkum), zkontrolujte, Ze vam
nezbylo vic neZ 9 minci, 9 karet a 9 Zeton(i zdrojd.

SAN HLIDACI

Na tahu je dalSi hra¢ po sméru hry, ktery dosud nepasoval.

KONEC KOLA

Jakmile pasovali vSichni hraci, je kolo u konce.

Zasuiite [ Z RUKY sem,
1. Kazdy hrac odhodi mince a vejce, které utratil za provedeni svych akci a dosud lezi na pots plotte 2) e,
jeho desce.
2. Provedou se viechny efekty s ¢asovanim ,NA KONCI KOLA" @ s
a. Zatina drzitel Zetonu zacinajiciho hrace v pravé ukonéeném kole, ostatni nasleduji 'z -
po sméru hry. MiZe-li nékdo provést vice efektil s timto ¢asovanim, provede hned § © @ < @o © @o ¢ E
vsechny, jeden po druhém, v libovolném poradi. Sl @0 I &0 1 an I &
b. Maji-li néco ziskat vSichni hraci, jako obvykle za¢ind ten, na jehoZ desce dana karta 9 -y # |

draka leZi, ostatni nasleduji po sméru hry.
3. Vyhodnoti se vefejny dkol daného kola.

KaZdy hraé polozi1svou kosticku do odpovidajiciho fadku pod desti¢ku verejného tiko-
lu daného kola, podle toho, jak uspél v porovnani se soupefi. Body se pfidéli na konci
hry.

a. Panuje-li shoda na prvnim misté, vSichni dotceni hraci polozi svou kosticku do
prvniho fadku (1. misto). Dal3i hra¢ v pofadi poloZi svou kosti¢ku do druhého fadku
(2. misto) atd.

b. Hrag, ktery neziskal Zadny prvek poZzadovaného druhu, poloZi svou kosticku na po-
sledni fadek (Zadny prvek) bez ohledu na to, jak dopad|i ostatni. Jinymi slovy, vzdy
musite mit alespori 1 poZadovany prvek, abyste ziskali byt jediny bod.

POZNAMKA: Symbolii pro sélovou hru ﬁ a Cisel u nich na destickach verejnych tkol(
si ve hre vice hracl nemusite vimat,

PRIPRAVA DALSIHO KOLA
Pokud pravé neskon€ilo ¢tvrté kolo hry, provedte nasledujici kroky:

1. Ukazatel kola na pocitadle posurite o 1 policko doprava.

. 2. Obméiite nabidku karet (). VSechny licem vzhiiru lezici karty draki i jeskyni z na-
’ bidky odhodte a vyloZte misto nich nové.

3. Kazdy hrac obdrZi 6 minci a 1vejce.
a. Kazdy si nové mince prida k tém, které mu pfipadné zbyly po predchozim kole.

b. Vejce polozte na symbol sn(isky na kterékoli své vylozené karté draka nebo na sa-
motné desce. Nemate-li Zadny symbol volny, vejce viibec nedostanete.

4, Zeton zacinajiciho hrace preda jeho drzitel soupefi po levici. Nové kolo miiZe zaéit.

J?’J’/-/t_:f_/}, 7[1/?_,!/?




KONEC HRY A ZAVERECNE BODOVANI

Na konci partie se¢téte své dosazené body takto:
- BODY za kosticky na desce DRACIHO BRATRSTVA.

- BODY NA KARTACH DRAKU: Poéitaji se jen karty drakd lezicf licem vzhiiru na vasi desce,
ne karty v ruce ani zasunuté karty.

- EFEKTY § CASOVANIM , NA KONCI HRY“ (¥, ): Vyhodnotte efekty viech licem vzhiiru
leZicich karet drakd (opét nikoli v ruce &i zasunuté) s asovanim ,NA KONCI HRY",

- VEJCE: Za kaZdé vejce ziskéte po %1'} bodu.
- USKLADNENE ZDROJE: Kazdy 7eton uskladnéného zdroje vam piinese gﬁ bod.
- ZASUNUTE KARTY: Kazd4 zasunuta karta vam pfinese %ﬁ bod.

- VEREJNE UKOLY: Za kazdy vefejny tkol ziskéte body uvedené na fadku, kde lef vase
kostiCka, a to i v pfipadé shody s jinymi hragi, jak uz bylo vickrat zminéno.

