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Pred tisici lety otfdsla nasim svétem désivd katastrofa, kterd témér zahubila lidskou civilizaci. Moc se o té praddvné dobé nevi. V hrstce textu, které se z onéch casti
dochovaly, se daji najit jen mlhavd a rozporuplind liceni obfich zdplav, vyschlych ocednd, vzdouvajicich se pohofi. Vsechny zdroje vsak svorné popisuji neprostupnou
temnotu, jeZ pohltila cely svét, kdyZ oba mésice nardz zakryly slunce a uvrhly nds svét do hlubokého stinu.

Svét ale pretrval. Diky dracim strdZcim, ktefi temnotu zapudili a obnovili rovnovdhu prirody. Tak je to alespori zaznamendno v legenddch, které popisuji vSemocné draky
plachtici temnymi nebesy a odrdZejici viny zla. Zla, o jehoZ skutecné povaze se dnes uZ miZeme jenom dohadovat.

Lidstvo ale preZilo a zacalo se znovu pomalu stavét na nohy. Casem se nékteri z lidi zacali vice zajimat i o mystlingy - stvoreni obdarend schopnostmi ovlddat Zivly. Netrvalo
dlouho a pfisli na to, Ze je mozné s trochou Sikovnosti a respektu ziskat jejich divéru. Dokdzali si s mystlingy vytvofit pouto, které jim umoZzriovalo s témito stvorenimi
spolupracovat a vyuZit jejich schopnosti ku prospéchu obou stran. Témto lidem se postupem casu zacalo fikat krotitelé.

Spojeni lidské vynalézavosti a naddni mystlingu pro prdci s pfirodnimi Zivly zacalo brzy nést ovoce. Mésta a vesnice se rozristaly a v krajiné se zacaly objevovat dalsi
a dalsi osady. Byly vynalezeny nové, dimysiné stroje a zafizeni, usnadriujici lidem jejich tézky Zivot.

Nyni, o stovky let pozdéji, vsak vizi Stastné budoucnosti zacala kalit znepokojivd varovani prichdzejici od jedné ze skupin vzdélanc( - hvézddri. Dle jejich predpovédi md pry
zemi opét postihnout dvojité zatméni. Slunce se md v jeden okamZik skryt za disky obou mésicd, a privolat tak dalsi kolosdini katastrofu... Vétsinu lidi vsak uddlosti
na nebeské bdni prilis nezajimaji, kdyZ dole na zemi stdle cekd tolik zdzrakd a tajemstvil
Varovnd slova ucencti tak znéji do prézdna a lidé se radéji vénuji radostem a starostem svych vsednich dnd.

Mohlo by se stdt, Ze by méli hvézddri preci jen pravdu? Urcité ne. Zivot si plyne svym pokojnym a pravidelnym tempem, a tak to i zistane.
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30 karet schopnosti

19 karet tkolt
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31 karet kroceni

180 akénich karet spojenych
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2 malé oddélovace Pouzdro na karty 32 kartonovych figurek 20 krystalii energie
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el ——— Kniha arén
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Listina s prehledem
Kniha dobrodruzstvi Pravodce prvni hrou statusu Kniha lokaci
Komponenty
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Specialni edice
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30 figurek
10 foilovych Encyklopedie mystlingd Encyklopedie mystlingl 60 kamend Zivlu
boostert (8 pouzder na karty) (poradac) (10 od kazdého druhu)

Tato verze nahrazuje kartonové figurky plastickymi miniaturami a Zetony Zivlu akrylovymi kameny.



Narodil ses v méstecku Tavitov, 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 moznosti je vydat se do Caerbergu, nejvétsiho mésta pro-
vincie, a vyucit se femeslu tam.

Od téch dob uplynuly feky casu, a z tebe se mezitim stal jeden
z nejnadanéjsich krotiteld Siroko daleko. Nékteri dokonce tvrdi, Ze
jsi vibec nejlepsi, protoZe dokdzes jako jediny udrZovat pouto se
dvéma mystlingy najednou. Tvé vyjimecné dovednosti neunikly ani
pozornosti vévodkyné z Caerbergu, kterd té navzdory tvému mlddi
jmenovala vrchnim krotitelem. Prevzal jsi otéZe po starém mistrovi,
ktery odesel na zaslouZeny odpocinek. Veskerd péce o caerberské
mystlingy, stejné jako vycvik novych krotiteld, jsou nyni na tobé.

Zivot je tu dobry a prdce té nesmirné bavi, presto ti ale stdle néco
schdzi. V hloubi duse citis touhu po dobrodruzstvi, po objevovd-
ni novych, vzrusujicich kraji. Prahnes po tom poznat dalsi a dalsi
uZasné mystlingy, vSechna ta fantastickd stvoreni, kterym jsi doCis-
ta propadi.

A pak je tu jesté jeden sen, ktery nosis ukryty ve svém srdci: setkdni
s dracimi strdZci. Musis se o nich dozvédét vic. Hlavné to, jestli se
jednd o bytosti podobné bohiim, tak jak vyprdvéji legendy, anebo
jde ,jen” o neuvéritelné mocné mystlingy. Doufds, Ze se jednoho
dne bude$ moci vypravit do dalekych krajin a uvidét cely ten Siry
svét na vlastni oci.

UvoD

Ve hie Dragon Eclipse se bude§ moci vzit do role krotitele - mistra
v ochocovéni a trénovani mystlingi. Dragon Eclipse predstavuje
kooperativni hru pro 1az 2 hrace vypravéjici pfibéh odehravajici se
béhem jednotlivych scénatl. Dragon Eclipse je vSak mozné si uzit
i v jinych hernich rezimech - rogue-lite a PvP — popsanych v ¢asti
4Daldi herni rezimy” (str. 27). Nésleduijici stranky popisuji hru tak,
jak probihd v rdmci kampané, vétsina pravidel viak funguje beze
zmény i v ostatnich rezimech.

Kampan Dragon Eclipse se odehrdvd béhem série navazujicich
scéndri. V ramci jedné partie by hra¢ mél v idedlnim pfipadé ode-
hréat alespon jeden scénar. Kazdy scénar predstavuje partii trvajici
2-2,5hodiny a déli se na dvé provazané ¢asti: dobrodruzstvi a boj.
Béhem dobrodruzstvi bude$ prozkoumavat svét, navstévovat roz-
manité lokace, délat rozhodnuti ovliviiujici déj a postupovat v pfi-
béhu. V ramci boje se stfetnes s jinymi mystlingy, budes s nimi bo-
jovat a pokusis se je zkrotit.

Kazdd herni partie zacina vybérem jednoho z pfistupnych scénért
na mapé svéta, ve kterém budes pokracovat tak dlouho, dokud kni-
ha dobrodruzstvi neoznamf jeho konec. Ackoli scénéf neni mozné
Jprohrat”, tva rozhodnuti, stejné jako netspéchy ¢i uspéchy, budou
mit vliv na ptibéh a vysledek celé kampané.

Pravidla v tomto sesitu jsou usporadana tak, aby kopirovala pribéh
hry, a snazi se té s jednotlivymi pravidly seznamit ve chvili, kdy je
budes potiebovat uplatnit.

Text v tomto sesitu popisuje hru jednoho hrace, zdroven vSak
uvadivyjimky pro hru 2 hrdcd, oznacené symbolem .Hrajes-li
s6lovou hru, mazes tyto zvyraznéné odstavce preskakovat.

Prvni mystlingové

Na za¢atku prvniho scéndre si vybere§ svého prvniho mystlinga. Ale
neboj se. Pokud ti ale nebude vybrany mystling vyhovovat, budes$
si jej na zac¢dtku druhého scénafe moci vyménit. Ndsledujici dva
odstavce té kratce seznami's obéma prvnimi mystlingy, aby ti tvoji
volbu usnadnily.

Mlady emberling

Mladi emberlingové jsou zndmi
svym silnym ochrandrskym instink-
tem vici tém, na nichZ jim zdleZi.
Jsou to schopni bojovnici, ktefi umi
utocit jak zblizka, tak na ddlku svy-
mi plameny. Nemaji Zddné zvldstni
obranné schopnosti, jejich hbitost
jim ale poskytuje vyhodu pred tito-
ky nepratel.

Mlady iceling

Miladi icelingové ddvaji pfednost sa-
motdrskému Zivotu v hloubi zledova-
télych hor. Nékteri z nich ale presto
neodolaji voldni dobrodruZstvi a vy-
ddvaji se na vzrusujici vypravy. BEhem
putovdni je chrdni jejich obranné
schopnostii titoky, kterymi z protivni-
ka dokdZi vysdt teplo a pouZit jej ke
svému lécent.

JAK ZACIT HRAT

Dragon Eclipse nabizi privodce prvnim scénarem, diky kterému se
muzes pustit do hry, aniz bys musel procitat cely sesit pravidel. Ote-
vii si misto toho sesit Priivodce prvni hrou a nasleduj pokyny v oddi-
le ,Prvnivyprava". Pokud se ale chces$ pustit do hrani prvniho scéna-
fe na vlastni pést, projdi si nasledujici oddily tohoto seSitu pravidel:

e Pribéh scénare - dobrodruzstvi (str. 8).

* PrGbéh scénare - boj (str. 14), chces-li se sam pustit i do
prvniho boje.

AZ je bude$ mit prectené, vrat se na tuto stranku a proved' nasle-
dujici pokyny.

Aby ses mohl dét do hrani prvniho scénére, potrebujes knihu dob-
rodruzstvi, ktera kromé pribéhu samotného obsahuje i viechny
instrukce ohledné potfebnych komponent. Otevii tedy knihu dob-
rodruzstvi na strané 2, precti si uvod a pokyny, co délat dal. Tento
sesit pravidel mizes prozatim zavfit.

PRUBEH HRY

Kazda partie hry Dragon Eclipse mé tyto 3 faze: Pfed hranim scéna-
fe, Pribéh scéndre a Po odehrani scénare. Kazdd z téchto fazi ma
své kroky, jimiz je nezbytné projit. Jsou viak uvedené i v knize dob-
rodruzstvi, takze si je nemusis$ nezbytné pamatovat.

1. Pfed hranim scénare (75-20 minut) - kroky k pfipravé scé-
nare:
- Prozkoumavéni mapy svéta.
- Vybér scénare.
- Precteni Gvodu a napovédy.
- Zmeéna scéndre nebo jeho zahdjeni.
- Vybér mystlingt.
- Sestaveni balicku.

Dalezité: U prvniho scénare se neprovadi kroky faze ,Pfed hranim
scéndre”.

2. Prabéh scénare (1,5-2 h) - hlavni éast hry:
- Dobrodruzstvi.
- Boj.
S témito dvéma ¢astmi se setkas v kazdém scéndfi, jen v odliSném
poradi a poCtu (jeden scéndr muzZe napriklad zacit dobrodruZstvim,
pokracovat bojem a ndsledné skoncit opét dobrodruzstvim).
3. Po odehrani scénare (70 minut) - zpfistupnéni novych
komponent a ulozeni hry:
- Zpfistupnéni novych scénard.
- Otevreni nahodného boosteru.
- Zpfistupnéni novych ak¢nich karet.
- Ulozeni hry.

V3echny tyto kroky jsou uvedené i v posledni scéné scénare, takze
si nemusi$ délat starosti s jejich zapamatovanim.



( PRED HRANIM SCENARE)

Nasledujici kroky té vybavi v§im potfebnym pro dobrodruzstvi, které na tebe ceka. Jesté nez zahajis scénar, vydas se na znama mista, spratelis se s divokymi mystlingy, shromdzdis co nejvic informaci, vyberes si
cil dalsi cesty a pfipraviS na ni i své mystlingy tim, Ze jim sestavis co nejlepsi balicky.

1. Priprava komponent
Vytdhni z krabice nasleduijici herni soucasti a poloz je na stil pred sebe:
- Balicek predmétt: zamichej ho a ponech vedle néj mis-
to pro odhazovaci hromadku predmétd.
- Balicek vybaveni: zamichej ho.

- Bali¢ek tajemstvi: u tohoto balicku nemén poradi ka-
ret!

- Knihu dobrodruzstvi.
- Knihu lokaci.

- Knihu arén.

- Ukladaci arch.

- Krabi¢ku mystling0.
- VSechny zetony.

Nech si jeSté néjaké misto na karty a Zetony, které ziska$ béhem scé-
nare.

2. Shromazdéni inventare

Béhem svych dobrodruzstvi shromazdis nejriznéjsi predméty, ta-
jemstvi, stfibriaky a esenci, které ti zistanou i pro dalsi scénare. Po-
kazdé kdyz néktery scénar ukoncis, ulozis si je za oddélovac Inventdr.
Nyni, nachazi-li se za oddélovacem inventére néjaké karty, stribria-
ky a/nebo esence, vytahni je odtamtud a poloz pred sebe.

3. Pohyb po mapé svéta

Mapa svéta zobrazuje mista, ktera mizes navstivit. Sklada se ze dvou
soucdsti: z pouzdra a z karet mapy svéta, které se do néj budou vkla-
dat.

Karty mapy svéta vyobrazuji konkrétni mista svéta, ktera mize$
pred zahdjenim scénare nebo béhem néj prozkoumat.

Pouzdro na karty mapy svéta pak vsechny pfistupné karty mapy
drzi pékné pohromadé.

Postupem hry budou v pouzdre pribyvat dalsi a dalsi karty, a ty tak bu-
de$ mit daleko vic moznosti k prozkoumavani. Pokud jde o to, kdy a na
kterou pozici se ma urcitd karta zasunout, vSe potfebné se opét vcas
dozvi$ v knize dobrodruZstvi.

Poznamka: Pristup k mapé svéta se ti otevie na konci prvniho
scénare.
Pohyb po mapé

Na zacatku tohoto kroku muUze$ navstivit nékterou z prozkouma-
nych lokaci.

Chces-li se vydat na urcité misto mapy svéta:
1. Vyber si jednu z prozkoumanych karet mapy svéta ulo-

Zenou v pouzdre, jejiz ilustrace obsahuje odkaz na scénu
oznacenou pismenem ,Z".

2. Nalistuj pfislusnou scénu na konci knihy dobrodruzstvi.

3. Scénu si precti a poté si zvol jednu z moznosti, které nabi-
zi. Pokud si vybere§ moznost ,Navstiv jiné misto”, zopakuj
kroky 1az 3.

Karty mapy svéta

4. Vybér scénare

Poté, co jsi navstivil prozkoumané karty, té hra vyzve k zahajeni né-
kterého scéndre. Vyber si jednu z neprozkoumanych karet mapy
svéta umisténych v pouzdre, jejiz ilustrace obsahuje nazev scénare.
Poté si otevii knihu dobrodruzstvi a nalistuj v ni scénu uvedenou
na vybrané karté. Na jejim zacatku najde$ kratky tvod a moznost
zménit svou volbu scéndre.

Pouzdro na karty mapy svéta se vsunutymi kartami (po odehrdni scéndre 1)

Karty mapy svéta se zasunuji do pouzdra tak, ze je vidét pouze jedna z jejich stran:

Neprozkoumana strana

Obvykle obsahuje odkaz na ¢islo scény a ndzev scéndre a umoziiuje ti zahdjit scénar (v kro-

ku ,Vybér scéndre”).

NEprozkoumanal]

Prozkoumana strana

Obvykle obsahuje odkaz na scénu oznacenou pismenem ,Z" a umozriuje ti lokaci znovu na-

vstivit a nakoupit si (@), krotit mystlingy (0) nebo odhalit dileZitou ¢ast pribéhu.



5. Precteni iivodu a napovédy

Zahajovaci scéna obsahuje Uvod priblizujici kratce cil, kterého mas
v daném scénafi dosahnout. Napovéda zas poskytuje uzitecné infor-
mace o tom, jak se na scéndr pfipravit.

6. Zména scénare nebo jeho zahdjeni

Poté, co si prectes Gvod a napovédu, dostane$ moznost zménit svij
vybér scénare a vratit se ke kroku ,Vybér scénare”.

Poznamka: Zména vybéru scénare neni mozna u prvniho a dru-
hého scénare.

Zvol jednu z moznosti:
*  Zmén scéndr - vyber si jiny zpfistupnény scéndi na mapé svéta.
» Zahaj tento scénaf - pokracuj ve Cteni:

Prejes-li si zménit scénar, prohlédni si znovu mapu svéta a postupuj
podle pokynti v kroku ,Vybér scénare”. V opacném pripadé pokra-
Cuj ve Cteni knihy dobrodruzstvi, ktera ti fekne, co délat dal.

7. Vybér mystlingi

Jakozto vyjimecné schopny krotitel dokaze$ udrzet dvé silnd pouta
s mystlingy najednou! Nejsi ale zadny hrdina z legend, takze ostatni
mystlingy musi$ zanechat v tébote. Nemohl bys je ovladat.

Pro kazdy scénaf si ze vSech svych doposud zkrocenych myst-
lingti vyberes 2.

Na zacatku kazdého ze scénafi si vyber 2 mystlingy z téch, ktefi se
nachazeji za oddélovacem DruZina. Vybrani mystlingové musi mit
odlisny hlavni Zivel (nesmi3 si tedy naptiklad vybrat dva @ myst-
lingy).

Nech si jesté néjaké misto na karty a zetony, které ziskas béhem
scéndre.

é : kazdy hrac si vybere jednoho mystlinga - mystlingové
musi mit odliSny hlavni Zivel. Kazdy z hra¢ pak béhem
bojd ovlada mystlinga, kterého si zvolil.

Jakmile si nékterého z mystlingli vyberes, vezmi si vSechny s nim
souvisejici karty ulozené za oddélovacem DruZina a poloz je pred
sebe. Karty patfici vybranému mystlingovi jsou oznacené jeho nd-
zvem vytiSténym v pravém hornim rohu. Zahrnuji tyto druhy karet:

- Tkartu vlastnosti.

- Tkartu schopnosti.

- 6 akenich karet.

- Tkartu ukolu (je-li k dispozici).

Karty akolu

Ukol predstavuje osobni cil mystlinga, ktery po dosaZeni natrvalo
vylepsijeho vlastnosti nebo zvlastni schopnost, a umozni mu stét se
uslechtilou verzi sebe sama. Mize jej dokonce proménit v novou,
mocnéjsi formu. Ne vSichni mystlingové ale maji kartu tkolu. Karty
Ukolu nechte polozené stranou A nahoru (stranu B si viak mUizete
prohlédnout). Pfesny cas, kdy budete moci pouzit druhou stranu
karty, vam sdéli kniha dobrodruzstvi nebo sama karta.

Ve hte se setkate se dvéma druhy tkolG: pfibéhovymi tkoly a bo-
jovymi tkoly.

Bojové ukoly: budou vysvétleny v oddile ,Pokrodila pravidla”, pro-
toze se s nimi setkate az v pozdéjsi fazi hry. Hra sama vam oznami,
kdy si je mate precist.

Pfibéhové ukoly: vyhodnocuji se vyhradné v knize dobrodruzstvi.
Popis na strané A ¢asto odkazuje na urcité misto (scénar ¢i konkrét-
ni kartu mapy svéta), které musis se svym mystlingem navstivit, aby
splnil svj tkol.

Poznamka: strana B karet tkolu muze obsahovat rozli¢né véci.
Jejich pouziti bude upfesnéno v knize dobrodruzstvi.

m lslechtily
DARKTAILEN

Darktailen

PRIBEHOVY UKOL

Nech svého darktailena zakusit mocdly,
jez pohltily svétlo.

Po spinéni pribéhového ukolu darktailena té kniha dobrodruzstvi vybidne,
abys kartu otoCil na stranu B. Budes tak moci pouZivat kartu viastnosti
uslechtilého darktailena s lepsimi hodnotami.

Karty ukold mystling(, ze svého vybéru pro dany scénaf, pro dany
scéndf si mize$ ponechat pfed sebou, nebo je ulozit do krabicky
mystlingu. Hra se sama zeptd, mas-li konkrétniho mystlinga, a poté
ti sdéli, co mas udélat, je-li jeho ukol spinény.



8. Sestaveni balicku

Pred kazdym scénarem (kromé prvniho) dostanes moznost sesta-
vit pro kazdého z vybrané dvojice mystlingd jeho balicek. Pouzije$
k tomu karty, které jsi zatim ve hre zpfistupnil. Tyto akénf karty zis-
kds jednak na zacatku prvniho scénére (startovni bali¢ky) a pak na
konci kazdého scénare (karty z pokrocilych bali¢kd a booster().

K prvnimu sestaveni bali¢ku bude$ mit pfileZitost na zacatku dru-
hého scénare.

Poznamka: Pfi prvnim sestavovani balicku je moudré zvolit kar-
ty z pokrocilého bali¢ku a boosteru, které jsi pravé zpfistupnil. Je
pravdépodobné, Ze budou silnéjSi nez ty ze startovniho balicku.
Karty ze startovnich bali¢ckii mGze$ mezi jednotlivymi mystlin-
gy vyméiovat (jeden mystling tak miize mit tfeba 2 kopie karty
Uto¢ny postoj a druhy napfiklad 2 kopie karty Obranny postoj).

Pfi sestavovani balitku postupuj ndsledovné: Poloz si pred sebe
vSechny karty ulozené za oddélovaéem ,Zpfistupnéné karty”
a vechny karty mystlingti vybranych pro dany scénar.

Poté dle nasledujicich pravidel sestav pro kazdého mystlinga zvlast
jeho balicek.

Pravidla pro sestaveni balicku
1. Balicek Ize skladat pouze z akénich karet.
2. Musiobsahovat celkem 16 akénich karet (ne vice, ne méné).

Musi obsahovat alespori 3 a nanejvys 6 akénich karet spoje-
nych s danym konkrétnim mystlingem.

4. Balicek mUze obsahovat pouze 1legendarni kartu.

5. Bali¢ek nemize obsahovat karty, které neodpovidaji Zivlu
nebo podtypu Ziviu vybraného mystlinga. NeutraIni karty
viak do néj vzdy pridat muzes.

Ma&-Ii mystling podtyp zivlu (viz priklad nize), mGze$ do balicku
pridat akéni karty tohoto Ziviu. Nesmi jich vSak byt vice, nez udava
¢islo u malého symbolu Ziviu umisténého pod symbolem hlavniho
Zivlu.

Mlady bolb patfi mezi zemni mystlingy s vodnim podtypem (a s ¢islovkou
2 u symbolu vody). Pri sestavovdni balicku pro mladého bolba do néj miizes
pridat libovolny pocet zemnich akcnich karet a aZ dvé vodni akéni karty.

