HOUSTINA

STUDANKA

V jedné partii pouZzijte jen jeden z nasledujicich
Zetonu. JeSté neZ rozestavite figurky, zacinajici hrac
urci, se kterym Zetonem budete hrat, a jeho soupef
uréi, kam Zeton umistit. Zeton poloZte na libovolné
z policek fialové zvyraznénych na patficném obrazku
herniho planu. Zakladni pravidla hry Drako: Drak
a trpaslici - ptipadné Drako: Zlobfi a rytiri - plati
nadale, s niZe uvedenymi tpravami.
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Pfiprava hry
PoloZte Zeton houstiny na libovolné z polic¢ek zvyraznénych na obr. 1.

Uprava pravidel

Figurky se mohou skrz houstinu pohybovat ¢i na ni zastavit dle za-
kladnich pravidel hry. Skrz policko s houstinou nelze st¥ilet Sipy, vr-
hat balvany ani chrlit ohenl. LeZi-li housStina mezi Gtoénikem a figu-
rkou/figurkami, na néz by tento utok cilil, nelze dany titok provést.

Pfiprava hry
Polozte Zeton skaly na libovolné z policek zvyraznénych na obr. 1.

Uprava pravidel

Postavy se mohou na skalu vy3plhat za 2 body pohybu (v ramci jedné
akce), zahrajete-li kartu s hodnotou pohybu 2 nebo 3. Sesplhat ze ska-
ly 1ze za 1 bod pohybu jako obvykle. Letici drak mtZe pfistat na skale
jako obvykle. Skrz policko se skalou nelze stfilet $ipy, vrhat balvany
ani chrlit ohen.

Zlobr nesmi provést zbésilou ztec, leZi-li Zeton skaly mezi nim a figu-
rkou/figurkami, na néZ ztec cili, nebo pokud takova figurka stoji na
skale.

Pfiprava hry
PoloZte Zeton studanky na libovolné z policek zvyraznénych na obr. 1.

Uprava pravidel

Figurky se nemohou pohybovat skrz policko se studankou ani se na
ném zastavit. Zlobr nesmi provést zbésilou ztec, lezi-li Zeton se stu-
dankou mezi nim a figurkou/figurkami, na néZ zte¢ cili. Stfilet §ipy,
vrhat balvany a chrlit ohen vSak pfes studanku lze.
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SACHTA

Piiprava hry
PoloZte Zeton Sachty na libovolné z policek fialové zvyraznénych na
obr. 2 (Drak a trpaslici) nebo obr. 3 (Zlob¥i a rytiri).

Uprava pravidel

Figurky se mohou pfes policko Sachty pohybovat, zastavit se na ni
ivést pTres ni vSechny typy titoku dle obvyklych pravidel.

Z poli¢ka Sachty se figurka miZe za 1 bod pohybu pfesunout na volné
policko vychodu z doluy, jako by se Sachtou sousedilo (i v ramci delsi-
ho pohybu). Pohyb opaé¢nym smérem moZny neni.

Vychod z dolu
Drako: Drak a trpaslici :1;
Drako: Zlobii a rytifi m2:
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Ke hrani s témito promo Zetony potiebujete jednu z her Drako: Drak a trpaslici nebo Drako: Zlobri
a rytifi. Promo lze vyuZivat pouze pro soukromé ucely.

POZNAMEKA: Skute¢né herni komponenty se od ilustrace mohou mirné lisit.
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