- MINCE, ZBYLE KARTY A ZDROJE:
» Za kazdou zbylou minci ziskate g@ bod.

- Ziskate gﬁ bod za kazdé 4 zbylé karty a zdroje (sectéte dohromady vSechny karty
jeskyni a drak(, které vam zbyly v ruce, a zdroje, které zbyly ve vasi zsobé, a vydélte 4,
zaokrouhlete dol).

PRIKLAD: Zbudou vam 2 karty jeskyni, 3 karty drakii a 5 libovolnych Zetonii zdroji, Soucet

Je 10, takZe ziskate 2 bodly.

Kdo dosahne nejvy$siho celkového souctu, vitézi! V pfipadé shody vitézi hrac s nejvyssim
poctem vyloZenych karet drakii (zasunuté karty se jako vZdy nepoditaji). Trva-li shoda, do-
téeni hraci se o vitézstvi déli.

Vydavatel deékuje Elizabeth Hargraveove,
autorce hry Na kfidlech, Ze velmi shovivavé
prijala myslenku upravit jeji hru a prevést ji

do svéta fantasy drakd. Ucastnila se i vjvo- M ~
Je a testovéni a vyznamné prispéla k cesté RSt an s ese S «5{ SN

této hry za naplnénim jejiho potencialu, co
do vyvaZenosti, zabavnosti a herniho za-
Zitku - a vérte, Ze balancovat a analyzovat
takovou spoustu karet zabere stovky hodin
prace. Cely tym pdvodniho vydavatele
Stonemaier Games je vdécny, Ze miiZe pra-
covat s talentovanymi lidmi jako Elizabeth
Ci Connie, od kfidel ptaki pres ta draci
ajesté dal!




PREHLED SYMBOLU

Na testovani se podileli

Vyvoj sélové hry
Na testovani sélové hry se podileli

Doprovodné texty

Preklad pravidel a efektii
Preklad Atlasu draki

Graficka sazba a textové korektury
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@@} body zlato karta jeskyné

m Easovani PRI PRUZKUMU"  «<#®  maso karta draka

Casovani PRI VYLOZENI" _ miéko @ vejce

@ Casovani ,NA KONCI KOLA & krystal Q snliska (misto pro vejce)

Il Y e posun kamene

‘5\ ¢asovani ,NA KONCI HRY kterykoli zdroj (Zolik) “ na desce drakologie

@ mince ® Zadny zdroj () obména nabidky
Autorka  Connie Vogelmannova
llustrace  Clementine Campardouova

Caitlin Banerovd, Miles Bensky, Casey Blakley, Rubén Cabezdn, Mitch Caudill, Kent Davies, Ryan
Davis, Charles Dionne, Allie Feinerova, Vitalij Fuks, Jennifer Grahamova-Machtova, Jeff Grey, William
Augustus Griffin Sr, Ossian Hawkes, Phil Keil, Blair Heuer, Derik Kellner, Kim Kiefferovd, Julia
Kimmerlyovd, Nick Korte, Ludwika Majchrzakovd, Tyler McKinnon, Rien Moeyaert, Crystal Nevin,
Nersi Nikakhtar, Uriah Otting, Dan Risse, Dominick Salazar, Kate Sheltonova, Jen Spechtova, Sarah
Stacyova, Jennifer Stearnsova, Trevor Vincent, Travis Willse, Chris Wildes, Corinne a M. Yeagerovi

Karel Tileca
Mike Hatke, Grant Mason, Tyler McKinnon, Andreas Muegge, Karl Smelser, Chuck Williamson

Brian Chandler, Victor Chatfield, Ryan Davis, Jared Kepron, Mike Lee, Crystal Nevin, Jeff
Putnam, Dan Risse, Nathan Smith, David Studley, Asa Swainova, Alicia Taftov4, lan Tyrrell,
Josh Ward, Lydia Wehmeyerovd, Dana Wollerova

Karel Vlasak
Michal Starek
MINDOK

Pfi pfekladu dracich termind jsme cerpali z knihy Draci: historie rodu Dr. Karla Shukera.
Diky Tomu Venhodovi z brnénské prodejny Arrakis za doporuceni knihy!
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