Jakmile mas sestavené dva balicky po 16 kartach (pro kazdého vy-
braného mystlinga jeden), vloz je do krabicky mystlingl k jejich
kartam schopnosti a vlastnosti.

Po sestaveni balickd ti jiz nic nebrani pustit se do hrani scénare. Po-
kracuj ve ¢teni pokynti v knize dobrodruZstvi.

Druhy akénich karet

MAGMATICKE KRUPOBITI

Vybersijedno pole @) ¢ B8.
Ustédii 2 popéleni kazdému z ostatnich
Utok Zisks& 1), mystlingt v dosahu 1 od tohoto pole.

DE-CB-69/125 O Awaken Realms 2024

DE-CB-24/125 o Awaken Realms 2024

Chrysomallon

NA LAVOVE STEZCE
Pohyb. Neni-li v dosahu 1 zédny protivnik,
proved pohyb.

Pozice 3: Utok.

DE-CB-M19/90 o Awaken Realms 2024

1. Neutralni karty: karty bez symbol0 Zivlu. Tyto karty mo-
hou pouzivat vSichni mystlingové. Pochézeji ze startovniho
balicku mystlingti (oznaceného v pravém hornim rohu pis-
menem S) a z pokrocilého bali¢ku (oznaceného pismenem
ACiB).

2. Zivelné Kkarty: karty se symbolem Zivlu v levém hornim
rohu. Tyto karty se zpfistupni otevienim nékterého z balic-
ki boostert. Mohou byt pouzité pouze mystlingy s odpovi-
dajicim zivlem.

3. Karty spojené s konkrétnim mystlingem: ndzev mystlin-
ga je uvedeny v pravém hornim rohu karty. Tyto karty jsou
rovnéz zivelné (maji'v levém hornim rohu symbol Zivlu). Ne-
mohou byt pouzité jinymi mystlingy.

Vzacnost jednotlivych druhi karet

Ddlezitou vlastnosti akénich karet pouzitych k sestaveni balic¢ku je
jejich vzacnost. Ta hraje roli pouze béhem sestavovani a je repre-
zentovana symbolem u dolniho okraje karty.

Awaken Realms 2024

DE-CB-14/125 O

Bézné: neutrdlni karty. Hra obsahuje dvé kopie kazdé neutrdini kar-
ty, které Ize najit uvnitf startovnich bali¢ki (oznacenych pismenem
S), pokrocilého balicku A (oznaceného pismenem A) a pokrocilého
bali¢ku B (ozna¢eného pismenem B).

Awaken Realms 2024

DE-CB-120/125 O

Vzacné: zivelné karty. Hra obsahuje dvé kopie od kazdé z téchto
karet. Tyto karty Ize najit uvnitf boosterd.

DE-CB-60/125 O Awaken Realms 2024

Extra vzacné: Zivelné karty. Hra obsahuje jednu kopii kazdé z téch-
to karet. Tyto karty Ize najit uvnitf boosterd.

Awaken Realms 2024

DE-CB-65/125 @

Legendarni: foilové Zivelné karty. Hra obsahuje jednu kopii kazdé
z téchto karet. Béhem sestavovani balicku mGze$ pouzit pouze
jednu legendarni kartu v kazdém bali¢ku. Tyto karty Ize najit uvnit?
boostera.

DE-CB-M87/90 O

Awaken Realms 2024

Karty spojené s konkrétnim mystlingem: maji v pravém hornim
rohu uvedeny nazev mystlinga a pfinalezeji pouze tomuto konkrét-
nimu mystlingovi. Tyto karty ziska$ po zkroceni mystlinga.

Krabicka mystlinga
Uvnit krabicky mystlingli nalezne$ dvé prihrddky. Kazda pfihradka je uréend pro karty jednoho z mystlingti (karty vlastnosti, schopnosti, tkoll
a akéni karty) a po skonceni boje se sem ulozi i Zetony zranéni, ktera mystling utrzil. Nékdy do krabicky pribudou i krystaly energie ziskané béhem

dobrodruzstvi.

Herni komponenty, které si miize$ uklddat v krabicce mystlingti (vlevo). Mystlingové pfipraveni'v krabi¢ce mystlingd (vpravo).



( PRUBEH SCENARE —- DOBRODRUZSTVi )

Hrani scénare - stézejni faze hry, kdy budes prozkoumavat mapy lokaci, vybirat si svou cestu pribéhem a bojovat s mystlingy nebo je krotit - se déli na dvé navzajem propojené Casti:

- Dobrodruzstvi.
- Boj.

Tyto ¢ésti mohou prichdzet v rizném poradi. Tak jako obvykle té kniha dobrodruzstvi celym scénarem provede a fekne ti, kdy zacit dobrodruzstvi a kdy boj. Samotny scénar konci ve chvili, kdy v knize dobrodruzstvi
dojdes k vété ,Gratulujeme! Dospél jsi na konec scénére.” V tuto chvili dostanes prilezitost hru ulozit, nebo v ni pokracovat.

Dobrodruzstvi

Béhem dobrodruzstvi se naplno ponofis do pfibéhu a jeho vzrusu-
jicich vyzev popsanych na strankdch knihy dobrodruzstvi. Budes si
vybirat, kterou cestou se na kfizovatkach svého osudu vydas, a pro-
zkoumas mapy rozli¢nych lokaci.

Kniha dobrodruzstvi

Sesit knihy dobrodruzstvi obsahuje jak pfibéh samotny, tak poky-
ny, které t& povedou hrou. Kniha se skladd ze 12 scénéru, které jsou
oznacené pismeny A-L. Kazdy scénar se pak skladd ze scén obsahu-
jicich jednak ¢ast pfibéhu a jednak pokyny pro hrace. Kazda scéna
je oznacend pismenem scénare a jedine¢nym Cislem.

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

A2

Konecné mads éas se trochu porozhlédnout kolem. Lidé jsou stdle vystrasens,otiesy ale po sobé podle vieho nezanechaly vazndisi ndsledky - zohlédnes
poborenou zidku, kvétindce popadané z oken, povrzdvajici troj. Mystlingové se postupné zklidriuj a tak se miZes vydat na obhlidku Skod.

Scéna z prvniho scéndre

V knize dobrodruzstvi Casto narazis na tyto dva pokyny, které té po-
vedou od jedné scény k dalsi:

» Prejdike scéné X: V takovém pripadé nalistuj v knize dob-
rodruzstvi uvedenou scénu a dej se do jejiho Cteni.

* Zvol jednu z moznosti: V tomto pfipadé si vyber jednu
z nabizenych moznosti a fid se uvedenymi pokyny. Ma-li
nékterd moznost stanovené pozadavky (uvedené v kula-
tych zavorkach), které nemuaze$ splnit, nemuzes si ji vy-
brat. Moznosti volby jsou vzdy uvozené kulatymi odrazka-
mi, aby bylo snaz3i je odlisit od ostatnich pokyn.

Zvol jednu z moznosti:

Prehled statusu a zetony

Hra zaznamenava tvlj postup a rozhodnuti riznymi zpGsoby. Jed-

nim z nich je také listina s prehledem statust. Statusy se casto délf

na vice Casti. Kazdou z téchto ¢asti je mozné béhem hry ziskat pou-

ze jednou. Jakmile je nékterd ¢ést statusu jednou oznacend, zname-
na to, Ze ji mas a nelze o ni Zddnym zptisobem prijit.

o Fraze Ziskas ¢ast X statusu ,Y” znamen3, Ze si mas na lis-

tiné s prehledem statusu oznacit odpovidajici ¢ast urcitého

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

LOR(e]x]5][e][7][e]

Jakmile ti hra ozndmf , Ziskds cdst 2 statusu Empatie.”, oznac si
tento fakt zplsobem uvedenym na tomto obrdzku.

Empatie

» Koupi$ néjaké zasoby (utrat 1stfibriak) - tahni 3 pfedméty, 1z nich si vezmi a zbylé odhod. Poté znovu zvol jednu z moznosti.
 Pofidis si néjaké vybaveni (utrat 4 stfibrmaky) - tahni 3 karty vybaveni, 1z nich si vezmi a zbylé odhod. Poté znovu zvol jednu z moznosti.

* Promluvis se Sladem - prejdi ke scéné C48.

» Zeptas se na mystlingy - moZnd nékdo bude mit dobry ndpad, co provést s témi divokymi mystlingy... Pfejdi ke scéné C51.

» Odejdete odsud - pokracuj v prozkoumavani.

Mads-li jen 3 stribrridky, mizes zvolit moznost ,Nakoupit”, nikoliv vSsak moZnost ,Nakoupit univerzdini vybaveni”, které poZaduje zaplatit 4 stfibrridky.

Neékteré statusy nemaji zddné casti. Pfi jejich zisku tak prosté za-
Skrtni prazdné policko vedle jejich nazvu.

Hra zaznamendva tvad rozhodnuti také prostfednictvim Zetonl
polozenych pred tebe nebo na mapu lokace. Jaky Zeton umistit
a kterou stranou nahoru, ti vzdy sdéli kniha dobrodruzstvi. Spravna
strana zetonu je dllezitd, dej tedy pozor, abys je umistoval dobre.

Tyto Zetony nemUize$ sdm/sama od sebe spotiebovat nebo odhodit.
Hra se mlize béhem partie dotazat, zda pred sebou mas ¢i nemas ur-
City zeton.

Zetony, jez lezi pred tebou, se mezi jednotlivymi scénéfi neukladaii.
Nejcastéjsi pokyn, se kterym se v souvislosti s Zetony statust setkds, je:

* Poloz si pfed sebe Zeton X: V takovém pripadé si pred sebe
polozZ zminénou komponentu - uvedenou stranou nahoru.
Pribéhovy text ti poté vysvétli, co tento tikon predstavuje.

- Poloz pfed sebe @ - uloZis si ilomky nddoby do tlumoku.

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 ¢ast 6 statusu ,Priklad” / Nemas-li ¢ast 6 statusu
4Priklad”: V takovém pfipadé se podivej na listinu s prehle-
dem statusd, zda je zminéna ¢ast statusu oznacena. Pokud
uvedené podmince vyhovuijes, fid'se dalSimi pokyny. Pokud
ne, podivej se, neni-li v textu néjakd dal$i podminka. Casto
jich obsahuije vicero a v takovém pfipadé je vzdy prochdzej
v poradi shora dol0. Pokud vycet obsahuje vicero podmi-
nek, kterym vyhovujes, vyhodnot pouze tu z nich, ktera je
uvedena nejvyse.

¢ Mas-li pred sebou Zeton X: V tomto pfipadé se podivej,
zda zminénou komponentu mas, a pokud ano, fid' se uve-
denymi pokyny. Existuje-li v textu vicero podminek, kontro-
luj je v potadi shora dold.

Ma3-li ¢ast 6 statusu ,Svétlo ve stinu”, prejdi ke scéné J3.
Mas-li ¢ast 5 statusu ,Dychtivy krotitel”, pFejdi ke scéné J1.
Jinak teticce krdtce povyprdvis o svych dobrodruzstvich a pak ji vysvétlis, proc ses vratil - prejdi ke scéné J4.

Predpoklddejme, Ze hrd& md jiz oznacenou ¢dst 6 statusu , Svétlo ve stinu”
a ¢dst 5 statusu ,Dychtivy krotitel”. Ve vyse uvedeném prikladu tedy prejde
ke scéné 3, protoZe spliiuje podminku na prvnim fddku. Ke scéné /1 prejit
nemdiZe (prestozZe splriuje i podminku na druhém rddkuy), jelikoZ se pokyny
vyhodnocuji shora dolt.

é : Zeton rozhodnuti

Hraci se rozhoduji spolecné. Pokud se v§ak nemohou shodnout, pouziji zeton rozhodnuti. VSechna ostatni pravidla dobrodruzstvi zlstavaji stejna jako v sélové hre. Tajemstvi, stfibriiaky, esence,
statusy, predméty a vybaveni viechny patfi obéma hracim.

Pravidla pro zeton rozhodnuti: Na zacatku partie vylosujte, kdo z vas zeton rozhodnuti dostane. Jakmile dojde k situaci, kdy se hraci béhem hry na nééem nedokdzou dohodnout, rozhodne hrac
vlastnici zeton rozhodnuti a poté jej preda druhému hréci. Snazte se zeton vyuzivat co nejméné.

Hrd¢i mohou Zeton rozhodnuti vyuZit napriklad v situaci, kdy si musi vybrat jednu ze scén na mapé lokace nebo rozhodnout, ktery mystling ziskd @ z prectené scény.

~




w L]
Odmeény a postihy
V pribéhu dobrodruzstvi bude$ ziskdavat mnoho riznych odmén
(napriklad predméty nebo stfibrridky) a postihu (jako tfeba zranéni
nebo unavu). Na dalsich fadcich se doctes o efektech, které té
mohou pfi hrani potkat.

Zranéni j
VétSinu zranéni utrzi§ béhem bojli. Néktera rozhodnuti ¢i ovéreni
vSak mohou tvého mystlinga vystavit hrozbdm, které rovnéz mohou

vyustit ve zranéni. Podrobnéjsi popis pravidel pro zranéni naleznes
v oddile pravidel vénovaném odménam a postihtim (str. 15).

* Herni komponenta # se povazuje za neomezenou.
Pokud by ti dosly zetony *, nahrad je jinym vhodnym
prostfedkem.

» Pokud utrzi§ * mimo boj, vezmi si pfislusné mnoistvi#
a dej ho do krabicky mystlingd. M(ize$ ho pfi tom rozdélit
mezi oba mystlingy tak, jak potrebujes.

Poznamka: Béhem dobrodruzné Casti hry nemuizes myst-
lingovi priradit *, pokud by jejich pocet dosahl nebo pre-
sahl hodnotu jeho vlastnosti @@ (mystling nemiize mit bé-
hem dobrodruzstvi méné nez 1 zbyvajici @). V takovych
pripadech ti nezbude nez * prifadit druhému mystlingo-
vi. Jsou-li v této situaci oba mystlingové, veskera nadmérna
* ignoruj.

. * se mezi jednotlivymi scénafi neuklada.

Léceni
Léceni znamena odhozem’*. Jde o béznou odménu, ktera té ceka
béhem hrani dobrodruzstvi i v nékolika jinych ¢astech hry.

» Pokud dostanes pokyn vylécit X mimo boj, odhod' z vybra-
nych mystlingl pfislusny pocet * Hodnotu lé¢eni mlizes
dle svého uvazeni rozdélit mezi oba mystlingy.

Pokud tedy napriklad dostanes pokyn ,vyle¢ 6", muZes
odhodit 2* z jednoho svého mystlinga a 4 )& z druhé-
ho.

» Pokud dostane$ pokyn, abys vylécil X, a tvi mystlingové
maji méné *, nez Cini tato hodnota léceni, vyuzij z ni to-
lik, kolik miizes, a zbytek ignoru;.

Unava

Karty navy jsou negativni akéni karty zamichané do akénich ba-
lickt a predstavuji vyCerpani tvého mystlinga. Karty inavy obdrzis
béhem boje pokazdé, kdyz musi$ obnovit bali¢ek nepfitele, a také
v disledku svych rozhodnuti ¢i ovéreni v knize dobrodruzstvi.

* Karet tnavy je ve hfe omezeny pocet a mystlingové nemo-
hou mit v souctu vice nez 5 téchto karet.

» Pokud obdrzi§ kartu Unavy, vloz ji do krabicky mystlingQ
jako soucast ak¢niho bali¢ku vybraného mystlinga. Obdr-
Zis-li vic nez jednu kartu inavy, mizes je dle svého uvazeni
rozdélit mezi oba mystlingy.

» Pokud jiz nejsou k dispozici zadné karty tnavy (jejich pocet
¢ini 5) a dostanes pokyn vzit si dalsi, utrzi§ misto toho 5

» Pokud md3 kartu unavy odstranit, vloz ji zpét do bali¢ku
Unavy.

« Unava se mezi jednotlivymi scénafi neuklada.

Tajemstvi
Tajemstvi jsou dllezité karty pfimo svdzané s pfibéhem hry. Existuji
Ctyfi druhy tajemstvi: prekryvné karty, udélosti, pravidla a véci.

o 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 licem dolii na
pozici pro ni vyhrazenou.

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

»  Ziskas-livéc, poloz siji vedle svych predmét a svého vyba-
veni. Funguje stejné, jen s tim rozdilem, Ze véci mGze$ vlast-
nit v neomezeném poctu. Nékteré véci neposkytuji zadné
efekty, jsou viak dulezité pro samotny pfibéh hry.

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

» Karty véci se mezi jednotlivymi scénafi ukladaji.

OSTROVY
Figurka na mapé oznacuje
ostroy, na némz se nachazis.
Muzes &ist pouze scény
umisténé na daném ostrové.
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: & . Vyle¢ 4.

Priklad riznych tajemstvi: karta pravidla (01), uddlost (13),
prekryvnd karta (14) a véc (02)

Energie &

) predstavuje vnitini energii tvého mystlinga. Pouziva se v boji
k vykonani bonusovych akci a provadéni dodatecnych efektl na
akénich kartach. @ muze hra¢ nastfddat béhem dobrodruzstvi,
a pripravit se tak na pFisti boj.

* b je komponentou s omezenym mnozstvim. Kazdy myst-
ling mize mit v jednu chvili nejvy3 10 krystalli @ (mé-lijich
jiz10, nemize tedy ziskat Zadny dalsi).

o Ziskds-li b mimo boj, vezmi si uvedeny pocet krystall
a pridél je vybranym mystlingim (mdzes je mezi mystlingy
rozdélit). Krystaly @ vkladej do krabicky mystlingd.

» b se mezi jednotlivymi scénafi neuklada.

Stribrnaky @

Ve svété Dragon Eclipse se jako ména pouzivaji stfibriiaky. Mze$
je ziskat odménou za pomoc riiznym lidem, prodejem pfedmétl
nebo béhem prozkoumavani. Pouzivaji se v dobrodruzné asti hry,
kde diky nim muzes zpfistupnit nékteré pribéhové volby a nakoupit
vybaveni ¢i predméty.

» Stfibridky se povazuji za komponentu s omezenym mnoz-
stvim (max. 10).

: (& : Oba hraci vlastni stribridky spolecné. )

» Pokud ziskd$ néjaké stfibriidky, poloz si je vedle krabicky
mystlingd.

»  Mas-li néjaké stiibridky odhodit, musis je vratit do zasoby
stfibriakd. Pokud v tu chvili nemas pozadované mnozstvi,
odhod; kolik miize$, a zbytek ignoru;.

» Pokud stfibriidky za néco plati§, musi3 pfislusné mnozstvi
vlastnit. Jestlize ti tedy hra nabizi moznost ,Zaplat 3 stfibr-
naky a prejdi ke scéné X." a ty vlastniS pouze 2 stribrnaky,
nemuzes si tuto moznost vybrat.

« Stfibriiaky se mezi jednotlivymi scénafi ukladaji.

Esence @ g,

Esence je zbytkovd energie dracich strazcd, kterou mizes vyuzivat
pri kroceni k ziskdni pozornosti a divéry divokych mystlingt. Esen-
ce se dd ziskat interakci s tajemnymi misty a mystlingy. Pouziva se
v dobrodruzné &asti hry. S pomoci esence mizes také krotit myst-
lingy mimo boj, béhem kroku ,Pohyb po mapé svéta”.

Poznamka: Esence Ize ziskavat a pouzivat pocinaje scénafem 2.

» Esence se povazuji za komponentu s omezenym mnoz-
stvim (max. 6).

‘ (& : Oba hradi vlastni esence spolecné. )

» Pokud ziskas néjaké esence, poloz si je vedle krabicky myst-
ling.
» Més-li spotfebovat esenci, vrat ji do zasoby esenci.

» Esence se mezi jednotlivymi scénafi ukladaji.



Vybaveni

Karty vybaveni jsou silné karty, které nabizi jedine¢né jednorazo-
vé schopnosti a/nebo trvalé symboly, které ti pomohou pfi hte (viz
pravy horni roh karty).

LAHEY PLAMENU

oy i
Q Ustédri 79 protivnikovi l

v libovolném dosahu.

Na kartach vybaveni najdes:
1. Symboly: kladné pasivni efekty, se kterymi pracuje kniha
dobrodruzstvi.

2. Nazev.

3. Casovani (aneb kdy miize$ kartu pouzit):
a. Oveéreni: kartu muzes pouzit kdykoli béhem ovérent.
b. Kdykoliv: kartu mazes pouzit kdykoliv béhem scé-

nare.

c. Boj: kartu mGze$ pouzit ve svém tahu béhem boje.

4. Schopnost: popisuje efekt pfi pouZiti.

5. Oznaceni rogue-lite: Toto oznaceni ma vyznam pouze pro re-
Zim rogue-lite. Béhem hrani kampané mu nevénuj pozornost.

Karty vybaveni i karty predmétli mohou zobrazovat také symbol
=, ktery fikd, ze chces-li efekt vyuzit, musis tuto kartu odhodit.

Symboly

Symboly poskytuji vyhodu pfi ovéfeni a béhem dobrodruzstvi. Na-
vic vam jejich vlastnictvi mize zpfistupnit nékteré doposud nepfi-
stupné volby.

Hra pouziva 4 symboly vybaveni:

Zdroj svétla: prijde vhod béhem scénard, v nichz bude-
te prozkoumadvat temnd mista.

Jidlo: pouziva se bézné pfi kontaktu s divokymi myst-
lingy mimo boj.

Vystroj: predstavuje lezecké vybaveni uzitecné pfi pre-
konavani nebezpecného terénu.

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

@GQG

Pravidla pouziti vybaveni

V jednu chvili miZes vlastnit nanejvyse 2 karty vybaveni.
Pokud jiz mas 2 karty vybaveni a ziskas néjakou dalsi, mizes
(umozni-li to jeji ¢asovani) schopnost kterékoli ze 3 karet
vybaveni pouzit. At uz tak u¢ini$ ¢i ne, musis ihned jednu ze
3 karet vybaveni odhodit, tak aby ti zbyly pouze 2.

(& : Oba hradi vlastni veskeré vybaveni spolecné. )

Vybaveni se nepfidéluje mystlinglim.

Tak dlouho, dokud vlastni$ kartu s urcitym symbolem vyba-
veni, vlastni$ i dany symbol vybaveni.

Més-li ziskat vybaveni, tahni si nahodnou kartu z vrchu balic¢-
ku vybaveni a poloz ji vedle krabic¢ky mystlingd.

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

Vybaveni se mezi jednotlivymi scénafi uklada.

Pfedméty

Na kartach pfedmétl nalezne$ mnozstvi méné vyznamnych efek-
t0. Pouzivaji se podobné jako karty vybaveni, jsou vSak vSednéjsi
a méné silné. Pfedméty se ve hfe pouzivaji ke dvéma rozdilnym
tceldm: jako drobnd pomoc béhem vyhodnocovani ovéreni a bé-
hem boje, a pak jako mechanismus samotného vyhodnoceni ové-
feni. Pouziti predmétil jako mechanismu ovérovani se budou tato
pravidla vénovat o chvilku pozdéji.

ERVENE BOBULE

G
Béhem nasledulluho

utoku +1x

Na kartach predmétu najdes:
Hodnotu ovéfeni: ¢islo pouzivané k vyhodnoceni ovérent.
Smilu : negativni symbol pouzivany béhem ovéfeni.

Nazev.

A woN o

Casovani (aneb kdy mazes kartu poutzit):
a. Ovéreni: kartu mizes pouzit kdykoli béhem ovéreni.
b. Kdykoliv: kartu muzes pouzit kdykoliv béhem scé-
nare.
c. Boj: kartu mizes pouzit ve svém tahu béhem boje.
5. Efekt: popisuje efekt pfi pouZiti.

6. Oznaceni rogue-lite: toto oznaceni md vyznam pouze pro
rezim rogue-lite. Béhem hrani kampané mu nevénuj pozor-
nost.

Pravidla pro pouziti predmétu
* Vjednu chvili mizes vlastnit nanejvyse 3 karty predmé-
tu. Pokud jiz mas 3 karty predmétu a ziskas néjaky dalsi,
muzes (umozni-li to ¢asovani) kterykoli ze 4 pfedmétt po-
uzit. At uz tak ucini$ ¢i nikoli, ihned jeden ze 4 predmétl
odhod; tak aby ti zbyly pouze 3.
+ Predméty se nepfifazuji mystlingtim.
»  Mas-li ziskat pfredmét, tahni si nahodnou kartu z vrchu ba-
licku predmétd a poloz ji vedle krabicky mystling0.
Mas-li naopak odhodit predmét, poloz jej na odhazovaci
hromddku pfedméta.
Predméty se mezi jednotlivymi scénafi ukladaji.

(& : Oba hréci vlastni veskeré predmeéty spolecné. )




Ovéreni

Ovérenije rychla procedura, béhem niz budes pokouset Stésti ve snaze
dosahnout co nejlepsiho vysledku nékterych svych akci. Ovéreni vyuzi-
va hodnoty vytiSténé na kartach v balicku predmét (nikoli na kartach
predmétd, které jsi ziskal).

Chces-li se napriklad vpliZit do stfeZeného hradu, miiZe se stdt - v zd-
vislosti na vysledcich ovéreni - Ze té strdzci odhali, anebo se ti podari
nepozorované dostat dovnitr.

Kazdé ovéreni, se kterym se setkas, bude mit svou ovérovaci tabulku
(viz ukazku ovéreni nize), jejiz obsah si mizes pred zahajenim ovéreni
i béhem néj precist.

V priibéhu dobrodruZstvi té hra ¢asto vyzve k tomu, abys ,proved|
ovéreni”. Jeho vysledky mohou byt rGizné, vétSinou vsak posunou
pribéh kupfedu nebo ti pfinesou néjakou odménu. Pokud se béhem
ovéreni néco pokazi, miizes se dockat i postihu.

Ovéfeni pouziva balicek predmétu. Jeding, s ¢im ale na kartach pred-
métl pracuje, je hodnota ovéreni vytisténa v levém hornim rohu
a symbol G pFitomny na nékolika kartach.

@
®

CERVENE BOBULE
Boj: =

Béhem nasledujiciho
Utoku +1 8.

Tento pfedmét md hodnotu ovéreni'1a jednu (;P

Potrebujes-li provést ovéreni, podivej se do tabulky, kterd je u néj
vytisténa. Jakmile si precteS mozné vysledky, bude ti jasné, kterého
z nich chces$ dosahnout. Vétsinou plati, ze zelené vysledky jsou dob-
ré, Sedé neutralni a Cervenym je dobré se vyhnout. Nad tabulkou jsou
zaroven uvedené modifikatory, které mohou ovéfeni ovlivnit.

(Spotl"ebuj @: ihned vyhodnot vybrany vysledek ovéreni. )

Chces-li béhem ovéreni vyuZit tento bonus, musis za néj zaplatit kartou vyba-
veni' se symbolem @ ViyuZiti tohoto bonusu je viak volitelné.

(€3, jednou behem ovafeni: mies piicist, & odecist 1.

Chces-li vyuzit tento bonus, musis vlastnit kartu vybaveni se symbolem @
Tato karta se kvdli vyuZiti bonusu neodhazuje.

Ve vét3iné pripadi bude mit tazeni karet s I negativni nasledky. Bé-
hem ovéreni vsak mazes pouzit své predméty s nacasovanim ,Ovére-
ni" k modifikaci vysledku.

Postup pri ovérovani
1. Odhal jednu kartu z balicku predmétd a poloz si ji pred sebe. Nevyhodnocuj jeji efekt!
2. Vyber si: ukoncit ovérovani, nebo se vrétit ke kroku 1.

Pokud se souhrnna hodnota vSech takto odhalenych karet predmét(i vy$plha na posledni troveri ovéfovaci tabulky a ty nedisponujes zadnym
zpusobem, jak vysledek modifikovat, ihned ovéfovani ukonci a vyhodnot jeho vysledek podle postupu nize.

Ukon¢is-li ovérovani:
1. Secti hodnoty vech pfedmétti odhalenych béhem tohoto ovérovani.

2. Pouzij vSechny modifikatory uvozené frazi ,Na konci ovéreni”.

3. Odloz vsechny karty pfedmétl pouzité v tomto ovéreni na pfislusnou odhazovaci hroméadku a vyhodnot vysledek odpovidajici souhrn-
né hodnoté odhalenych karet.

Kdykoli dojde bali¢ek predmétti, zamichej vSechny karty na jeho odhazovaci hromédce a utvor z nich novy balicek predmétu.

Ukazka ovéreni

( )

Na konci ovéFeni: mas-li alespon 2 %, .

5 & méné Nakonec najdes nedotéenou sklenénou lahev se zdrici tekutinou. e . L -
<l mene Uréité patii Olinovi. E Ziskas Tajemstvi 02. Prejdi ke scéné A79.

6 Najdes sklenénou lahev se zdrici tekutinou.

Ureité pat Olinovi. Ziskas Tajemstvi 02. Prejdi ke scéné A79.

7 Najdes sklenénou lahev se zdici tekutinou. Uréité patii Olinovi. Zisks$ 1 predmét. Zisks$ Tajemstvi 02.
Vtroskdch se jesté néco zaleskne. Prejdi ke scéné A79.
8 a vice Vsechno je tu rozbité. & Pokracuj v prozkoumavani.
\ J

M3&s 1 predmét, ktery by se mohl hodit: Glazované ofisky. Jeho efekt mizes vyuzit béhem ovéreni (ale pouze jeho efekt, nikoli hodnotu).

1. Zahdji$ ovéreni. Téhnes prvni kartu (Lano), kterd md hodnotu 2.
2. Rozhodnes se tadhnout znovu a novy predmeét, Zralé orisky, md hodnotu 3.

3. Rozhodnes se tdhnout dalii kartu. Je to Lahvicka s kouzlem s hodnotou 3 a s 0. Souhrnnd hodnota ted'¢ini 8, coZ by znamenalo nega-
tivni vysledek, a to jsi rozhodné nemél v umyslu.

4. Rozhodnes se tedy vyuZit efekt Glazovanych orisku: odhodis kartu, kterou jsi pravé tdahl (Lahvicku s kouzlem).

5. Rozhodnes se tdhnout znovu. Novym predmétem je KoZeny vdcek s hodnotou 1a . Souhrnnd hodnota karet &ini 6, coZ znamend, Ze
jsi nedosdhl toho nejlepsiho vysledku. Rozhodne$ se vsak nepokouset $tésti a ovérovdni ukoncit.

6. Vzpomenes si jesté, Ze mds zkontrolovat modifikdtor na konci ovéreni - ten by se ale uplatnil jen v pfipadé, pokud bys mél alespori 2 5.
Nastéstimds jen 10, takze X neprovedes. Stupnice a Zeton ¢asu budou vysvétleny o néco ddle v tomto sesitu.

7. VSechny karty pfedmétii pouZité v tomto ovéreni odloZis na odhazovaci hromddku a vyhodnotis prislusny vysledek: ziskds Tajemstvi
02 a prejdes ke scéné A79.
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Prozkoumavani mapy lokace

Béhem hrani scénare dostanes pfilezitost prozkoumat rozmanité lokace - v nékterych scénéfich pouze jednou, v jinych vicekrat.

Priprava pruzkumu

Pred kazdym prizkumem mapy lokace je nutné provést kratkou pripravu. Tak jako obvykle ti kniha dobrodruzstvi sdéli, kterou mapu
lokace otevrit.

Otevii mapu X: vezmi si knihu lokaci a otevi ji tak, aby byla vidét pouze mapa X. Poloz si ji pred sebe do herni oblasti.

1

2

\\
b 4

Mapy lokaci zobrazuji misto, které pravé prozkoumavés. Na kazdé mapé lokace najdes:
Cislo mapy lokace: S jeho pomoci najdes pfi pripravé prozkoumavani spravnou mapu.
Cisla scén: Predstavuji mista, ktera mizes navstivit.

Pozice: Pouzivaji se pro umisténi Zeton( A/B, které zaznamendvaji tva rozhodnuti nebo zmény béhem scéndre.

N

Stupnici ¢asu: Slouzi k zaznamenani plynuti ¢asu.
5. Pozici pro udalost: Ukazuje misto, kam se poklada karta udélosti (karta tajemstvi) spojena se stupnici ¢asu.
Po otevieni mapy té kniha dobrodruzstvi nasledujicimi pokyny vyzve, abys pfipravil udalost:

Umisti na pozici pro udalost licem dolti kartu Tajemstvi X. Poloz @/@ na Y: Vyhledej v balicku tajemstvi uvedenou kartu. Poloz ji licem dold (aniz
by ses na ni podival/a) na pozici pro udalost. Poté vezmi Zeton ¢asu a poloz jej spravnou stranou nahoru (¢ervenou nebo modrou) na pozicis ¢islem Y.

Tajemstvi 05 leZi na pozici pro uddlost a @ na pozici 2

Poté té kniha dobrodruZstvi vyzve, aby ses ,pustil do prozkoumavani”. Zavii tedy knihu dobrodruZstvi a fid se pravidly pro priizkum uvedenymi na
nasleduijicich fddcich.

Pravidla prazkumu

Prozkoumavani neprobihd v Zadnych kolech ¢i tazich. Miize§ béhem
néj vykondvat jedinou dostupnou akci ,Precti si scénu” (viz nize) -
tak dlouho, dokud ti kniha dobrodruzstvi nedd jiny pokyn. Cas pro
prozkoumavani vsak neni neomezeny. Proto je pro kazdy prizkum
vyhrazeny urcity ¢as, méreny na stupnici ¢asu.

Precti si scénu

Kazdd scéna ma své vlastni Cislo a pismeno. Kteroukoli scénu viditel-
nou na mapé lokace si mlzes vybrat a precist si ji. VétSina scén je na
mapé vyobrazena uvnitf symbolu knizky. Nékteré jiné se také mohou
nendpadné ukryvat v samotné ilustraci mapy.

Scéna uvniti’ symbolu knizky

Jakmile se pusti$ do ¢teni nékteré scény, musi$ vykonat vSechny po-
kyny v ni uvedené. Jakmile té scéna vyzve, abys ,pokracoval v pro-
zkoumavani”, zavfi knihu dobrodruzstvi a vrat se na mapu lokace.
Cteni scén ,nic nestoji”. Nespottebovavéd 7adny ¢as ani jiné zdroje
a kniha dobrodruzstvi ti ¢asto nabidne moznost danou scénu opustit
a vybrat si jinou. Nékteré moznosti uvnitt scén viak po tobé mohou
pozadovat spotfebovani éasu ( 8 ). V nékolika malo pfipadech (napf.
kdyz mas za kol nékoho sledovat) té muize stat Cas i Cteni nespravné
scény.

Zvol jednu z moznosti:
» Prohledas sutiny - ziskas 1 predmét. E Pokracuj v prozkoumavani.
Odejdete odsud - pokracuj v prozkoumavani.
Moznost ,Prohledej sutiny” ti sice prinese zisk pfedmétu, zdroveri vsak
stoji Cas. Poté té scéna vyzve k pokracovdni'v prazkumu.



Cas

Béhem prizkumu té mize kniha dobrodruzstvi vyzvat, abys spotfe-
boval ¢as ﬁ . To postupné povede k odhaleni karty udalosti, ktera
zméni situaci na mapé, nebo dokonce ukonci samotny priizkum.

Pokud dostanes pokyn k g :

» Jestlize se Zeton €asu nenachazi na posledni pozici, po-
sun jej o jednu pozici dol (tedy napriklad ze 4 na 3).

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

» Jestlize se zeton €asu nachazi na karté udalosti, tento
posun ¢asu ignoruj.

Kdykoli ti kniha dobrodruzstvi da pokyn ,Pokracuj v prozkoumava-
ni" a zeton Casu se v tu chvili jiz nachazi na karté udalosti, Zeton
Casu odhod), kartu udalosti oto¢ a vyhodnot ji. Udalosti té obvykle
odkdzou na urcitou scénu, kterd posune pribéh nebo popise na-
sledky tvych akci.

Pokyny ve scéné ti ¢asto zdroven prikdzou odhodit tajemstvi, které
jsi pravé odhalil. Odhozeni v pfipadé karet tajemstvi vzdy znamena
vloZit je zpét do balicku tajemstvi (ve spravném poradi).

Kniha dobrodruZstvi ti dala pokyn, abys % . Presunes tedy @

z pozice 1na kartu tajemstvi (uddlost) a pokracujes ve cteni knihy
dobrodruzstvi, dokud té nevyzve, abys pokracoval v prozkoumdvdni.
V'tu chvili odhodi¥ @, kartu tajemstvi otoCis a vykonds pokyny
na ni uvedené.

Z pribéhu se da vytusit, co by se mohlo prihodit, kdyz se karta uda-
losti aktivuje. Karty udalosti mohou zménit poméry na mapé lokace,
a dokonce ukoncit samotné prozkoumavani. Jako ndpovéda k tomu
zda spéchat, ¢i nespéchat, poslouzi i strana zetonu Casu.

- aktudlni udélost ukonci prizkum.

- aktualni udélost néco zméni (co to bude, mize na-
znacit pfibéh), neukond¢iviak prazkum.

Pozice

Na mapdch lokaci ¢asto uvidite vytiSténé kruhové pozice vyhrazené
pro zetony (A nebo B) a oznacené fimskymi ¢islicemi. Tyto pozice se
mohou nachazet vedle urcité scény (na znameni toho, Ze zde umis-
tény Zeton néco v daném misté méni) nebo vedle stupnice Casu
(toto umisténi se pouziva v pfipadé globalnich nebo tajnych zmén).

V knize dobrodruzstvi se mizes setkat s témito pokyny:

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

Pfitomnost Zetonu na nékteré pozici ovliviiuje interakce v knize
dobrodruzstvi. Kniha se mize dotazat, zda mas urcity Zeton, a na
zakladé toho zménit pokyny, které obdrzis.

e Lezi-li na pozici Y Zeton X: v tomto piipadé zkontroluj,
jestli na dané pozici lezi jmenovany Zeton. Pokud ano, fid
se uvedenymi pokyny. Existuje-li v textu vicero téchto vét,
kontroluj je v pofadi shora dold.

Pozice Ill na prikladovém obrdzku je umisténd vedle scény A35 a budovy
knihovny. Pfitomnost Zetonu na této pozici miZe zménit interakce
ve scéné A35.

Zpfistupnéni a znepfistupnéni scény

Néktera tva rozhodnuti mohou zpfistupnit nové moznosti (nasel jsi
napriklad brod pres feku, takze se nové mizes dostat na druhou stra-
nu) nebo znepfistupnit ty dosavadni (napfiklad jsi urazil obchodnika,
takze se s tebou uz nechce bavit).

e Znepfistupni scénu X: vezmi si univerzalni Zeton a poloz
jej na zminénou scénu tak, aby ji zakryval. Takové scény se
povazuji za nepfistupné a béhem priizkumu je nemizes
zvolit.

* Zpfistupni scénu X: odhod univerzélni zeton lezici na uve-
dené scéné. Tato scéna je znovu pristupna.

Vyhodnoceni boje béhem priizkumu

Béhem prozkoumavani té mize pribéh vyzvat k zahajeni boje. Priizkum
tim nekonci (pokud ti kniha dobrodruzstvi nefekne, abys pred tim pra-
zkum ukoncil). Prosté odloz mapu lokace, tak jak je (se vSemi Zetony
a tajemstvimi - véetné karty udalosti), stranou a vyhodnot nastaly boj.

Konec prizkumu

Prizkum konci, jakmile narazi§ na pokyn ,Ukonci prozkoumavani”.
Ten se mUze objevit na karté udalosti, v textu pfibéhu v knize dobro-
druzstvi a nékdy dostanes moznost ukoncit jej o své vili. Mas-li pra-
zkum ukoncdit, proved' nasledujici kroky:

» Odhod vSechna tajemstvi na mapé lokace - vloz je zpét do
bali¢ku tajemstvi.

* Odhod udalost - vloZ ji zpét do balicku tajemstvi.
» Odhod viechny Zetony na mapé.

«  Zetony a tajemstvi, které lezi na stole pred tebou, neodha-
zuj!

Zavfi knihu map lokaci.

Kniha dobrodruzstvi ti pak fekne, ¢im po ukonceni priizkumu po-
kracovat.



PRUBEH SCENARE - BOJ

Boj
Boj ve hie Dragon Eclipse probiha jako stfetnuti tvého mystlinga s protivnikem v jedné z arén, kdy se obé strany stfidaji v tazich. V jednom scé-
nari mlze hrac podstoupit i vicero bojl. To, kdy boj nastane a jaké komponenty pouzit k jeho pfipravé, se vzdy hrac¢ dozvi v knize dobrodruzstvi.

K boji mize dojit i béhem prozkoumavéni mapy lokace. V takovém pfipadé mapu odloz stranou tak, jak je (se vSemi Zetony a tajemstvimi lezi-
cimi na svych mistech - neodhazuj je), a vyhodnot boj. Ten vSak neznamena konec prozkoumavani.

Herni komponenty pro boj
* Herni plany arény.
» Karty arény.

* Hraciv mystling: karty vlastnosti a schopnosti.

* Nepratelsky mystling: karty vlastnosti a schopnosti nepfitele.

Herni plany arén

Herni plany arén najdes vSechny pohromadé v knize arén. Kazdy boj, ktery podstoupis, abys porazil nepfitele (nebo ho zkrotil), se odehraje na
nékterém z hernich plant arény. Arénu tvori pole, po kterych se budete s nepfitelem pohybovat. Néktera z téchto poli jsou oznacena symboly
- § @ ,AA, | all (pFipadné Il pro hru 2 hr&a), které se pouZivaji pfi pFipravé boje a mohou na né odkazovat nékteré efekty nepfitelovych Gtokd
Ci akénich karet. Samy o sobé tyto symboly zadny efekt nemaji.

1 2 3
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Na kazdém hernim plénu arény zéroven najdes$ vyhrazené pozice pro nasledujici komponenty:

1. Profil nepfitele: misto pro dvé karty (¢i vice) tvofici profil nepfitele.

N

. Balic¢ek nepfitele: misto pro Gto¢né karty nepfitele pfipravované pred kazdym bojem. Napravo od tohoto mista se nachazi pét pozic
pro vyhodnocené karty nepfitele.

. Odhazovaci hromadka nepfitele: misto pro odhozené utocné karty nepfitele.

. Karta arény: misto pro kartu arény. Kazdy boj pouziva urcitou kartu arény - kterou pfipravit, ti sdéli kniha dobrodruzstvi.
. Tvdj bali¢ek: misto pro tvé karty.

. Akéni pozice: Ctyfi pozice vyhrazené pro tvé dostupné akéni karty.

N oo o0 AW

Tvé odhazovaci hromadka: misto pro odhozené akéni karty.

é : Vzdy pouzij arénu ur¢enou pro hru 2 hract (ozna¢enou symbolem é ). Tato aréna ma trochu odlisné rozlozenf poli a neobsahuje vyhra-
zené misto pro profil nepfitele.

Karty arény

Priprava arény se neobejde bez karty arény, ktera upravuje herni plén
arény doplnénim prvkl terénu a udéva cislo scény, kterou je tieba
precist po skonceni souboje.

PoBREZI 7)
8Fi rava: Na kazdé pole @ poloz bobuli Q.
[

: Pokud se pFesunes nebo jsi umistén/a
na pole s bobuli O, odhod jiaziskej 1€ .
Pokud se na pole s bobuli O pFemisti nebo je
na néj umistén nepfitel, odhod'ji bez efektu.

KONEC NAHODNEHO SOUBOJE:
Pejdi ke scén& 200 aktudlniho scénare.
KONEC BOJE:
Zkroceni - prejdi ke scéné B83,
vyhra - prejdi ke scéné B8T, prohra - prejdi ke scéné B82.

Karta arény

Karty arény obsahuiji tyto prvky:

1. Koéd: jedinecné cislo kazdé karty arény.
2. Nazev.

3. Pfipravu, pravidla a bonusové akce: nékteré karty arény
uvadéji dodate¢né pokyny k pfipravé, nova pravidla, nebo
dokonce bonusové akce, které mizes vyuzit. Nezapomeri si
je pred bojem precist a provést pfipadné dodatecné kroky
pfipravy.

4. Konec boje: scény, které musis precist po ukonceni boje. Po-
kud s nepfitelem svadi§ ndhodny souboj, fid se pokyny pro
,Konec ndhodného souboje”. V opacném pripadé vyhodnot
pokyny pro ,Konec boje”.

TerenQ/ o
Na kartach arény se ¢asto setkas s pokynem pro umisténi prvkd te-
rénu na herni pldn arény. Tyto prvky mohou blokovat pole nebo pfi-
naset dalsi efekty souvisejici s prostfedim, v némz bojujete. Pfi jejich
pfipravé pouzij univerzalni Zetony vyobrazené na karté arény. Symbol
© 'naznaduje, ze pro tebe bude efekt terénu prospésny, na rozdil od
symbolu ), ktery ukazuje na zaporny efekt. Pravidla vztahujici se
k pouzitému terénu jsou popsana na karté arény v odstavci uvoze-
ném slovem ,Pravidla”.

Pokro¢ild pravidla vztahujici se k terénu najdes na strané 33 tohoto
sesitu v &asti ,Herni plan a karty arény”.



Hraciv mystling

Abys |épe pochopil, jak samotny boj funguje, musi$ se seznamit se
svym svéfencem, s nimz do boje plijdes. Tvého mystlinga predstavuje
jednak kartonova figurka, kterd se bude pohybovat po aréné, a zaro-
ven jeho profil, ktery popisuje mystlingovy schopnosti a vlastnosti.
Zvlastni schopnost tvého mystlinga a akéni karty jsou hlavnimi na-
stroji, jimiz mzes nepfiteli ustédrit zranéni * Zranéni, ktera utrzi
tvi mystlingové, se po skonceni boje neodhazuji (na konci kazdého
scénare vSak ano).

Poznamka: Ujisti se, Ze mas kartu vlastnosti otocenou spravnou
stranou nahoru (stranou bez oznaceni PvP), protoze karta pro rezim
PvP ma jiné hodnoty vlastnosti.

Karta schopnosti (nalevo) a karta vlastnosti (napravo) tvofi spolu pro-
fil mystlinga (viz obrazek nize).

Profil mystlinga obsahuje tyto prvky:

1. Nazev mystlinga.

2. Mystlingav Zivel: UrCuje Zivel tvého mystlinga, na ktery se bude
dotazovat kniha dobrodruzstvi a nékteré protivnikovy Utoky. Za-
roven urcuje, jaky druh akénich karet miizes pouzit pfi sestavo-
vani balic¢ku.

Mlady emberling 62A M LADY
1 EMBERLING

ZVLASTNi SCHOPNOST
BONUSOVA AKCE:

86 Plamenny vybuch:
Ustédyi 6 % v dosahu 3.

Néktefi mystlingové mohou mit také podtyp Zivlu. S takovy-
mi mystlingy se pfi kontrolach v knize dobrodruzstvi, na ak¢-
nich kartach a v efektech nepratelskych Utokd zachazi, jako
by méli dany podtyp Zivlu navic ke svému hlavnimu zivlu.

Podtyp Zivlu té vSak neopraviuje k pouZiti bonusovych akci da-
ného Zivlu a pro scénar si mizes vybrat mystlinga i v pfipadé, ze
se jeho podtyp shoduije s hlavnim Zivlem druhého mystlinga.

boA MLADY
BOLB

S mladym bolbem naklddej, jako by mél
jak Zivel zemé, tak Zivel vody.

. Vlastnosti mystlinga: Hodnoty sily vile, obrany, zdravi, sily 9

. Zvlastni schopnost mystlinga: Jedinecna akce, kterou mize

. Limit pro Zetony Zivlu: Néktefi mystlingové vyuzivaji zetony

a rychlosti. Nékteré efekty mohou docasné modifikovat
vlastnosti tvého mystlinga - sniZit je, ¢i zvysit. Zadnd z nich
vSak nemuze klesnout pod hodnotu 0.

@ Sila viile: Udava, o kolik se szrm’* pochézejici z nepFi-
telovych efekti , Ustédi 3",

@ Obrana: Udava, o kolik se zmirni * pochézejici z nepfi-
telovych utokd.

QP Zdravi: Udava, kolik * musi mystling utrzit, aby prohrdl
boj.

N sila: Udéva, kolik Ji mystling ustédFi pfi dtoku.

’} Rychlost: Udava, o kolik poli se mize mystling posunout
pfi pohybu.

vyuzit dle pravidel o bonusovych akcich.

Zivlu a pouzivaji pro né zvlastni pravidla. V takovém pripadé
bude na jejich profilu uvedeny limit téchto Zetond - nikdy
nelze poutzit vice Zetonu Zivlu, nez predepisuje profil myst-
linga. Karty vlastnosti pouzivaji jak hraci, tak nepratelé, takze
md symbol limitu Zetont jednu polovinu bilou a druhou ¢ernou
na znameni toho, ze omezeni plati pro hrace i nepfitele. Je-li
symbol jednobarevny, vztahuje se pouze na hrace (bily), nebo
nepratele (Cerny).

Karta vlastnosti mystlinga s limitem pro Zetony Ziviu

Nepratelsky mystling

P TvUj nepfitel v aréné je reprezentovany kartonovou figurkou a svym
profilem, ktery popisuje jeho schopnosti a vlastnosti.
Profil nepfitele je tvoren nejcastéji kartou schopnosti (jednou nebo
vicero) a kartou vlastnosti.

Poznamka: Karty vlastnosti pouziva jak hrac, tak jeho nepfatelé.

Néktefi nepratelé mohou mit vice nez jednu kartu schopnosti nepfi-
tele. V takovych pripadech je polozte vedle sebe. Néktefi nepratelé
také mohou vyuzivat karty s pomocniky. Pomocnikidim se tento sesit
vénuje v oddile s pokrocilymi pravidly na str. 32.

L coomo ] 1 coLoMo o
2

4

Golomo mé +1 (@) za kazdy otres
vdosahu1od sebe.

7= Utok. Ndpor+2 3. Utok.
4-5" @ )> Utok.

q =} Wt oes vdosahu2. Utok.
Napor.

/Ay Napor, Utok. UnistiTotres
E1 | dosahui.

S AwEm W AT

ZVLASTNI SCHOPNOST
fa2dy protivnik utrzi 3% za kazdy
otfes <& v dosahu 2 od sebe.

Vsechny tyto karty spolecné tvofi profil nepfitele a obsahuiji tyto prvky:

1. Nazev nepfitele.

2. Zivel.

3. Limit Zetonu nepfitele: Udava, kolik Zeton( Zivlu mize tento
mystling umistit/ziskat.

4. Vlastnosti nepfitele: Funguji stejné jako vlastnosti hracova
mystlinga.

5. Pasivni schopnost nepfitele: Trvala schopnost, kterd ptisobi
po celou dobu boje.

6. Efekty nepfitele: Popisuji, co mlize nepfitel béhem své akce
provést. Nepfitel vyhodnoti svou akci podle aktudini Gtocné
karty nepfitele.

7. Zvlastni schopnost nepfitele: Schopnost, ktera se vyhodno-
cuje kazdych nékolik tahd, jakmile je dosazen zeton zvlastni
schopnosti.

L coomo ] GOLOMO o

8. Priprava zvlastni schopnosti: Udédvd, na kterou pozici nepfi-
tele se ma polozit zeton zvlastni schopnosti.

9. Priprava balicku nepfitele: Uvddi, které Gtocné karty nepfi-
tele se maji pouzit pro utvoreni jeho balicku na zac¢atku boje.




Priprava na boj

V knize dobrodruzstvi se dozvi§, které komponenty pro arénu a nepfitele pouzit. V pfipadé ndhodnych soubojti najdes pokyny ohledné potfebnych komponent na karté Grovné. Pravidla, jimiz se fidi ndhodné souboje,
nalezne$ v oddile pokrocilych pravidel na str. 32.

Priprava na boj ve hre pro jednoho hrdce

Priprava na boj ve hre dvou hrdcii



- Pfiprav boj:
¢ Aréna:karta 8, herni pldn 3.
+ Nepratelsky darktailen: karty 40, 41a 42.
. é Hluboka zkaZenost: C.

Pokyny k pripravé v knize dobrodruZstvi

Pi pfipravé boje proved tyto kroky:

1. Pfiprav arénu: Otevfi knihu arén na strance s arénou, kte-
rou ti urcila kniha dobrodruZzstvi.

é: Pouzijte pfi tom arénu uréenou pro hru 2 hracd
(oznacenou symbolem é ).

2. Priprav kartu arény: Vezmi si kartu arény, kterou ti urcila kni-
ha dobrodruzstvi, ulozenou za oddélovacem ,Karty arény”.
Jsou-li na karté arény néjaka pravidla uvedena heslem ,P¥i-
prava”, proved je.

3. Priprav zetony a krystaly: Poloz vedle arény viechny Zetony
zranéni J&g, zetony Zivlu, krystaly energie b a Zetony stavu
tak, abys na né snadno dosahl.

4. Priprav komponenty nepfitele

a. Sloz figurku odpovidajiciho nepfitele a umistiji do aré-
ny na pole |.

b.  Vezmi vSechny karty schopnosti a vlastnosti nepfitele
a karty kroceni uvedené v knize dobrodruzstvi, které se
nachazeji za oddélovacem s nazvem nepfitele (napr. za
oddélovacem ,,Golomo”).

Poznamka: Karta kroceni se v nékterych pripadech
nepoutzije.

c. Otoc¢ kartu schopnosti nepfitele stranou B nahoru
a pfiprav nepfitele na boj (kroky d-f) podle informa-
ci, které se na ni doctes.

d. Poloz jeden o na akéni pozici nepfitele, jejiz islo
je uvedené na karté schopnosti nepfitele za heslem
»Zvlastni schopnost”.

e. Utvor balicek nepfitele slozeny z ito¢nych karet nepfi-
tele uvedenych na strané B karty schopnosti nepfitele
(hned pod heslem , Zvlastni schopnost”). Uto¢né karty
nepfitele zamichej a poloz je licem nahoru na pozici vy-
hrazenou pro bali¢ek nepfitele (viz priklad nize).

@ é : Pouzijte bali¢ek nepfitele oznaceny symbo- )

lem é , ktery pouzivé lehce odliSné rozvrzeni do-
plnéné o informace o zacileni. Maji-li dvé Gto¢né
karty pro hru 2 hraca stejny symbol, neznamend
to, Ze jsou identické. Pri ptipravé utocného balic-
ku nepritele obsahujiciho vicero karet se stejnym
symbolem tyto vybirejte ndhodné.

Pokud napriklad pripravujete balicek se 2 kartami
@, vezmeéte vsechny 4 karty se symbolem @
a ndhodné vyberte 2 z nich. SnaZte se béhem pri-
pravy zbylych karet balicku nepritele nenahlizet na
\je/ich licové strany. )

Nepritelsky golomo bude mit svou zvildstni schopnost umisténou na treti
pozici. Jeho baliek nepiitele se bude skiddat ze 2N, 24 a 2{}
zamichanych dohromady.

. Jsou-li u nepfitele uvedené pokyny pod heslem ,Do-
datecna pfiprava”, vyhodnot je.

g. Oto¢ kartu schopnosti nepfitele na stranu A a poloz
kartu schopnosti i kartu vlastnosti nepfitele na pozi-
ci vyhrazenou pro profil nepfitele. Néktefi nepratelé
mohou pouzivat jesté dalsi kartu pro svou zvlastni
schopnost nebo své pomocniky. Poloz tyto karty ve-
dle profilu nepfitele.

é : Jelikoz vase aréna nema pozici pro profil ne-
pritele, polozte tyto karty vedle arény.

h. Ma-li nepfitel kartu kroceni, poloz ji vedle arény tak,
abys na ni dobte vidél.

LA Mlady emberling
1. Nehled'na bolest
Ziskej alespori 1*
z popaleni.
2. VlyZeri z néj divokost
Mlady emberling ma
4@ &iméné.
3. Vitézny ryk
Poufzij svou zvlastni schopnost
na poli 3§. Miizes se
rozhodnout neustédfit touto
zvlastni schopnosti zadné *

@ é: Viyhledejte kartu hluboké zkazenosti uvedenou v knize )
dobrodruzstvi a pripojte ji k protivnikovi. Karty hluboké zkaze-
nosti vylepsuji vlastnosti nepfritele.

5. Pfiprav svého mystlinga:
a. Zvol si jednoho z mystlingd, které sis vybral pro tento
scénar, a umisti jeho kartonovou figurku na vychozi
pole Il.

é : Jeden hrac¢ umisti mystlinga, kterého si vybral
na zac¢dtku scénare, na vychozi pole Il. Druhy hrac si
vezme zbylého vybraného mystlinga a umisti jej na
vychozi pole Ill. Hra¢i by méli sedét u protilehlych
stran arény. Kazdy hrac u svého mystlinga provede
kroky (b-f) nize.

b. Vezmi siz krabicky mystlingl kartu vlastnosti a kartu
schopnosti zvoleného mystlinga. Poloz je licem na-
horu vedle sebe, tak aby tvofily profil mystlinga.

c.  Vytéhniz krabi¢ky daného mystlinga veskera * a
a poloz je na jeho profil.

d. Vezmi si akéni bali¢ek zvoleného mystlinga. Zami-
chej ho a poloz licem doll na pozici vyhrazenou pro
jeho balicek.

e. Postupné tahni Ctyfi akéni karty a vyskladej je na
akéni pozice napravo od akéniho bali¢ku (pocinaje
pozici 4, na kazdou pozici jednu kartu).

f. Vezmisik ruce kartu s vysvétlivkami bojovych termi-
nl a také prehledovou kartu pro Zivel, ktery ma tvij
mystling jako hlavni Zivel.

é: Pouzijte prehledové karty oznacené symbo-
lem

BOJOVE TERMINY

Utok - ustédii 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.

Vyleé X - odhod X k.

Vyru3eni X - odhod'z pozic protivnika X karet
lezicich nejvice vpravo.

Pohyb - presufi se a o 3 poli.

Ustup / napor - nepfitel se pfesune a% o svou "k
tak, aby pohyb ukonéil na nejvzdalen&jsim/
nejblizsim poli vzhledem ke svému cili.  —— S —

(odsaj) - vyle¢ si tolik 2, kolik J jsi ustadil/a. ‘

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

BONUSOVA AKCE ZIVLU: ‘
50 Zufivost - Utok. |

Karta s vysvétlivkami bojovych terminii a pfehledovd karta Zivlu.

6. Zvaz opakované tazeni: Nyni mas moznost jednou znovu
tahnout vSechny akéni karty. Pokud moznosti vyuzijes, ode-
ber ze svych akénich pozic vSechny karty, odloz je stranou,
tahni Ctyfi nové karty a ty predchozi zamichej zpét do ba-

licku.
e é : Pridélte Zeton provokace: vyberte hrace, ktery ob- )
drzi zeton provokace.
. J

8. Zkontroluj modifikatory: V knize dobrodruzstvi jsou ¢asto
uvedené modifikdtory ménici podminky pfipravy. Zkont-
roluj, zda se v pfipravé boje nachazeji néjaké modifikatory
av pripadé potreby je aplikuj. Nékteré z nich mohou ovlivnit
predchazejici kroky.



Pravidla boje

Boj ve hie Dragon Eclipse probiha v tazich, v nichZ se oba protivnici
stfidaji. Zacina hrac. Vysledkem boje muze byt prohra, vyhra, nebo
zkroceni nepfitele. Je dilezité zminit, ze ne kazdého nepfitele Ize
zkrotit. To, jestli je to mozné, ti sdéli kniha dobrodruzstvi.

Boj ihned kon¢i pfi naplnéni jedné z nasledujicich tfi podminek:

*  PROHRA: tvij mystling ma tolik *, kolik &ini jeho @@,
nebo vice.

é : Hraci prohravaiji, jestlize ma jeden z jejich mystlin-
gt tolik *, kolik ¢ini jeho @, nebo vice.

«  ZKROCENI: pokud spini§ véechny podminky uvedené na
karté krocen.

- VYHRA: pokud ma nepfitel tolik J, kolik &ini jeho @@,
nebo vice.

Akce

Béhem svého tahu vyhodnocuje$ akéni karty a pouziva$ bonuso-
vé akce. Tv(ij mystling nemdze udélat nic, dokud mu to neumozni
efekt na karté ¢i bonusova akce. (Mize se tedy napfiklad pohnout,
pouze kdyz vyhodnoti§ kartu/bonusovou akci s heslem ,pohyb”.)

é : Kazdy hrac ovlada svého vlastniho mystlinga. Pofadi taht
je v tomto pripadé lehce odlisné. Jako prvni odehraje svij tah
hrac vlastnici zeton provokace, po ném nasleduje druhy hrac¢
a po ném nepritel. Nasledujici tah patii znovu hrdci s zetonem
provokace a tak dale.

V rdmci tahu hrace vyhodnot nasleduijici kroky v tomto poradi:

1. Vyuzij jedné ¢i vice bonusovych akei (volitelné).
2. Vyhodnot nékterou z akénich karet.

3. Vyuzij jedné Ci vice bonusovych akei (volitelné).
4. Tahni karty.

5. Ukonci tah a pokracuj tahem nepfitele.

Zlata pravidla boje

1. Efekty na kartdch mohou ménit néktera pravidla po-
psana v tomto seSitu. Pravidla na kartach maji vzdy
prednost.

2. Jestlize se v jednu chvili spusti vice efektd (napriklad
na zacdtku tvého tahu), muzes se rozhodnout, ktery
z nich vyhodnotis jako prvni. Stejné tak rozhoduje$
v pfipadé nepfitelovych efektt.

3. Pokud béhem nepfitelova tahu néktery efekt vede k vi-
cero moznostem (nepritel se napriklad miiZe pohnout
na dvé riznd pole), vybér je na tobé.

4. Figurku mystlinga neni mozné presunout nebo umistit
na pole s jinou figurkou mystlinga.

5. Pro ucely viech svych efektl povazuj nepritele za svého
protivnika. Nepritel stejné tak povazuje pro Ucely svych
efektl za protivnika tebe.

Efekty akcnich karet

Béhem boje budes pro ovladani mystlinga kromé jiného pouzivat
své akeni karty.

Efekty, které na nich najdes, se déli na tfi rGzné druhy:
1. Aktivni efekty: Vétsina akénich karet obsahuje efekty, kte-

ré se vyhodnoti okamzité. Tyto efekty nejsou zvyraznéné
zadnym dodatecnym oramovanim.

UDER

Utok. Ziskas 1.

DE-CB-24/125 O Awaken Realms 2024

Uder md jen aktivni efekt.

2. Pasivni efekty: Nékteré akcni karty maji efekty, které pl-
sobi tak dlouho, dokud se karta nachdzi navrchu tvé od-
hazovaci hromddky. Pokud pasivni kartu zakryje jind karta,
pasivni efekt jiz netcinkuje. Karty s pasivnim efektem mo-
hou mit zaroven i aktivni efekt (viz niZe). Pasivni efekty jsou
zvyraznéné ordmovanim (viz priklad niZe).

DEFENZIVNi POSTOJ
Ziskas 1@)

L 2®-8

DE-CB-26/125 o

Obranny postoj md aktivni efekt, ktery hrdci prinese 1.4 ,
a pasivni efekt, ktery zvySuje obranu a silu vile mystlinga.

Poznamka: Akéni karty muze$ zamérné odhazovat (napf.
vyuzitim bonusové akce Priprava), abys mohl/a tézit z je-
jich pasivniho efektu.

3. Efekt vylepSeni: Nékteré akcni karty maji dlouhotrvajici
efekty, které pusobi tak dlouho, dokud neobnovi$ balicek.
Zahrajes-li akéni kartu, kterd obsahuje ramecek vylepseni
(viz pfiklad niZe), pfipoj ji ke svému mystlingovi: vsur ji pod
jeho profil tak, aby byl viditelny pouze efekt v ramecku. Od
této chvile je tento efekt v Ucinnosti. Jakmile musis obnovit
bali¢ek, odhod sva vylepseni a zamichej je spolu s ostatnimi
svymi ak¢nimi kartami. V jeden okamzik mize byt k profilu
mystlinga pfipojend pouze 1karta vylepSeni. Mas-li uz jedno
vylepseni pfipojené a vyhodnoti$ dalsi kartu s vylepsenim,
musi$ jednu z nich odhodit. Karty s efekty vylepseni mohou
obsahovat zaroven i aktivni efekty, které se vyhodnoti pfed
tim, nez si vylepSeni pfipojis k profilu mystlinga.

DOSAH
Ziskas 14).

Tvé atoky maji +1 dosah.
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Akce Dosah obsahuje jak aktivni efekt, tak efekt vylepseni.

Zakladni hesla

¢ova hesla. Heslo poznas na akéni karté podle toho, Ze je vytisténé
tucné.

Na zacatku prvniho scénare obdrzis startovni balicek (oznaceny pis-
menem ,S" v pravém hornim rohu). Hesla na startovnich kartach jsou
Iim se vénuje tento sesit pravidel ve svém zévéru (hesla souvisejici
s bojem jsou také uvedena na prehledové karté), ta se ale nyni ucit
nemusiS. Budou se postupné objevovat béhem hry.

» Dosah: Termin dosah pouziva mnoho efektt ve hre. Pres-
toze nejde o heslo samo o sobé, ¢asto modifikuje jind hes-
la a efekty. Kdykoli se pouZije vyraz ,dosah”, mysli se tim
maximalni dosah dané akce. Akce a efekty vzdy mohou
cilit na pole lezici blize nez je maximum dosahu. Dosah
je mozné pocitat skrz jakékoli pole, nehledé na to, zda je
obsazené mystlingem nebo Zetonem (jinymi slovy: dosah
neni ni¢im blokovén, pokud efekt nefikd jinak). Dosah se
udéva v poctu poli.

Zelenym puntikem oznacend pole se nachdzeji v dosahu 1 mladého icelinga
(nachdzejiciho se na poli s AN). Pole s oranzovym puntikem leziv dosahu
2 mladého icelinga. Pole s cervenym puntikem leZi v dosahu 3 mladého
icelinga. Pole, na némz se nachdzi mlady iceling, leziv dosahu 1, 2i 3.

* Pohyb: Podivej se na hodnotu )‘g mystlinga a presur se
s nim az X-krat po sobé na sousedici pole (X predstavuje
hodnotu "; daného mystlinga). Ackoli se mystling presu-
nuje pole po poli, v rdmci jediné akce pohybu se mlze pre-
sunout o vice nez jedno pole. Nékteré efekty ve hfe mohou
pohyb modifikovat. Dostanes-li pokyn ,Pohyb +1 "g”, po-
vazuj svou hodnotu rychlosti pro tento pohyb za o 1 vyssi.



Hrd¢ vyhodnocuje pohyb svého mladého emberlinga, ktery se miiZe
pohnout aZ o dvé pole. Hrdc se rozhodne presunout co nejddl od goloma.

«  Utok: Zkontroluj, zda se protivnik nachazi v dosahu 1 od
tvého mystlinga. Pokud ano, odecti protivnikovu @ od
svého N a udtédfi nepfiteli tolik *, kolik cini vysledek
(ktery nemuZe byt nizsi nez 0).V opacném pfipadé se ne-
déje nic.

o Ustédri X* v dosahu Y: Zkontroluj, nachazi-li se protiv-
nik v uvedeném dosahu od tvého mystlinga.

Pokud ano, odetti protivnikovu @ od uvedeného ¥
a ustédri nepriteli tolik *, kolik ¢ini vysledek (ktery ne-
muZe byt niz$i nez 0). V opa¢ném pripadé se nedéje nic.
Pokud tedy napfiklad ,ustédris 2* protivnikovi v libovol-
ném dosahu” a nepfitel, na kterého cilis, md 1@, ustédris
mu ve vysledku 7*.

U efekt, které pouzivaji frazi ,Za kazdé (...) ustédri X 3",
secti nejprve viechna *, a az poté odecti nepfitelovu .

» Aktivace: Aktivaci mize$ pouzit pouze jednou za tah.
Vsechny nésledujici efekty aktivace v daném tahu proto
ignoruj. Aktivace znamend vyhodnoceni nékteré dalsi
karty na tvych aké¢nich pozicich (bez zisku @ z dané
pozice) a nasledné jeji odhozeni. Po provedeni aktivace
dokon¢i vyhodnocovani karty, kterd aktivaci vyvolala,
a odhod ji. Pro pfiklad pouziti aktivace se podivej na str.
20 do kapitoly nazvané ,Priklad tahu hrace”.

« Pozice X: Lezi-li tato karta na pozici X, vyhodnot dodatec¢ny
efekt.
Karta md napriklad efekt ,Ziskds 1. . Pozice 3: Ziskd$
2 b .” LeZi-li tato karta na pozici 3, ziskds 14y a poté
dalsi2 .

Modifikatory

Efekty a hesla na kartdch mohou byt modifikovany. Modifikdtory
obvykle zvy3uji nebo snizuji hodnoty vlastnosti mystlinga pro dany
konkrétni efekt (naptiklad ,Utok +ZX”). Modifikatory mohou mit
také vliv na efekty najinych kartach (napf. , Tvé itoky maji +1dosah.”).
Priklad: Hrd¢ vyhodnoti efekt ,Pohyb +1 )1,”5 mystlingem, ktery
md2 ’}. Diky tomu se miiZe pohnout az o 3 pole.

Tah hrace

Tah hréace spociva ve vyhodnoceni jedné akéni karty, kterd jeho myst-
lingovi umozni konat. Kromé této akéni karty miize hrac vyuzit bonu-
sové akce, pro jejichz pouziti viak musi spotfebovat .

é : Poradi taht je v tomto ptipadé lehce odlisné. Jako prvni
odehraje svj tah hrac vlastnici Zeton provokace, po ném nasle-
duje druhy hrac a po ném nepfitel. Nasledujici tah patfi znovu
hraci s Zetonem provokace a tak dale.

V ramci tahu hrace vyhodnot nasledujici kroky v tomto pofadi:

1. Vyuzij jedné ¢i vice bonusovych akci (volitelné).
2. Vyhodnot nékterou z akénich karet.

3. Vyuzij jedné ¢i vice bonusovych akci (volitelné).
4. Tahni karty.

5. Ukon¢i tah a pokracuj tahem nepfitele.

1. Vyuziti bonusovych akci

Hrac ma k dispozici bonusové akce, které mize vykonat, pokud za né
utrati (spotfebuje) uvedené mnozstvi energie b . Bonusové akce se
daji najit na prehledovych kartdch Zivl(, kartdch schopnosti a nékdy
ina akénich kartach ¢ivramci efektt arény. Bonusové akce na prehle-
dovych kartach jsou vzdy k dispozici.

Pro vSechny bonusové akce plati stejnd pravidla:

» Kazda bonusova akce se muze vyhodnotit pouze jednou
v hracové tahu. Pokud jsi tedy napfiklad v rdmci kroku 1své-
ho tahu vyuzil bonusovou akci Sprint, nemUizes ji v tomto ani
jiném dalsim kroku znovu vyhodnotit. Stale vsak mazes vy-
uzit bonusovou akci Pfiprava, pokud jsi ji doposud nevyuzil.

* Vsechny bonusové akce stoji néjakou g . Chces-li vyhod-
notit efekt takové akce, musi$ spotfebovat mnozstvi
uvedené nalevo od ndzvu akce.

2. Vyhodnoceni nékteré z akénich karet

Hlavni ¢ast tahu hrace predstavuje vyhodnoceni akéni karty. Pfi
vyhodnocovani akéni karty proved v uvedeném poradi nésledujici
kroky:

a. Vyber si nékterou ze svych akénich pozic, na niz lezi
karta.
Poznamka: Muzes si vybrat kteroukoli kartu na
akeni pozici, dokonce i kdyby efekt této karty nic
neudélal (jejim efektem by napfiklad byl utok, pfi-
c¢emz v dosahu 1by nestal Zadny protivnik).

b. Vezmi i tolik @, kolik ukazuji symboly nad danou
pozici.

Pokud si hrd¢ vybere akcni pozici 4, na niZ lezi
akéni karta Utocny postoj, ziskd jesté pfed samotnym
vyhodnocenim efektu Utoény postoj 3 b .

c. Vyhodnot efekt karty na vybrané akéni pozici (kar-
tu Cti shora dolu a zleva doprava). Na kartach musis
vzdy vyhodnocovat vSechny efekty, kromé pfipad,
kdy néktery efekt vyhodnotit nelze (v uvedeném do-
sahu se napriklad nenachdzi Zddny protivnik) nebo
dany efekt uvadi opak (je napriklad uvedeny slovem
+Muzes...”).

d. Vyhodnocenou kartu poloz licem nahoru navrch hro-
mddky odhozenych akénich karet.

é é : Predéni zetonu provokace - kdykoli hra¢ béhem svého tahu )
ustédri nepriteli * a nevlastni zeton provokace, zeton si od dru-
hého hrace prevezme. Ustédreni stavu, nebo jina interakce s ne-
pritelem, neni diivodem pro obdrzeni Zetonu provokace. BEhem
své pristi akce se nepritel (velice pravdépodobné) zaméri na hrace
s zetonem provokace. Zdmérné vyuzivani tohoto efektu mize
predstavovat vybornou taktiku.

Zeton provokace
\ p Y

3. Vyuziti bonusovych akci

Rid'se pravidly z kroku 1. Pamatuj, Ze kazdou bonusovou akci Ize vy-
uzit jen jednou za tah.

4. Tazeninovych karet
Posun vSechny akéni karty na akénich pozicich smérem doprava tak,
aby vyplnily prazdné pozice. Poté tahni nové akéni karty, které zapl-
ni zbyvajici prazdné akéni pozice, pocinaje prazdnou pozici nejvice
vpravo.

V souvislosti s balitkem je nutné zminit nékolik klicovych slov:

* Tazeni: Kdykoliv si béhem boje tahnes kartu, posun vsech-
ny karty na akénich pozicich smérem doprava tak, aby za-
pInily pfipadné prazdné pozice. Poté si vezmi vrchni kartu
svého bali¢ku a poloz ji na prazdnou pozici nejvice vpravo.
Pokud si potfebujes tadhnout kartu, ale balicek je prazdny,
musis jej obnovit.

* Obnoveni balicku: Pokud si musi$ tdhnout kartu, ale tvdj
bali¢ek je prazdny, odhod vSechna sva pfipojena vylepseni,
odhazovaci hromddku zamichej a utvor z ni novy balicek.
Obnoveni balicku ti téZ mohou umoznit nékteré efekty na
kartéch.

e Zamichani balicku: Nékteré efekty ve hre té mohou vyzvat
k zamichani balicku. V takovém pfipadé si balicek vezmi
a zamichej ho. Neber pfi tom karty z odhazovaci hromadky
a neodhazuj sva pfipojend vylepseni.

5. Ukonceni tahu a pfechod k tahu nepfitele.
a.  Vyhodnot v libovolném poradi efekty konce tahu.

b.  Odhod'1zeton stavu od kazdého druhu (mas-li néjaké).
Zetony stavu budou podrobnéji vysvétleny na str. 32.

c. Zahajtah nepfitele.
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Energie §

Uzitecny zdroj pro aktivaci rliznych efektl. Energie se d4 nacerpat
predevsim béhem boje pfi vyhodnocovani akénich karet na kon-
krétnich pozicich v ramci kroku 2 a také diky efektim akénich karet.
Lze ji ale ziskat i v dobrodruzné ¢asti hry. Pokud @ neziskas béhem
dobrodruzstvi, budes ¢asto zacinat boj bez ni.

Dalsi pravidla vztahujici se k g :

* Pokud mas odhodit , vrat ji do zdsoby. Pokud nemas
pozadované mnozstvi 4, odhod, kolik mizes, a zbytek
ignoruj.

* Pokud mas spotiebovat k , musi$ mit dané mnozstvi .
Pokud je néjaky pokyn formulovén ,Spotiebuj2 i na akti-
vaci,” a ty vlastni§ pouze 1. , nemizes tento efekt spustit.

* Pobojije vSechna 4 odhozena.

+ Pokud béhem boje ziskas i, poloz si prislusné mnozstvi

b na profil svého mystlinga.

» Pokud b ziskas béhem dobrodruzstvi, rozdél ji dle vlastni-
ho uvazeni mezi své mystlingy a uloz si ji do krabicky myst-
lingtl. @ ziskanou béhem dobrodruzstvi vyuzijes pfi pfiStim
boji.

* & je komponentou s omezenym mnozstvim. Kazdy myst-
ling miize mit v jednu chvili nejvy3 10 krystall @ (md-lijich
tedy jiz 10, nemUize ziskat Zzadny dalsi).

* ) se mezijednotlivymi scénafi neuklada.

Prehled nejbéznéjsich bonusovych akci:

®
®

Bonusové akce na prehledové karté

Sprint: Spotiebuj 1@ avyhodnotakci pohybu dle pravidel pro pohyb.
Priprava: Spotfebuj 1. a odhod' akéni kartu z vybrané pozice. Po-
sun akéni karty smérem doprava tak, aby zaplnily prazdné pozice.
Mazes tdhnout novou akéni kartu a poloZit ji na prazdnou pozici
nejvice vpravo (obvykle pozice 1).

Bonusova akce zivlu: Kazdy z zivld ma 1 jedine¢nou bonusovou
akci, kterd je uvedena na prehledové karté daného Zivlu. Bonusové
akce Zivlu jsou dostupné jen tém mystlingtim, ktefi maji odpovida-
jici hlavni Zivel.

BONUSOVA AKCE ZIVLU:
5@ Zufivost - Utok.

Ohnivi mystlingové mohou spotfebovat 5 i
a vyhodnotit utok jako bonusovou akci.

Bonusova akce zvlastni schopnosti: Kazdy mystling ma 1 nebo vice
jedine¢nych bonusovych akci, které jsou k dispozici pouze jemu. Na-
chazi se na kartach schopnosti.

ZVLASTNi SCHOPNOST
' BONUSOVA AKCE:

8@ Plamenny vybuch:
Ustédri 6 9 v dosahu 3.

Hrdc¢ oviddajici mladého emberlinga miiZe spotrebovat 8
a vyhodnotit akci Plamenny vybuch, kterd mu umozni ustédrit 6*
vdosahu 3.

! Priklad tahu hrace

Hra¢ vyhodnocuije boj. Ma mladého emberlinga a bojuje proti go-
lomovi. Hrac se chysta vyhodnotit sviij druhy tah v ramci souboje.
Viastni 2 @ a utrzil 2 ); nepratelsky golomo zatim zédné Jk ne-
utrzil.

Na zac¢atku maze hrac vyuzit bonusové akce, tentokrat se pro to ale
nerozhodne. Pro vyhodnoceni si vybere akéni kartu Ohnivy bi¢ na
pozici 4.

Poté vyhodnoti shora dolii a zleva doprava efekt Ohnivy bic. Prv-
ni ¢ast efektu (viz modré zvyraznéni) mu umoznuje ustédrit 3
v dosahu 3. Jelikoz se golomo v tomto dosahu nachazi a ma 0 g,

b utrzi 3 k.



Druhé &ést efektu je volitelnd a Fikd: ,M0ze$ spottebovat 2 na
aktivaci”. Hr¢ se rozhodne moZnosti vyuZit. Spottebuje 2 a pro
aktivaci si vybere kartu Podle pldnu na pozici 3 (neziskavd z ni pfi tom
74dnou ).

Prvni ¢ast jejiho efektu hraci umoziuje se pohnout. Jelikoz ma mlady
emberling 2 )‘k, hrac se s nim mize presunout az o 2 pole. Rozhod-
ne se ale posunout pouze o 1 pole tak, aby se dostal na dosah 1 od
goloma.

Ve druhé ¢asti efektu se uvadi: ,Pozice 3: Utok”. Znamena to, 7e se
tento efekt vyhodnoti, pouze pokud se karta nachazi na pozici 3. Na-
Stésti je tato podminka spinéna, a hrac tak vyhodnoti Gtok.

Mlady emberling mé 4 x a golomova vlastnost @ md hodnotu
0. Golomo ale ma pasivni schopnost, ktera mu poskytuje +1 @ za
kazdy otfes v dosahu 1. TakZe jeho celkova hodnota obrany (@) nyni
Cini 2.

Utok mladého emberlinga tedy snizi 0 2 a utrzi celkem 2*.

Hra¢ kompletné vyhodnotil aktivovanou akéni kartu Podle pldnu,
takZe ji odhodi. Poté odhodi také akéni kartu Ohnivy bic, kterd ak-
tivaci vyvolala.

Hrac nemuze ve svém tahu vyhodnotit vice akénich karet, miize viak
vyuzit jeSté bonusové akce. Rozhodne se tedy vyuzit bonusovou akci
Sprint a spotfebuje 114 , aby vykonal pohyb.

Muiize se pohnout az o 2 pole. Tentokrat se rozhodne vyuzit piné ";,
aby se dostal co nejdél od nepritele.

Nasledné se hrac rozhodne vyuzit také bonusovou akci Priprava. Spo-
tebuje 1@ , coz mu umozni odhodit 1kartu a tahnout T kartu.

Odhodi kartu Obranny postoj, posune viechny karty doprava a tahne
1novou kartu pro pozici 3. Pasivni efekt karty Obranny postoj ptisobi,
takze mlady emberling md nyni 2 @

Hra¢ se rozhodne ukoncit sviij tah, protoze nem(ze udélat nic
dalsiho: na pouziti bonusovych akci své zvlastni schopnosti nebo
zivlu nemd dost energie a zbylé bonusové akce Priprava a Sprint jiz
v tomto tahu vyuzil. Zbyvd mu 1krystal @, ktery mlZe pouZit bé-
hem svého nasledujiciho tahu.

Hrac by nyni, tak jako obvykle, posunul karty napravo tak, aby za-
plnily prazdné pozice. Jeho akéni karty vsak jiz diky bonusové akci
Priprava obsadily vSechny pozice nejvice vpravo, takze jiz jen doplni
prazdné pozice nové tazenymi kartami. Tim tah hrace kon¢i a zaci-
na tah nepfitele.
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Tah nepritele

Jakmile odehrdl svij tah hra¢, pfichazi na fadu nepfitel.

é: Nezapomerite, ze vase poradi tahi se lisi. Nejprve ode-
hraje svij tah hra¢ s zetonem provokace, po ném druhy hrac¢
a nakonec nepfitel. Poté se cely cyklus opakuje, tedy hraje hrac
s zetonem provokace a tak dale.

Nepratelé maji ve svém arzendlu nékolik rtiznych efektd, které popi-
suje jejich karta schopnosti nepfitele. Nepfitel ve svém tahu vyhod-
noti efekt odpovidajici symbolu na svrchni - viditelné - Gtocné karté
nepritele.

Prubéh tahu nepritele

Nepfitel béhem svého tahu vyhodnotijeden ze svych efektd. Navic,
jednou za nékolik taht, vyhodnoti také svou zvlastni schopnost. Pro
vyhodnoceni tahu nepfitele proved' nasledujici kroky:

a. Posunutikaret. Tazeni Gtocné karty nepfitele.
b. Vyhodnocenitazené Gtoc¢né karty nepfitele.

c. Kontrola zvlastni schopnosti a jeji vyhodnoceni.
d. Konec tahu nepfitele a zahdjeni tahu hrace.

1. Posunuti karet. Tazeni titocné karty nepfitele: Posun viech-
ny utocné karty nepfitele o jednu pozici doprava (pokud bys
mél ve vzdcnych pripadech posunout kartu leZici na pozici 5,
umisti ji misto toho na odklddaci hromddku). Pak vezmi ttoc-
nou kartu nepfitele navrchu bali¢ku a poloz ji na pozici 1.

Pokud se v libovolnou chvili bali¢ek nepfitele vyprazdni:

* Vezmi si 1 Gnavu a poloz ji navrch své odhazovaci hro-
madky - karty Gnavy se po boji neodstranuji. Umistuji se
v pribéhu aktualniho scénare do tvého balicku a Ize je od-
stranit bud'to zahranim béhem boje nebo riznymi efekty
bé&hem dobrodruzstvi.

» Nejsou-li k dispozici jiz zddné dalsi karty Unavy, utrzi§ mis-
totoho 5 *

» Obnov bali¢ek nepfitele: Zamichej odhazovaci hromadku
utoénych karet nepfitele a utvor z nich novy balicek - Gtoc-
né karty nepfitele na pozicich neodhazuj.

é : Jakmile se bali¢ek utocnych karet nepfitele vycerpd, bere
si kartu unavy pouze hrac s zetonem provokace (bez ohledu na
cil nepritele).

UNAVA

Odstran tuto kartu ze hry.
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2. Vyhodnoceni utocné karty nepfitele: Podivej se na utoc-
nou kartu nepfitele na pozici 1 a vyhodnot pfislusny efekt
na karté schopnosti nepfitele. Poté vyhodnocenou uto¢nou
kartu nepfitele otoc licem dold. Pfi vyhodnocovéni ttoku ne-
pritele povazuj svého mystlinga za ,protivnika”.

Nepritel ve svém pristim tahu vyhodnoti efekt @:
,Utok +2 . @ > Utok.” Stane se tak poté, co posune karty
a poloZi kartu z vrchu balicku na pozici 1.

f é: Pouzijte Utocné karty nepfitele oznacené symbolem é
Z karet poznate, co nepfitel udéld, nebudete viak do posledni
chvile védét, na kterého hrace bude cilit. Cil se vybira az po po-
sunuti karet a tazeni Utocné karty — oznacuje ho nové odhalena
karta navrchu bali¢ku utoc¢nych karet nepfritele.

Nepfritel pti vyhodnoceni svého utoku povazuje cil za svého
protivnika. Je-li v neptitelové efektu uvedeno ,kazdy protivnik”,
vztahuje se efekt na oba hrace (v opacném ptipadé je hrac, kte-
ry neni cilem, vSemi akcemi nepfitele ignorovan).

Cil mize byt oznacen heslem:

* Provokatér: Nepfitel cili na hrdce s zetonem provoka-
ce.

* Jiny: Nepritel cili na hrace bez zetonu provokace.

3. Kontrola zvlastni schopnosti a jeji vyhodnoceni: Nachazi-li
se nad zetonem zvlastni schopnosti Gto¢na karta nepfitele,
vyhodnot zvlastni schopnost nepfitele a odhod' vsechny
Utocné karty nepfitele na pozicich.

4. Konec tahu nepfitele a zahdjeni tahu hrace.

a. Vyhodnot v libovolném poradi efekty konce tahu.

b. Odhod z profilu nepfitele 1 Zeton stavu od kazdého
druhu (mé-li néjaké). Zetony stavu budou podrobné-
ji vysvétlené na str. 32.

c. Zahajtah hrace.

Klicova hesla nepritele

Mnoho klicovych slov, ktera pouzivas ty jako hra¢, pouziva i nepfi-
tel. Funguji stejné, nebo podobné (napt. dtok x a ustédri *).
Existuje vSak dvojice hesel souvisejicich s pohybem, ktera pouzivaji
pouze nepratelé:

Ustup:

«  Ustup neptitele se vyhodnocuje podobné jako pohyb tvé-
ho mystlinga.

» Béhem uUstupu se nepfitel vzdy presune na pole, které se
nachazi nejdéle od tebe (tedy na pole s nejvétsim dosa-
hem od tebe), za poutziti co nejmensiho poc¢tu moznych
pfesund.

» Pokud md provést Ustup nepfitel, ktery se jiz nachézi na
nejvzdalenéjsim dosazitelném poli, nepohne se.

« Existuje-li vice poli spliiujicich uvedené podminky, mize$
vybrat, na které z nich nepfitel ustoupi.

Viystrasend windraiser ustupuje. Md 3 "g. Na hernim pldnu
existuji 3 pole, kam miiZe vystraSend windraiser jit, aby ukoncila
pohyb co nejddl od svého protivnika (mladého emberlinga).
Hrdc se ji rozhodne presunout na horni pole.



Napor:

Napor nepfitele se vyhodnocuje podobné jako pohyb tvého myst-
linga.

Pri ndporu se nepfitel vidy pfesune na pole nejblize k tobé (tedy
tak, aby skoncil v dosahu 1 od tebe, je-li to mozné), za pouziti co
nejmensiho po¢tu moznych presund.

Pokud ma provést napor nepfitel, ktery se nachazi v dosahu 1 od
tebe, nepohne se.

Existuje-li vice poli splfiujicich uvedené podminky, miizes vybrat,
na které z nich se nepfitel pfi naporu presune.

Viystrasend windraiser chce zahdjit ndpor. Md 3"}. Chce ukoncit pohyb

co nejbliZe k protivnikovi (mladému emberlingovi), takZe nevyuZije svou

plnou . Na hernim pldnu existuji 2 pole, na které se miiZe vystrasend
windraiser pfesunout. Hrdc¢ se ji rozhodne presunout na dolni pole.

Priklad tahu nepfritele

Poznamka: Priklad tahu nepfitele pouziva pravidla pro umistovani zetonu Zivlu, se kterymi ses jesté neseznamil/a (viz str. 24). P¥iklad si
nicméné mizes precist i bez jejich znalosti.

Na tahu je neprételsky golomo. Nejprve posuri vechny ttocné karty na nepfitelovych pozicich doprava tak, aby se na pozici 1 uvolnilo misto pro
novou kartu. Poté na pozici 1 poloz svrchni kartu bali¢ku Gtocnych karet nepfitele a porovnej jeji symbol s tabulkou na golomové karté schopnosti
neptitele a vyhodnot odpovidajici efekt.

V nadem piipadé se spusti efekt ,Umisti 1 otfes €9 v dosahu 2. Utok. Napor”. Vyhodnot tyto efekty, zleva doprava a shora dolii. Umisti 1 oties 4@
v dosahu 2 na pole co nejbliz mystlingovi hrace (mladému emberlingovi). Takovd pole jsou dvé (pole se symbolem | a pole se symbolem 0 ). Vta-
kovém piipadé o umist&ni rozhoduije hrac. Reknéme, 7e se rozhodnes 7eton polozit na pole I. Dalsi efekt je , Utok”. Jeliko? se ale golomo nenachdzi
v dosahu 1od hrdcova mystlinga, nema ttok zadny efekt.

Poslednim efektem je ,Napor”. Golomo se presune o 1pole smérem k hra¢ovu mystlingovi (golomo ma 1 )‘;). Na hernim planu jsou dvé pole,
na néz se mliZe presunout (na ilustraénim obrazku zelené zvyraznéna). V takovém piipadé opét rozhoduije o cili pohybu hraé. Reknéme, e si
vyberes$ horni pole.

Nyni je vyhodnoceni ttocné karty nepfitele u konce - oto¢ ji licem dolli. Nad Zetonem zvlastni schopnosti nelezi zadnd Uto¢nd karta nepfitele,
takze nepfitel nevyhodnocuje svou zvlastni schopnost. Tim tah nepfitele konci.
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Dalsi pravidla boje

Vyhoda diky zivlu

Zivly v Dragon Eclipse se navzajem ovliviiuiji (kazdy Zivel m4 vyhodu
nad jinym zivlem). Hra to zohlednuje dodate¢nymi efekty na nékte-
rych akénich kartach nebo kartédch schopnosti nepfitele.

()

@ o

Schéma zobrazuje vyhodu jednoho Ziviu nad jinym. Svétlo a tma predstavuji
vzdjemné protiklady. Oheri vyuZivd vzduch jako palivo. Vzduch dokdzZe
proniknout puklinami v krunyri zemé. Zemé je jedind sila, kterd dokdze
zastavit vodu. Voda umi uhasit oheri. Tyto vztahy si nemusis
pamatovat - veskeré informace jsou vZdy uvedené v daném efektu.

Symboly vyhody

O> > @> Or Or>r >

Za symbolem vyhody vzdy nésleduje néjaky efekt, ktery se vyhod-
noti, jen pokud vyobrazeny symbol vyhody odpovida Zivlu (nebo
podtypu Zivlu) protivnika.

BOURE .

Ustédri 2* aslabost kazdému z ostatnich
mystlingti (véetné spojenci)

v libovolném dosahu.
@b Ustédi 39 v libovolném dosahu.

DE-CB-111/125 O Awaken Realms 2024

Vyhodnocujes-li napriklad kartu ,Boure” a protivnikdv Zivel je oheri,
vyhodnotis také efekt ,Ustédri 3 v libovolném dosahu”.

Symboly vyhody pouzité nepfitelem funguiji stejnym zplisobem. Je-
jich efekty aplikuj, jen pokud ma tvdj mystling Zivel (¢i podtyp Zivlu)
odpovidajici vyobrazenému symbolu vyhody.

é: Efekt za symbolem vyhody vyhodnocujte, jen pokud ma
aktudlni cil pFislusny Zivel.

Zetony Zivlu

SRR ZRCRATA ‘2 a'a ats 4

Nékteré akeni karty, bonusové akce Ci nepfitelovy efekty umoznuji
mystlingim do arény umistovat Zetony Zzivlli nebo tyto Zetony zis-
kdvat. Nazev daného Zetonu je v takovém pfipadé vzdy nasledovan
symbolem zZetonu Zivlu (napr: ,Umisti 1 otres @ v dosahu 2%). Ze-
tony zivlu maji dvé strany. Bila strana je urcena tobé (hraci) a ¢erna
nepfiteli. Zetony nemaji Zadny vlastni efekt, mohou viak byt vyu-
zivany nékterymi zvlastnimi schopnostmi, efekty akénich karet ¢i
kartami schopnosti nepfitele.

*  Ziska-li mystling Zeton, poloz ho na jeho profil.
«  Zetony Zivlu se do arény umistuji v dosahu uvedeném v da-
ném efektu.
- TvGj mystling: Vyber libovolné pole v dosahu.
- NepfitelGv mystling: Zeton Zivlu se umistuje co nej-
blize tvému mystlingovi (véetné pole s mystlingem).

«  Zetony Zivlu je mozné umistit na pole obsazené mystlin-
gem.

* Mystlingové se mohou presunout na pole s Zetonem Zivlu
a mohou na né byt umisténi.

«  Zetony Zivlu nelze umistit na pole s terénem O/

» Nakazdém poli mize lezet pouze jeden Zeton Zivlu hra-
ce (bily) a jeden Zeton Zivlu nepritele (¢erny).

* Limit ZetonG (uvedeny v pravém hornim rohu karty vlast-
nosti mystlinga) udava pocet zetond zivlu, které mize dany
mystling umistit/ziskat.

» Pokud by mél ziskat Zeton, ktery by prekrocil tento limit,
neziska jej.

* Pokud by mél mystling umistit zeton, ktery by prekrocil
tento limit:

- Tv0j mystling: Vezmi si zZeton, ktery jiz v aréné lezi,
a umisti jej. Muzes jej umistit na stejné misto.

- Nepfrételsky mystling: Vezmi Zeton nejdale od tvého
mystlinga a poloz ho co nejbliz ke svému mystlingovi
(avsak v ramci dosahu daného efektu).



Konec boje

Boj konciihned, jakmile nastane jedna ze 3 podminek:

PROHRA

Ocitne-li se v kteroukoli chvili na profilu tvého mystlinga stejny
nebo vyssi pocet *, nez &ini jeho @, okamzité boj prohravas.

é : Ma-li byt jen jeden z vaSich mystlingli stejny nebo vyssi po-
et *, nez ¢ini jeho @@, okamzité boj prohrévate.

VITEZSTVi

Boj muize skoncit také porazenim nepfitele. Ocitne-li se v kterouko-
li chvili na profilu nepratelského mystlinga stejny nebo vyssi pocet
*, nez ¢ini jeho @, aty jsi nesplnil vSechny podminky zkroceni,
boj vyhravas.

Priklad: Vyhodnoti§ kartu s efektem , Ustédri 2 * v dosahu 2. Vyle¢ 2.”
Pokud Cdst efektu ,Ustédri 2 * v dosahu 2” naplni podminku vitézstvi,
musis ihned ukonCit boj a efekt ,Viyle¢ 2 se nevyhodnoti.

ZKROCENI

ziskd$ daného mystlinga na svou stranu. Pokud vSak béhem pfipra-
vy boje nebyla na stll vylozena karta kroceni, nelze tohoto nepfa-
telského mystlinga zkrotit.

Abys Uspé3né zkrotil nepratelského mystlinga, musi$ spinit vSechny
podminky na jeho karté kroceni v poradi, ve kterém jsou uvedené
(od prvni do posledni). Nemizes tedy napfiklad splnit tfeti podmin-
ku zkroceni, dokud jsi je$té nesplinil prvni a druhou.

Jakmile nékterou podminku spInis, poloz na kruhovou pozici vedle
ni zeton A. Podminky z(stavaji spinéné i ve chvili, kdy se zméni herni
stav. Pokud tedy jedna z podminek napfiklad pozadovala snizit ne-
piitelovo @@, ty jsi ji spinil a nepfitel se poté vylécil, tato podminka
zUstava splnéna.

Jakmile spIni§ posledni podminku na karté kroceni, nepfitel je zkro-
ceny a boj ihned kondi. Stane se tak i v pfipadé, ma-li nepfitel stejny
nebo vy$si pocet *, nez ¢ini jeho @@.

blA Mlady emberling

1. Nehled'na bolest
Ziskej alespori 1‘
z popéleni.
O 2. Vyzeri z néj divokost
Miady emberling ma
4QP &iméné.
3. Vitézny ryk
Pouzij svou zvldtni schopnost O
na poli B§. Miizes se
rozhodnout neustédit touto
2vldtni schopnosti zadné J.

Karta kroceni

Vzdani boje

Ackoli to nedoporucujeme, muizes se kdykoli rozhodnout z boje
ustoupit. Pokud tak ucinis, ustédfi svému mystlingovi tolik *, aby
mél stejnou hodnotu * jako @, a vyhodnot vysledek PROHRA.
Vzdas-li boj, nemizes v ném pokracovat, ani kdyby té pokyny ve
scéné vyzyvaly k opaku.

(é : Ustédrete dané * mystlingtim obou hracu. )

Po prohre/zkroceni/vitézstvi

Nastane-li jedna ze zminénych podminek, podivej se do spodni
Casti karty arény nadepsané slovy ,KONEC BOJE". Prejdi ke scéné
odpovidajici vysledku boje a fid se v ni uvedenymi pokyny. Pokud
ses Ucastnil nahodného souboje, fid se pokyny ve spodni ¢asti karty
arény nadepsané slovy ,KONEC NAHODNEHO SOUBOJE".

HORSKE BOROVICE

Piiprava: Na kazdé pole ™ kromé
prostfedniho poloZ tékavou 3istici

protivnikovi v dosahu 2.
Pokud se na pole s tékavou 3istici Q)
presune nepfitel, odhod' tuto

§i

bezefektu.

KONEC NAHODNEHO SOUBOJE:
Piejdi ke scén& 200 aktuslniho scénare.
KONEC BOJE:
Zkroceni - prejdi ke scén& 102,
vyhra — prejdi ke scéné 1100, prohra - preidi ke scéné 1101.

Encyklopedie mystlingti

Za oddélovacem pro karty encyklopedie si bude$ uklddat portré-
ty mystling(, na které jsi narazil a které jsi zkrotil, a zajimava fak-
ta o nich. Tyto karty nemaji vliv na hru, slouzi v§ak k zaznamenani
tvych Uspéchti a shromdzdéni znalosti o mystlinzich.

Vlastnis-li Specialni edici hry, pouzij k ulozeni karet do encyklope-
die poradac. Karty portrétd a zajimavosti vkladej do jednotlivych
pouzder podle odpovidajicich kodu karet.

» Karty portrétt: Pokud jsi s nékterym mystlingem bojoval
poprvé, vyzve té hra (bez ohledu na vysledek boje), aby sis
vzal jeho kartu portrétu a pfidal ji do Encyklopedie mystlin-
gt Uloz ji za oddélovac Encyklopedie mystlingdi.

MLADY
EMBERLING

Karta portrétu mladého emberlinga

+ Zajimavosti: Zajimavosti o konkrétnim mystlingovi na-
jdes na strané B jeho karty kroceni. Zkrotis-li ho, vyzve té
hra, aby sis vzal jeho kartu kroceni, otoCil ji stranou B na-
horu a pridal do Encyklopedie mystlingd. Uloz ji za oddé-
lovac Encyklopedie mystlingu.

4B Miadg emberling

Emberlingové vzdy kladou dvé vejce. Krdtce
poté, co se prvniz nich vylihne, opusti
matka hnizdo. Starsi z obou emberlingti se
od té chvile musi starat o svého mladsiho

e. Ackoli jsou emberlingové jiz
od prvniho dne divokd a temperamentni
stvoreni, peCuje starsi sourozenec o vejce
s prekvapivou jemnosti.

Zajimavosti o mladém emberlingovi

Pfidavani karet do nahodnych souboji

Kniha dobrodruzstvi té ¢asto vyzve, abys pfidal kartu trovné do na-
hodnych souboji. Téméf kazdy mystling, kterého jsi nezkrotil, se
nasledné muze stat soucasti ndhodného souboje, takze jej budes
mit moznost zkrotit s pomoci esence (béhem kroku ,Pohyb po
mapé svéta”) nebo se s nim znovu stfetnout v ramci nahodnych
soubojt. Nahodnym soubojim a kartdm Urovné se tato pravidla
podrobné vénuji na str. 32.

» Pridej do nahodnych soubojui kartu trovné X: Vyhledej
v bali¢ku karet Grovné zminénou kartu a vloz ji za oddélo-
va¢ Ndhodné souboje.

Odstranéni karet nepfitele

Jakmile nékterého mystlinga zkrotis, nemizes se s nim jiz utkat v boji.
Proto té kniha dobrodruzstvi vyzve, abys kartu schopnosti nepfitele
zkroceného mystlinga vloZil za oddélovac¢ Odstranéné. Takto mlzes$
také pouzit oddélovace zkrocenych mystlingu k jejich utfidéniv ram-
cisvé druZiny.

Uklid areny
Kniha dobrodruzstvi té po boji vyzve k uklizeni arény. Rid'se p¥i tom
nasledujicimi kroky:
1. Vloz sviij akéni balicek do jedné z pfihradek krabicky myst-
lingli (spolecné se vSemi ziskanymi kartami dnavy).
2. Uloz karty vlastnosti a schopnosti svého mystlinga, véetné
jeho ik, do krabicky mystling.
3. Odhod vsechnu svou @ a zetony Zivl( (neuklddaji se mezi
jednotlivymi boji).
4. Vloz karty nepfitele za pfislusny oddélovac.
Poznamka: Pokud jsi nepfitele zkrotil, tento krok preskoc.
5. Vezmi vSechny Gtocné karty nepfitele a zamichej je.

6. Odhod veskeré komponenty, které v aréné zbyly.

Knihu arén zavfi a odloz stranou.
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(PO ODEHRANI SCENARE )

Tato faze nastavd, jakmile v knize dobrodruzstvi dojdes ke scéné, kde se pravi: ,Gratulujeme! Dospél/a jsi na konec scénare.” V textu, ktery nasleduje, obdrzi$ pokyny s postupem, jak scénar ukoncit. Nasledujici kroky
jsou uvedené i v knize dobrodruzstvi, takze si nemusi$ délat starosti s jejich zapamatovanim.

1. Zpfistupnéni novych scénaru

Vezmi si mapu svéta - vytahni ji z krabice a poloz si ji pred sebe.

Je mozné, ze té hra vyzve k provedeni nékolika krokdi:

Mas-li otocit kartu mapy svéta, vytahni ji z jejiho mista a otoc ji pro-
zkoumanou stranou nahoru. Casto se tim néktery dfive pfistupny
scénar stane nepfistupnym.

Budes také ziskavat nové karty mapy svéta a zapliiovat tak dalsi pozice
v pouzdru. OVéf si, Ze je vkladas spravnou stranou nahoru a na sprav-
nou pozici. Na téchto kartdch najde$ nové scénare nebo nové scény,
které bude$ moci prozkoumat béhem kroku ,Pohyb po mapé svéta”.

Pouzdro s vloZenymi kartami mapy svéta (po skonceni scéndre 1).

2. Otevirani boosteru

Kdyz té hra vyzve k otevieni boosteru, vyber si kterykoli z boostert
v krabici a otevri jej. VSechny karty, které v ném najdes, uloz za oddé-
lova¢ Zpristupnéné karty. Tyto karty budes moci v pfistich scénérich
pridat do svého bali¢ku (béhem faze sestaveni bali¢ku).

Ve Specialni edici hry jsou boostery zatavené ve folii, kterou je nut-
né roztrhnout. Pokud si bude$ pfat po odehrani kampané boostery
uvést do plvodniho stavu, nasleduj pokyny v oddile ,Pokyny k vyba-
leni hry” a pouzij k ulozeni booster( pfilozené obalky.

3. Ziskavani pokrocilych karet

Startovni karty (S), které jsi obdrzel/a v prvnim scénafi, bude$ moci na
konci nésledujicich scénarti obohatit dalSimi neutralnimi kartami. Tyto
nové zpristupnéné karty pochazeji z takzvanych pokrocilych balickd,
které jsou ve hre dva: pokrocily bali¢ek A (zpfistupnény v rané fazi hry)
a mocnéjsi pokrocily balicek B (zpfistupnény pozdéji v kampani).

a ®
s

Ziskani pokrocilych karet:

1. Vezmi vSechny pokrocilé karty z aktudIniho pokrocilého balic-
ku (v nékolika prvnich scéndrich pijde o pokroCily balicek A).

2. Tahni si 8 karet, za kazdou unavu v akénich bali¢cich obou
mystlingti vSak toto ¢islo sniz o 1. | tak si ale musi$ tahnout
prinejmensim 3 karty. PoloZ si je licem nahoru pred sebe.

3. Vyber si 3 karty a vloz je za oddélovac zpfistupnénych karet.
Tyto karty bude$ moci pfidat do svého balicku béhem faze
sestaveni balicku nasledujicich scénéfu. Zbylé karty zamichej
zpét do pokrocilého bali¢ku.

4. Odhod vsechny karty unavy

Unava se mezi jednotlivymi scénéfi neukladd. Odstran viechny kar-
ty Unavy z ak¢nich balickG obou mystlingl a vloz je zpét k ostatnim
kartam unavy.

5. PIné vylec své mystlingy

* se mezi jednotlivymi scéndfi neukldda. Odhod' vSechna * z obou
mystlingd.

6. UlozZ hru

Hru Ize ulozit pouze po dokonceni scénare. Pokyny v knize dobro-
druzstvi té upozorni, jakmile pro ulozeni nastane vhodna chvile.

Rozhodnes-li se hru ulozit, fid se nasledujicimi pokyny:

1. Vloz oba mystlingy (jejich karty viastnosti, schopnosti, tko-
It a akéni karty s ndzvem mystling(i) za oddélovac DruZina.
Prejes-li si zachovat také balicky, které jsi pro né sestavil na
zaCatku scénare, mazes je sem vlozit také.

2. Vloz zbytek svych ak¢nich karet za oddélovac Zpristupnéné
karty.

3. Své karty vybaveni (nezapomeri, Ze muzes mit nanejvyse 2), své
karty predmétil (nanejvyse 3) a vSechna sva tajemstvi, esence
a stfibrmaky vloz za oddélovac Inventdr.

4. VSechny zbylé komponenty muzes vratit do krabice.



(DALSI HERNI REZIMY )

v r ve
Obtizné rezimy
Dostupné béehem kampané.
Pokud bys chtél/a zvysit obtiznost hry, miizes pouzit nasledujici pra-
vidla. Obtizny rezim se tyka pouze bojové Casti hry a mizes se do néj
prepnout kdykoli béhem hry (ne vsak v pribéhu boje). Pokud by ti
nevyhovoval, mizes jej kdykoli opustit. Prvni scénar nedoporucuje-
me hrat v obtizném rezimu.
Hru mazes upravit tfemi zpUsoby, rozhodné vsak doporucujeme
pouzit v jednu chvili pouze jeden z nich.

Obtizny rezim Zkazenost

Dostupny pri sélové hre a hre dvou hrdci.

Tento rezim zvySuje hodnoty protivnikovych vlastnosti a mize pro-
dlouzit boj.

Pravidla: Pfed kazdym bojem nahodné tahni pro svého nepfitele
jednu kartu zkazenosti (viz str. 32) a poloz ji pod jeho kartu vlast-
nosti. V pribéhu boje pripocitavej k viastnostem nepfitele hodno-
ty uvedené na této karté zkazenosti. Nepfitel mGze mit i vice nez
1kartu zkazenosti.

é : Zasurite tazenou kartu zkazenosti pod kartu hluboké zka-
zenosti.

Nepredvidatelny obtizny rezim
Dostupny pri sélové hre.
Pridava do boje vice nahody.

Pravidla: Hraj s balickem Gtocnych karet nepfitele oto¢enym licem
doll. Béhem tahu nepfitele pred tazenim Gtocné karty nepfitele
tuto otoc licem nahoru.

Obtizny rezim Jako z ocele
Dostupny pfi sélové hre a hfe dvou hrdc.

Tento rezim snizuje miru lé¢enfi po boji, takze budou souboje v prii-

Pravidla: Kdykoli narazi$ na pokyn: ,Kazdy mystling, ktery se Gcastnil
tohoto boje, se vyléci na polovinu (zaokrouhleno doli) svého @@,
vyhodnot namisto néj pokyn: ,Kazdy mystling, ktery se tcastnil toho-
to boje, si vyléci 5 *.“ Nem(iZe se pfitom uzdravit na vice nez polo-
vinu (zaokrouhleno doli) svého @@.

Rezim PvP

Neni dostupny béhem kampané.
V PvP rezimu miizes vyzvat své pratele na epicky souboj. V tomto rezimu
mohou mezi sebou zapolit vSichni mystlingové. V zdvislosti na mnozstvi
Casu, které na partii mas, si mize$ vybrat z nasledujicich variant:

* Rychly zapas (30-45 minut).

*  Vyzva (90 minut).
Jak rychly zépas, tak vyzva pouzivaji pravidla pro boj (str. 18) a se-

stavovani balicku (str. 7). Nez tyto rezimy rozehrajete, seznamte se
s uvedenymi pravidly. Zmény, které se vztahuji na rezim PvP, jsou tyto:

» Protivnika nelze zkrotit. Boj vyhrava ten, kdo donuti nepfi-
tele mit stejny nebo vy$$i pocet *, nez ¢ini jeho @@.

» Karty arény se pouzivaji otocené PvP stranou nahoru.

»  Pfi umistovani zetonU Zzivlu musi prvni hrac pouzit bilou
stranu. Druhy hra¢ pak pouziva jejich cernou stranu.

* Vyruseni nemiiZe pUsobit na karty na pozici1(nelze je tim-
to zptsobem odhodit).

» Karty vlastnosti se pouzivaji oto¢ené stranou B nahoru
(oznacené naspodu pismeny ,PvP").

MLADY
EMBERLING

Karta vlastnosti pro rezim PvP

Rychly zapas

V rychlém zépase ovldda kazdy hra¢ jednoho mystlinga, kterého si
vybral. Sestavi si pro néj balicek a vrhne se do boje. Hraci se stfidaji
v tazich, dokud jeden z nich nezvitézi.

Priprava rychlého zdpasu

1. Nahodné urcete prvniho hrace.

2. Prvni hrdc si vybere libovolného mystlinga a vezme si jeho
karty vlastnosti a schopnosti a akéni karty. Poté totéz ucini
i druhy hrac.

3. Nyni si oba zéroven sestavte balicek pro svého mystlinga.
Ridte se pfi tom viemi obvyklymi pravidly pro sestavovani
bali¢ku, s nasledujicimi vyjimkami:

a. Rozdélte vSechny neutralni karty do dvou balicku tak,
aby se v kazdém z nich nachézela jedna kopie od kaz-
dé karty.

b. Rozdélte viechny Zivelné akéni karty do balickd s kar-
tami stejného Zivlu.

c. Kazdy z obou hracl obdrzi jeden bali¢ek neutralnich
karet (hrdci se pfi tom mohou dohodnout na sméné
nékterych neutrdlnich karet).

d. Pokud si hraci vybrali mystlingy se stejnym Zivlem
a nemohou se dohodnout na tom, kdo si vezme které
karty, stfidaji se ve vybéru karet jednu po druhé poci-
naje prvnim hracem.

e. Ma-lijeden z mystlingli podtyp Zivlu shodny s Zivlem
druhého mystlinga, muze si ak¢ni karty pro svij pod-
typ vybrat az poté, co druhy hra¢ dokonci sestavova-
ni svého bali¢ku (pouZije karty, které zbyly).

4. Hrécisinahodné vyberou jeden z hernich plant arény (stra-
nou é nahoru).

5. Hréaci si ndhodné vytdhnou jednu z karet arény pro rezim
PvP a provedou viechny na ni uvedené pokyny k pipravé.

6. Prvni hra€ umisti svého mystlinga na vychozi pole I. Druhy hra¢
si vybere, zda svého mystlinga umisti na vychozi pole I, nebo lll.

7. Hraci sivezmou své akéni balicky, zamichaji je a polozi licem
dolti na pozici vyhrazenou pro bali¢ek hrace.

8. Kazdy hrac si tahne Ctyfi akéni karty (jednu po druhé) a vy-
loZi je na pozice 1-4 napravo od svého akéniho balicku.

9. Pocinaje prvnim hracem se mize kazdy z hracl rozhod-
nout, zda provede opakované tazeni (viz str. 17).

10. Druhy hrac ziskd 1.4 .
1. Prvni hrac¢ zahdji svdj tah.

Vyzva

Vyzva vrhne hrace do epického souboje probihajiciho v nékolika ko-
lech, pficemz kazdy hrac soutézi se 3 vybranymi mystlingy. Mystlingy
si mohou mezi jednotlivymi koly vyménit. Hraci se stfidaji v tazich tak
dlouho, dokud jeden z nich kolo nevyhraje. Pro vitézstvi v celé vyzvé
musi hra¢ vyhrat 2 ze 3 kol. To znamena, Ze se vyzva mlze odehravat
béhem 2, nebo 3 kol. Vitéz kola nemlze mystlinga, kterého v ném
pouzil, pouzit v nasledujicich kolech.

Pfiprava vyzvy
1. Ndhodné vyberte hostitele.

2. Hostitel si vybere jednoho z mystlingli a vezme si jeho karty
vlastnosti a schopnosti a akéni karty. Po ném totéz ucinii druhy
hrac¢ a zaroven si hned vybere svého druhého mystlinga. Na-
sledné si hostitel vybere svého druhého a tfetiho mystlinga.
A nakonec si druhy hrac vybere svého tfetiho mystlinga. Hra¢
si nemlize vybrat mystlinga se stejnym hlavnim Zivlem, ktery
jizma.

3. Rozdélte vSechny neutralni karty do dvou balicki tak, aby
se v kazdém z nich nachazela jedna kopie od kazdé karty.

4. Rozdélte vSechny Zivelné akéni karty do balickd s kartami
stejného Zivlu.

5. Kazdy z obou hracd pak obdrzi jeden balicek neutralnich
karet (hrdci se pri tom mohou dohodnout na sméné nékte-
rych neutrdlnich karet).

6. Oba hradi zaroven si sestavi balicek pro jednoho ze svych
vybranych mystlingd. Ridi se pfi tom véemi obvyklymi pravi-
dly pro sestavovdni bali¢ku, s nasledujicimi vyjimkami:

a. Pokud si hraci vybrali mystlinga se stejnym zivlem
a nemohou se dohodnout na tom, kdo si vezme
které karty, stfidavé si vybiraji karty jednu po druhé
pocinaje hostitelem.

b. Ma-lijeden z mystlingli podtyp Zivlu shodny se Zivlem
druhého mystlinga, mize si akéni karty pro svdj pod-
typ vybrat az poté, co druhy hrac dokonci sestavovani
svého balicku (pouZije karty, které zbyly).

c. Tento postup zopakujte i u zbyvajicich mystlingd, tak
aby mél nakonec kazdy z hracu sestavené 3 balicky.
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P¥iprava kola:
» Pouze pro prvni kolo: Nahodné urcete prvniho hrace.
» Hradi si nahodné vyberou jeden z hernich pland arény
(stranou é nahoru).
+ Hradi si ndhodné vytdhnou jednu z karet arény pro rezim

PvP a provedou viechny na ni uvedené pokyny k pfipravé.

* Prvni hra¢ si vybere jednoho ze svych mystling(, ktery se
bude Ucastnit tohoto kola. Poté si stejné tak vybere svého
mystlinga i druhy hrac.

*  Prvni hra¢ umisti svého mystlinga na vychozi pole |. Druhy
hrac si poté vybere, zda svého mystlinga umisti na vychozi
pole ll, ¢illl.

» Kazdy hrac si vezme akéni balicek svého aktudlné vybra-
ného mystlinga, zamicha jej a polozi licem dolii na pozici
vyhrazenou pro bali¢ek hrace.

» Kazdy hrac si tahne Ctyfi akéni karty (jednu po druhé) a vy-
loZi je na pozice 1-4 napravo od svého akéniho bali¢ku.

» Pocinaje prvnim hracem se muize kazdy z hrac rozhod-
nout, zda provede opakované tazeni (viz str. 17).

» Druhyhra¢ziskd 1.4 .

*  Prvnihrac zahji svdj tah.

Skonci-li kolo:

» Pokud jeden z hracu jiz vyhral 2 kola, stava se vitézem vy-
zvy a vyzva timto konci.
* Vopacném pfipadé:

a. Hrag, ktery toto kolo vyhral, odlozi figurku mystlin-
ga, s nimz jej vyhral, stranou (zaznamena si tim za-
roven 1 vitézné kolo). Tohoto mystlinga jiz nemuze
v nésledujicich kolech pouzit.

b. Oba hraci odhodi veskeré b a * z profill svych
mystlingd.

c. Hréc, jenz toto kolo prohrél, rozhodne o tom, kdo
bude prvnim hrd¢em v kole nasledujicim.

d. Uklidte arénu.

e. Provedte pfipravu nasledujictho kola provedenim
vSech kroku v oddile ,Pfiprava kola".

Rezim rogue-lite

Dostupny pfi sélové hre a hre dvou hrdci.
Neni dostupny béhem kampané.

Doporucujeme se do hrani Dragon Eclipse v reZimu rogue-lite pustit
aZ po dokonceni kampané.

Prehled hry

Kazdy hrac si vybere jednoho mystlinga a poté se pokusi probojovat
pfes mapu az ke 3. bossovi. Kazdd mapa obsahuije tfi etapy a kazdd
z téchto etap kondi bitvou s bossem. Po kazdé této bitvé je mozné
partii ulozit nebo hrat dal. Pokud nezvitézi§, nevés hlavu! Stribriidky
a esence, které jsi béhem predchoziho pokusu nasbiral/a, ti umoz-
ni zp¥istupnit dalsi talenty a mystlingy, ktefi ti pomohou pfekonat
nastrahy mapy.

Partie Dragon Eclipse v rezimu rogue-lite (které se fikd vyprava) se
odehréva v jednoduchych kolech, v nichz si vzdy vyberes pole mapy
a vyhodnotis jeho efekt (ziska$ odménu, nebo spustis boj). To celé
se opakuje, dokud vypravu ispésné nedokonéi§ porazkou zavérec-
ného, 3. bosse. Ma-li mystling kteréhokoli hrace stejny nebo vyssi
pocet *, nez &ini jeho @@, podlehne svym zranénim a vy&erpani
a vypravu prohrava. V obou pfipadech nasleduje vyhodnoceni kon-
ce vypravy.

Priprava rezimu rogue-lite
Tyto kroky bude$ muset provést jen jednou, pred zahdjenim své
UplIné prvni vypravy v rezimu rogue-lite.

» Pokud jsi tak dosud neucinil/a, otevfi vSechny boostery.

+ Rozdél pokrocilé karty do bali¢kii A a B.

» Priprav zZivelné akéni karty - rozdél je do jednotlivych ba-

lickd podle Zivla.
* Vloz vSechny karty mystlingd (karty vlastnosti, schopnos-

ti, schopnosti nepfitele, kroceni, portréti a akéni karty) za
prislusné oddélovace.

» Priprav karty urovné - rozdél je do jednotlivych balickd
podle trovni mystlingd.

»  Vezmibalicky vybaveni a predmétd a odstrar vSechny karty
bez oznaceni ,RL" v pravém dolnim rohu. V tomto rezimu
se nepouzivaji. Zbyvajici karty ponech na stole.

 Priprav balicek uto¢nych karet nepfitele.

(é : Pouzijte balicek nepfitele oznaceny symbolem é . )

» Pfiprav univerzdlni Zetony, Zetony stavu, Zivlu, zranéni
a krystaly energie.

« Priprav figurky.
» Vezmi si novy ukladaci arch rezimu rogue-lite.

* Vezmi si vSechny komponenty uréené vyhradné pro
tento rezim: mapy pro rezim rogue-lite, artefakty a karty
neznama.

Karty artefaktu

PREMISTOVACi KAMEN
Na zaéatku svého tahu:
Premisténio 7.

PREMISTOVACi KAMEN

Presur se béhem jednoho
svého tahu alespori o 11 poli.
RL

Nepristupny artefakt (nalevo) a zpristupnény artefakt (napravo)

Artefakty predstavuji novy druh karty, podobny predmétiim a vy-
baveni. Hrac si je bude postupné zpfistupriovat béhem jednotlivych
vyprav rezimu rogue-lite.

» Kazda karta artefaktu ma zpfistupnénou a nepfistupnou
stranu.

 Artefakty predstavuji karty na jedno pouziti.
(é : Oba hréci sdileji artefakty mezi sebou. )

Artefakt se po pouziti stavd vyCerpanym (natoc jej o 90
stuprid na znameni toho, Ze jej nemiiZe$ znovu pouZzit)
az do chvile, kdy po boji s bossem dorazi§ do nasleduji-
ciho tabofristé.
Pred zahajenim uplIné prvni vypravy jsou vSechny artefakty nepfi-
stupné, a nemél bys tak nahliZet na jejich zpfistupnéné strany.
Artefakt mGzes zpfistupnit tak, ze provedes hrdinsky kousek po-
psany na nepfistupné strané jeho karty. Jakmile se ti to podafi, oto¢
artefakt zpfistupnénou stranou nahoru a odloz si jej stranou. Budes$
jej moci pouzit az pfi pfisti vypravé.

(é :Jeden hra¢ nemize zpfistupnit artefakt druhého hrace. )

Karty neznama

Kazdy hra¢ si tihne 3 karty z pokrocilého
balitku a zvoli jednu z moznosti:
« Pridej si jednu z téchto karet do baliéku.

+ Odhod'tyto karty a odstrar ze svého
balitku 1 vybranou artu.

Ziskas 2 stribrridky.
NEBO
Tahni ndhodnou (tognou kartu nepfitele
avyhodnot:

{Z} odnod stibridk.
=} ziskas3 stiibriaky.

Foy, Ziskas 5 stiibriidk.

Karty nezndma pfinasi do hry ndhodna setkani a dobrodruzstvi. Mezi
jednotlivymi boji hra¢ vyhodnoti vzdy alespon jednu z téchto karet.
Karta nezndma je rozdélend na dva oddily: horni umozriuje hraci vylep-
Sit svdj akeni balicek pridanim ¢i odebranim karet, zatimco dolni nabizi
rtizné efekty prinasejici hraci predméty, vybaveni a dal3i vyhody.



Ukladaci arch
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4 Startovni talenty
X=1 X=2 X=3
3stiibriiaky 6 stfibriiaki 10 stiibriidka
Pfidej do bali¢ku X libovolnych neutrélnich karet.
Pridej do bali¢ku X libovolnych Zivelnych karet.
Odstrari z bali¢ku X karet.
Ziskds X libovolnych predmét.

(e]ele)e]
000000
(e]ele)e]

Talenty artefaktd 3
1 O1 pozice pro artefakty.

ReZim Brany temnoty 6
1 O zatétek vypravy: Utrsis 5 3.

2 Qodstran 1Q + & 2 O zatétek vypravy: Odstrai 1 kartu mystlinga.
3 OZpFl'stupni pokrocilé kartyB. 3 OZaéaitek vypravy: Ziskas 1 Ginavu.

4 O zpfistupni krocent. 4 O Taboisté: Vylet 0 5 méné.

5 OZ pozice pro artefakty. 5 o Boss zatind s 1zkaZenosti.

6 Oth’slupm rezim Brany temnoty. 6 o Uroved +1(max. 5).
7 O oOdstrar pokrotilé karty A. 7 (O Zivelna schopnost vyzaduje +1 &.

8 O Odstrafi dalsi 1. 8 O zvisstni schopnost vyZaduje +1 .
9 OZpF\’stupni zdarma 1mystlinga. 9 OZ pozice 2 ziskds pouze 1 4.
10 O 3 pozice pro artefakty. 10 O Pfiprava nepiitele: pozice zvlastni schopnosti -1.

Ziskas X .
Ziskas X vybaveni.
Artefakty

O Premistovaci kimen O Bylinny privodce O -
O Kniha prézdnoty O Nabity ndramek O =
OPouzdros krystaly OGrimoa’robnovy O
O rodvrh O Carovné Kladivo O.
ODrahokam ristu ONa’hradniduEe O

Mapy

@ mapai[] > Omapa2[] = Omapa3[] — Omapas[] 5

Rezim rogue-lite

Herni rezim rogue-lite pouziva ukladaci arch, ktery umozruje zaznamenavat pokrok a hrdinské kousky hrace. Arch je rozdélen do téchto 6 oddilG:

1. Mystlingové

» Zaznamenava informace o tom, se kterymi mystlingy mdze$ hrat.

+ Pred zahdjenim své UplIné prvni vypravy jsou pfistupni tyfi mystlingové (jak ukazuji erné puntiky u jejich ndzvu). BEhem nasledujicich vyprav si zpfistupni$ dalsi.

» Vedle kazdého mystlinga jsou pfipravena tfi policka, kterd si bude$ odskrtdvat pfi porazeni bosse.

»  Zaskrtnuté prvni policko ti umozni zahajovat vypravy s danym mystlingem z tdbofisté 1. Zaskrtnuté druhé policko ti umozni zahajovat vypravy s danym mystlingem z tabofisté 2. Zaskrtnuté treti policko znamen4,

ze dany mystling porazil 3. bosse.
» Na konci vypravy si bude$ moci za nastfddanou esenci zpfistupnit nové mystlingy.

2. Artefakty
+ Tento oddil zaznamendva informace o zpfistupnénych artefaktech.

3. Talenty artefaktt

» Pokazdé kdyz zpfistupnis artefakt, zaskrtni prvni dostupné policko v oddile Talenty artefaktd ukladaciho archu. Tim dany talent zpfistupni$ pro nasledujici vypravy.

» Druhy talenti artefakti:

+ X pozic pro artefakty: Na zacatku kazdé vypravy si hraci spolecné vyberou tolik zp¥istupnénych artefaktd, kolik pozic pro artefakty maji k dispozici.

+ Odstranéni £} + {&} : P¥i vyhodnocovani karty nezndma odstrafi pred tazenim karty 1kartu nepfitele £} a 1 {&}, &imz zvy3i§ pravdépodobnost piiznivého vysledku. Po vyhodnoceni je zamichej

zpét do balicku nepfitele.

+ Zpfristupnéni pokrocilych karet B: B€hem pfipravy partie pfimichej ke kartam A i vdechny karty B, ¢imz vznikne silnéjsi pokrocily bali¢ek.

+ Zpftistupnéni kroceni: Nyni mdzes krotit mystlingy i v rezZimu rogue-lite. Béhem pfipravy boje proti mystlingovi, ktery jesté neni zpfistupnény, pouzij k pfipravé karty arény a kroceni uvedené na

karté urovné nepfitele.

4. Startovni talenty

» Tyto talenty ti pomohou vyrazit na vypravu silnéjsi. Kazdou Uroven talentu musi$ zpfistupnit v uvedeném poradi - nejprve si tedy musis koupit Groven s cenou 3 stfibriaky, poté troven s cenou 6 stfibriiaki a tak

dale. Riizné talenty stejné ceny vSak mizes nakupovat v libovolném poradi.

5. Mapy

* Po UspéSném odehrani mapy (porazenim 3. bosse) se ti zpfistupni nova mapa rezimu rogue-lite, kterou bude$ moci prozkoumat v nasledujicich vypravach.

*  Po prvnim Uspésném odehrani mapy ziskas (ziskate) 3 esence.

6. Rezim Brany temnoty

» Pokazdé kdyz zaskrtnes vSechna 3 politka vedle nékterého mystlinga, zaskrtniv oddile ReZim Brdny temnoty poli¢ko s nejniz$im dosud nezaskrtnutym Cislem, a odemkni tak dalsi Branu temnot. Na zac¢étku vypravy

* Pravidla rezimu Brany temnoty nemusis ve hie pouzit. Pokud mas ale rad napinavéjsi hru, viele jej doporucujeme.

29



30

- Druhy modifikatorG rezimu ,Brany temnoty":

¢ Zacatek vypravy: Vyhodnot béhem pfipravy
vypravy uvedeny efekt. Pokyn ,Odstran 1 kartu
mystlinga” ti pfikazuje ndhodné odstranit ze
svého akéniho balicku jednu kartu spojenou
s konkrétnim mystlingem.

+ Vyle€ o 5 méné: Ve chvili, kdy se tvilj mystling
ma ve fazi taboristé pIné vylécit, ponech na jeho
profilu 5*.

+ Boss zacina s 1 zkaZenosti: Na zacatku boje
s bossem pfipoj k profilu nepfitele 1kartu zka-
Zenosti.

+ Uroveri +1: Tahnes-li si kartu Girovné, tahej z ka-
ret o Uroven vys. Maximalni mozna droven je 5.

+ Zivelna/zvla$tni schopnost vyZaduje +1 . :
Cena poutziti téchto schopnosti se zvySuje o 1
(na maximdlni hodnotu 10).

+ Zpozice 2 ziskas pouze 1) : Vezmi jeden o
a zakryj s nim jeden symbol @ nad akéni pozi-
ci 2. Pfi vyhodnocenf akéni karty na této pozici
ziskas pouze 1h .

+ Pozice zvlastni schopnosti - 1: Pfi pripravé ne-
pritele umisti Zeton zvlastni schopnosti o jednu
pozici doleva (nejnizsi &islo pozice je 1).

Kazda mapa rezimu rogue-lite se da rozdélit na 3 useky zacinajici vzdy
taboristém a koncici bossem. Aktudlni pozici hrace na mapé oznacu-
je | © . Pokazdé kdyz se hrac presune na nové pole mapy, musi vyhod-
notit pfislusny efekt (popsany podrobné v oddile ,Pribéh hry v rezimu
rogue-lite” na str. 31). Déle se na mapé nachazi 2 az 4 pozice oznacené
pismeny, vyhrazené pro karty neznama. Na tyto karty se odkazuji né-
které efekty poli.

Priprava vypravy

Pfed zahajenim partie rezimu rogue-lite musi$ provést nasledujici kroky. Je-li toto zarover tva plné prvni vyprava, musi$ jeSté pred tim provést
pripravu samotného rezimu rogue-lite.

1.

Vyber si nékterou ze zpfistupnénych map rezimu rogue-lite a poloz ji doprostfed stolu. Na jeji vychozi pole umisti | © | predstavu-
jici tvou polohu na mapé.

Pfiprav potfebné komponenty:

a.
b.
c.

Zamichej pokrocilé karty A (spolecné s kartami B, pokud jsi je béhem reZimu rogue-lite zpfistupnil/a) a poloz je vedle mapy.
Vezmi balicky Uto¢nych karet nepfitele, predmét(, zkazenosti a vybaveni a poloz je taktéz vedle mapy.

Zamichej karty nezndma a na kazdou pozici na mapé oznacenou pismenem poloz licem nahoru jednu z nich. Zbylé karty odloz
licem dolt vedle mapy.

Hraci si spolecné vyberou pfistupné artefakty, které budou mit k dispozici béhem této vypravy. Jejich pocet nesmi presahnout pocet
pozic pro artefakty uvedeny v oddile Talenty artefaktd na ukladacim archu.

Kazdy hrac provede nasledujici kroky:

a.

Vyber si jednoho ze zpfistupnénych mystlingd.

[é : Hraci si musi vybrat mystlingy s odliSnymi hlavnimi zivly. ]

Odstran kartu trovné mystlinga vybraného v kroku a z bali¢ku karet Grovné.

Vezmi si karty vlastnosti, schopnosti a akéni karty vybraného mystlinga, sadu 10 riznych startovnich karet (oznacenych v pra-
vém hornim rohu pismenem S) a prehledovou kartu pro Zivel tvého mystlinga.

Vedle mapy poloz také balicky Zivelnych karet odpovidajici hlavnimu Ziviu a podtypu Zivlu mystlinga, kterého sis vybral/a.
Vyhodnot efekty zpfistupnénych startovnich talentd.

Vyber si jednu z karet nepfistupnych artefaktd a poloz si ji licem dolG pred sebe (stranou s hrdinskym kouskem nahoru) - tento
artefakt muzes zpfistupnit, spInis-li béhem této vypravy uvedenou podminku.



Prabéh hry v rezimu rogue-lite

Kazdé kolo vypravy v rezimu rogue-lite provedes to samé: presunes$
se na pole mapy a vyhodnoti$ jeho efekt. Hra takto pokracuje, do-
kud nedospéje vyprava ke konci.

Pfi presunu na nové pole mapy si nejprve rozmysli, kam chces svij

O | pfesunout. Pohyb musi vzdy respektovat Sipky vyobrazené na
mapé, pfitemz se po nich nelze pfesunovat zpét. Poté na zvolené
pole poloz sviij © avyhodnot efekt tohoto pole. Zde najdes popis
vsech efektl:

«  Uroveii X: Tahni si nahodného protivnika z uvedené trovné
a pak pfiprav a vyhodnot boj dle obvyklych pravidel uvede-
nych v sesitu pravidel, aviak s nasledujicimi vyjimkami:

- Pokud jsi dosud nezpfistupnil talent artefaktu, ktery
ti umoznuje krotit mystlingy, nepfipravuj kartu kro-
ceni.

- Pokud zvitézis, necti scénu uvedenou na karté aré-
ny, ale odloz misto toho kartu urovné porazeného
mystlinga vedle mapy (pouzije se, az dosdhnes pole
taboristé). Poté si zvol dalsi pole mapy, na které se
presunes. Pokud porazi$ 3. bosse, vyhravas vypravu!

- Pokud boj prohrajes, necti scénu uvedenou na kar-
té arény, ale prejdi misto toho ihned k vyhodnoceni
konce vypravy.

» Boss: Bitva s bossem probiha stejné jako obvykly boj, s na-
sledujicimi Gpravami:

- Pfiprava boje: Zamichej balicek zkazenosti a poloz
jej vedle balitku utocnych karet nepfitele. Pokazdé
kdyz obnovi$ bali¢ek utocnych karet nepritele, tahni
kartu zkazenosti a poloz ji pod profil nepfatelského
mystlinga. Boss mUze mit vice nez 1kartu zkazenosti.

- Bosse neni mozné zkrotit, ani pokud mas zpfistup-
nény talent artefaktu, ktery ti umoznuje krotit myst-
lingy!

» Karta neznama s ¢islem nebo pismenem:

- Je-li na poli vytisténé pismeno, vyhodnot kartu lezici
na odpovidajici pozici (kam jsi ji umistil/a pfi pfipravé
na zacatku hry). Tuto kartu poté neodhazuj!

- Je-li na poli vyobrazeni 1 €i 2 karet, tahni si uvedeny
pocet karet, vyber si jednu z nich a zbyvajici vloz zpét
naspod bali¢ku. Po vyhodnoceni karty ji vloz zpét na-
spod balicku.

- Pokud té karta vyzve, aby sis tahl nahodnou uto¢nou
kartu nepfitele, zamichej vSechny Gtocné karty ne-
pritele (mas-li zpfistupnéné pfislusné talenty arte-
faktd, nékteré karty pred tim odstranis) a ndhodné
tahni jednu z nich.

» Tabofisté: Vyhodnot nasledujici kroky:

- Kazdy mystling si vyléci veskerd *

- Zaskrtnina ukladacim archu policka vedle mystlingt,
ktefi porazili bosse, a dokoncili tak ¢ast mapy (pokud
tedy napfiklad mystling porazil 1. bosse, zaskrtni ve-
dle ndzvu tohoto mystlinga policko 1).

- Vezmisi1esenciza kazdé politko, které jsi zaSkrtl/a
v predchozim kroku.

- VSechny vycerpané karty artefaktd jsou znovu k dis-
pozici (natoc je zpét do plvodni polohy). Zarovern si
své karty artefaktl mizes vyménit za jiné zpfistup-
néné artefakty.

- Nema-li néktery z hra¢d zadnou kartu s nepfistup-
nym artefaktem, miize si nyni jednu vybrat.

- Muzes pokracovat ve hte, nebo siji ulozit (viz nize).

Konec vypravy

Pokud hraci vypravu prohraji (jeden z jejich mystling md stejny nebo
vy33i pocet Y, nez Cini jeho @), vyhraji (porazi 3. bosse) nebo se ji
rozhodnou ukoncit bez ulozeni, vyhodnoti nasledujici kroky:

» Odhod viechny b a nepfistupné artefakty.

» Vezmi si stfibriiaky:

- Vezmi si do ruky vSechny karty drovné mystlingd,
které jsi béhem této vypravy porazil. Za kazdou kartu
si vezmi X stfibriakd, pficemz X reprezentuje Groven
dané karty.

- Hrac si za nastfddané stribriidky zpfistupni na ukla-
dacim archu startovni talenty pro nasledujici vy-
pravy. To je mozné provadét kdykoliv béhem konce
vypravy, dokonce i v pribéhu ziskavani stfibridkd za
karty drovné.

- Stribrnaky predstavuji omezeny zdroj. Nikdy nemu-
Zes vlastnit vic nez 10 stfibrnakad.

» Vezmisi esence:

- Tesenci za kazdy artefakt zpfistupnény béhem této
vypravy.

- 3 esence, pokud jsi poprvé Uspésné prosel/prosla
danou mapu.

- Nastfddanou esenci vyuzij na uklddacim archu ke
zpfistupnéni novych mystlingl pro nasledujici vypra-
vy. Toto mUzes provést kdykoli béhem konce vypravy.

- Esence predstavuji omezeny zdroj. Nikdy nemGzes
vlastnit vic nez 6 esenci.

» Presun vSechny karty artefakt, které sis po zpfistupnéni
odlozil stranou, do zasoby zpfistupnénych artefaktd. Bu-
dou zde ¢ekat na pouziti v nékteré z pfistich vyprav.

« VratvSechny akéni karty, karty drovné a dal$i komponenty
do pfislusnych balickd. Do pfistich vyprav si s sebou nene-
ses nic jiného nez bonusy a zpfistupnéné polozky zazna-
menané na ukladacim archu.

UlozZeni hry (volitelné)
Po kazdé navstévé tabofisté se mizes rozhodnout ulozit si hru na
pozdéji. Pfejes-li si hru ulozit, proved' nasleduijici kroky:
- Uloz svij bali¢ek do krabicky mystling0.
- Vloz své stfibriaky a esence do krabicky mystlingQ. Hra-
jes-li v rezimu Brdny temnoty, uloz si do krabicky také
nevylétend Jk.

- Vezmi si tolik © ) kolik jsi porazil bosst, a vloz je téZ do
krabicky mystlingli (abys nezapomnél, kde jsi hru ukon-
cil).

- Vrat v8echny zbyvajici komponenty do krabice.

Obnoveni ulozené vypravy
Chces-li se vratit k dfive ulozené he, proved nasledujici kroky:
» Priprav vSechny herni komponenty tak, jak je popsano
v oddile ,Priprava vypravy”.

+ Kazdy hrac si vezme sviij akéni bali¢ek uloZeny v krabicce
mystlingd, spolu s kartami vlastnosti, schopnosti a prehle-
dovymi kartami.

» Kazdy hrac si vezme stfibriidky a esence ulozené v krabic-
ce mystlingli a polozi je pred sebe na stdl.

» Vyber si tolik karet zpfistupnénych artefaktd, kolik pozic
pro artefakty mas k dispozici (viz oddil Talenty artefaktii
na uklddacim archu).

é: Hraci si karty pfistupnych artefaktt vybl'rajj

spolecné.

» Kazdy hrac si vezme jednu kartu artefaktu a polozi ji na
stdl pred sebe stranou s hrdinskym kouskem nahoru.

» Poloz ulozeny' © 'na mapu na pole tabofisté, kde jsi svou
hru zakoncil (na 1., mas-li 1 ,nebona2, mas-li2 O)).
Zbylé' © v krabi¢ce mystlingt odhod.

Rezim Zkratky

Tento rezim umoziuje hra¢im zacinat z 1. ¢i 2. tabofisté. To je viak
mozné ucinit, jen pokud md kazdy ze zvolenych mystlingli dostatec-
ny pocet zaskrtnutych polic¢ek. Pfiprava vypravy pak probihd podle
obvyklych pravidel, s témito vyjimkami:

* Nenimozné hrat s pravidly pro rezim Brdny temnoty.

*  Ma-li mystling 1zaskrtnuté policko, umisti' © /na tabofis-
té 1, vezmi si 3 karty neznama, jeden po druhém vyhodnot
jejich horni oddily a poté je odhod.

*  Ma-li mystling zaskrtnuta 2 policka, umisti. © 'na taboristé
1¢i 2, na zakladé toho si vezmi 3, respektive 6 karet nezna-
ma, jeden po druhém vyhodnot jejich horni oddily a poté
je odhod.

Kompatibilita s rozsifenimi

V rezimu rogue-lite Ize pouzit mystlingy ze v3ech rozsiteni. Vepis je-
jich nazvy na pfipravené prazdné radky na uklddacim archu rezimu
rogue-lite. Vedle jejich ndzvu si poznamenej cenu v esenci, uvede-
nou na jejich karté arovné. Poté pfidej tyto karty trovné k ostatnim
kartam urovné zékladni hry.
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( POKROCILA PRAVIDLA )

Pravidla uvedena na nasledujicich fadcich vyuziva hra az v pozdéjSich scénarich. Precti si je az ve chvili, kdy narazi§ na dosud neznamy termin.

Nahodny souboj

Nahodné souboje pouzivaji ke své pfipravé karty trovné. Na zacatku
hry je balicek nahodnych souboji prazdny - za oddélovacem na-
hodného souboje nejsou zadné karty trovné. V knize dobrodruzstvi
vSak Casto narazi$ na pokyn, abys pfidal karty trovné do ndhodnych
souboji. Témér kazdy mystling, kterého nedokdzes zkrotit, skonci
mezi kartami za oddélovaéem Ndhodné souboje. Pozdéji jej budes
mit moznost zkrotit s pomoci esence (béhem kroku ,Pohyb po mapé
svéta”) nebo se s nim znovu stfetnout v rdmci nahodnych souboju.

V souvislosti s nédhodnymi souboji se mlzes setkat s témito pokyny:

* Pfidej do ndhodnych soubojli kartu trovné X - vezmi si ba-
licek karet trovné, vyhledej v ném zminénou kartu a vloz ji
za oddélovac¢ Ndhodné souboje.

 Pfiprav nahodny souboj - vezmi si vSechny karty ulozené
za oddélovacem Ndhodné souboje, zamichej je a tdhni na-
hodné 2 karty (je-li v ndhodnych soubojich pouze 1 karta,
tahni tuto). Poté si vyber jednu z tazenych karet a s po-
uzitim komponent vyjmenovanych na této karté drovné
priprav boj dle vSech obvyklych pravidel pro pfipravu boje.

» Pfiprav ndhodny souboj, mezi nepfatele, z nichz si vybi-
ras, pridej X - po tazeni 2 karet néahodného souboje pridej
uvedenou kartu Urovné mezi karty, ze kterych si mas vy-
brat. Vyber si jednu z nich a pfiprav boj.

Po ukoncéeni nahodného souboje té spodni ¢ast karty arény odka-
ze na scénu 200 aktudlniho scénare (pokud napfiklad pravé hrajes
scénar se scénami zacinajicimi pismenem A, mél bys prejit ke scé-
né A200). Kniha dobrodruzstvi ti pak na zédkladé informaci na dané
karté arovné (fadky ,Zkroceny” a ,Encyklopedie mystlingt”) pridéli
spravné karty.

Karta urovné

-
‘ELDRITHIA \ %
Aréna: karta 9, herni plan 1
Nepfitel: karty 46, 47 a 48.
# Hluboka zkazenost: C.
Zkrocena: karty 46, 50
a akéni karty (6).
| Encyklopedie mystlingu: 48 a 49.
B o

Karta drovné kazdého mystlinga uvadi:

1. Uroveri mystlinga (I-V): Popisuje jeho moc. Nékdy se po-
uziva v kroku ,Pohyb po mapé svéta” a v rezimu rogue-lite.

2. Cenu mystlinga v esenci: Udava, kolik esence musis spo-
trebovat, chces-li mystlinga zkrotit béhem kroku ,Pohyb po
mapé svéta”.

3. Zivel mystlinga.

4. Karty mystlinga: Uvadi, které komponenty se pouZiji pro
nahodny souboj ¢i rezim rogue-lite.

Karty zkazenosti a hluboke zkazenosti

Od Zatmeéni se jednotlivé Zivly nachdzeji ve stavu nerovnovdhy -
a mnoho divokych mystlingti podlehlo zesilenému vlivu jednoho ¢i
vice Zivlu.

Karty zkazenosti o néco zvysuji obtiznost boje tim, Ze navysi vlast-
nosti slabich mystlingli, které potkas béhem hry. Karty hluboké
zkazenosti se Fidi stejnymi pravidly, pouzivaji se vSak jen pfi hie g .
Setkds-li se s pokynem ,Pfidej do tohoto boje X karet zkazenosti”,
vezmi si vSechny karty zkazenosti, nahodné tahni uvedeny pocet
karet a pfipoj je k profilu nepfitele. Karty zkazenosti navy$uji hod-
noty nepfitelovych vlastnosti. Po skonéeni boje zamichej pouzité
karty zkazenosti zpét do bali¢ku.

é : Pri pripravé boje se jak v knize dobrodruzstvi, tak na kartach
Urovné setkd$ s pokynem , é hlubokd zkazenost: X". Ten rika,
Ze musiS v balicku vyhledat konkrétni kartu hluboké zkazenosti
a pripojit ji k profilu nepfitele. Po skon¢eni boje zamichej pouzitou
kartu hluboké zkazenosti zpét do balicku.

Pomocnici

Pomocnici predstavuji slabsi a jednodussi protivniky vyuzivané né-
kterymi neprateli. Mohou je vyuzivat pouze nepratelé, nikoli myst-
lingové hracu. To platiiv situaci, kdyby se ti podafilo zkrotit nepfite-
le, ktery pomocniky vyuziva. V takovém pfipadé budes pravidla pro
jeho pomocnika(y) ignorovat a misto toho pouze umistovat zetony
zivlu. Pomocnici jsou ve hie zastupovdni svymi vlastnimi kartami
vlastnosti a Zzetony Zivlu, které se umistuji do arény.

Pravidla pro pomocniky:
Pfivyhodnocovani efektd ustédrujicich ve vysledku * ma-
ze$ pomocniky povazovat za protivnika.

» Pomocnici nemohou ziskat Zddné Zetony stavu.

» Na pole s pomocnikem se ty ani nepfitel nemizete presu-
nout ani pres néj projit.

» Pomocnici nejednaji samostatné - vzdy se fidi pravidly na
karté schopnosti nepfitele.

» Pomocniky do arény mohou umistit pouze schopnosti ne-
pritele ¢i pravidla v rdmci pfipravy.

» Nachazi-li se v aréné vic nez jeden pomocnik, mazes si vy-
brat, v jakém poradi se pomocnici aktivuiji.

» Karty zkaZenosti a hluboké zkazenosti se na pomocniky
nevztahuji.

Pomocnik

Karta vlastnosti pomocnika. Poznds ji podle
Stitku ,Pomocnik” nad jeho ndzvem.

Zetony stavu

Kazdy mystling na konci svého tahu odhodi 1Zeton stavu od kazdé-
ho druhu. Pokud mas ty (Ci nepfitel) pridélit Zeton stavu, poloz jej na
profil nepfitele (¢i svého mystlinga). Zeton stavu nepfidéluj, pokud
by presahl limit Zeton( stavu.

4 Popaleni (maximalné 5): Pred tim, nez na kon-
G @ ci tahu odhodi§ popaleni, utrzi§ 1* za kazdé
popaleni.

Zpomaleni (maximalné 1): Vztahuje se na Népor/
Ustup/Pohyb. Hodnota $ se snizuje na1a nemuize byt
navy$ena modifikatory 3.

Pokud by napriklad nepfitel s hodnotou 3 )}, ktery je
postiZeny zpomalenim, mél provést ,Ndpor +2*, pohnul
by se pouze o 1pole.

Slabost (maximalné 1): Utoky jsou sniZzené na 1a nemo-
hou byt navyéené pomoci modifikatord 3.

Pokud by napfiklad nepfitel s hodnotou 33, ktery
je postizeny slabosti, mél provést ,Utok +2 . *, jeho
hodnota ttoku by se povazovala za 1. Timto efektem
by ustédril 1) protivnikovi s 0 (@).

Miceni (maximalné 1): Mystlingové postizeni mi¢enim
nemohou pouZivat zvlastni schopnosti a bonusové akce
zZivlu. Nepfitel postizeny ml¢enim nevyhodnocuje svou
zvlastni schopnost a neodhazuje karty ze svych pozic.

ZVLASTNi SCHOPNOST :
‘ BONUSOVA AKCE: ‘

8@ Plamenny vybuch:

BONUSOVA AKCE ZIVLU: ‘
Ustédri 6 % v dosahu 3.

5@ Zufivost - Utok.




Bojovy ukol

Tyto dkoly se daji splnit pouze béhem boje. Bojovy tkol mystlinga
je mozné splnit, jen pokud v boji pouzijes pfislusSného mystlinga.
Podminky, které je nutné splnit, popisuje licova strana karty. Pokud
jsi je splnil/a, oto¢ po boji kartu tkolu na druhou stranu (B). Odha-
i§ tak vylepsenou (uslechtilou) verzi karty schopnosti ¢i vlastnosti
svého mystlinga, kterou od této chvile budes pouzivat. PGvodni kar-
tu vrat za oddélovac odstranénych karet.

Mlady alukah m )s[echtily
MLADY @
“ 5 ALUKAH
BOJOVY UKOL ”

Milady alukah touZi po boji, potfebuje ale
zdokonalit své prirozené schopnosti
a nepokouset se délat vSechno nardz.

Pokazdé kdyz vyhodnotis akéni kartu spojenou
s mladym alukahem, poloz na tuto kartu 1 o
Pokazdé kdyz vyhodnotis neutréini kartu,

odhod'1 o z této karty.

Na konci boje musi na této karté lezet
alespori 4 (. Pokud boj skongil
aty jsi tento tkol nesplnil/a,
odhod' vSechny o na této karté.

Jakmile tento tkol splni, kartu otog.

Karta bojového tkolu a uslechtily mlady alukah na jeji rubové strané

Herni plan a karty arény
* Herni plan arény 05 obsahuje jedno prazdné pole (viz niZe).
Ty ani tvdj nepfitel se na né nesmite pfesunout ani na né byt
umisténi. Nelze na néj umistovat ani pfesunovat zetony. Ma-
ze$ pres néj ale pocitat dosah. Toto pole nebrani v pisobeni
liniovym efekttim.

« Utoceni na prvky terénu: Nékteré karty arény umistuji
zetony O /o, na které mazes cilit svymi Gtoky/efek-
ty, které u§tédFuj|’<*>. Pfi vyhodnocovani takovych efektl
mUze$ povazovat tyto Zetony za protivniky. Tyto Zetony
nemohou ziskdvat zetony stavu. Zranéni zplsobené teré-
nu s pomoci ,(odsaj)” tvého mystlinga neléci.

Pokud tedy napriklad provedes efekt , Ustédri 2 * a sla-
bost kazdému z ostatnich mystlingti (véetné spojencti)
v libovolném dosahu,” musi$ Zetonim ustédrit zranéni,
slabost vsak v jejich pfipadé ignorujes.

» Pohyb nepfitele skrze prvky terénu: Pokud se prvek te-
rénu v aréné po presunu na jeho pole odhazuje, mohou se
skrze né neprételé pohybovat dle obvyklych pravidel pro
pohyb (terén se odhodi). Pokud v3ak pravidla o pouZziti te-
rénu vyslovené zmifuji ,Nepfitel se nesmi pfesunout ¢i byt
umistén na pole s terénem,” povazuji nepratelé pole s teré-
nem za nepfistupna a pohybuji se kolem nich (po nejkratsi
cesté).

+ Liniové efekty: Nékteré efekty se daji pouzit jen v pfimce
vychézejici z pole s tvyym mystlingem. Za pfimku/linii se po-
vazuje pfima spojnice poli v aréné. Liniové efekty jsou blo-
kovény spojenci. Efekty, které ustédruji * v linii, jej uStédri
Néktera pravidla na karté arény mohou liniové efekty za-
kazovat. Nékteré jiné efekty mohou umozriovat provadét
pohyb/napor v pfimce. Vyhodnot takové pohyby podle ob-
vyklych pravidel s tim rozdilem, Ze se ty ¢i nepfitel, musite
presunovat v uvedené linii.

Mlady emberling pouZil akéni kartu Projektil, jejiZ efekt zni , Ustédri 4 *
v linii v libovolném dosahu.” Hrd¢ si zvoli linii vyobrazenou na obrdzku
vySe a ustédri windraiser 4 J8&.
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(FRAZE A TERMINY POUZIVANE BEHEM DOBRODRUZSTVI)

Mas-li s sebou mystlinga X - kniha dobro-
druzstvi ¢as od Casu zjistuje, jaci mystlingové té doprova-
zeji (zjistovani se tykd pouze mystlingli nachazejicich se
ve tvé krabicce mystlingt).

Priklad: ,UtrZis 6* (mds-Ii s sebou @ mystlinga, utr-
Zis misto toho 3).” Pokyn uvddi, Ze mds utrZit 6 *, ale
pokud mds @ mystlinga (v krabicce mystlingu), utrzis
pouze 3*.

Odhod’ kartu Tajemstvi X - vrat odpovidajici
kartu do bali¢ku tajemstvi. Pokud nebylo tajemstvi, kte-
ré odhazuje$, odhalené (bylo licem dol@), neodhaluj jej.
Udrzuj karty v bali¢ku tajemstvi sefazené ve vzestupném
poradi.

Otevfi si mapu X - yhledej v knize lokaci odpovi-
dajici mapu a poloz ji na sttl pred sebe.

Pokracuj v prozkoumavani - Zavii knihu dob-
rodruzstvi a pokracuj v priizkumu mapy.

Poloz @/@ na X - Polo? feton &asu Zervenou

nebo modrou stranou nahoru na uvedenou pozici stup-
nice Casu.

Poloz na pozici X zeton A / Poloz na po-
zici X Zeton B - Polog zeton dobrodrustvi (stranou
A ¢i B nahoru) na odpovidajici pozici na mapé. S zetony,
které se jiz na mapé nachazeji, nijak nehybej, pokud té
k tomu néktery pokyn pfimo nevyzve.

Poloz pFed sebe X - Vezmi si uvedenou kompo-
nentu (napriklad Zeton Zivlu) a poloz ji pfed sebe vedle
svych karet tajemstvi a predmétu.

Proved' ovéreni - Vyhodnot ovéreni dle pravidel
pro ovéfeni (viz str. 11).

PFejdi ke scéné X - Otevii knihu dobrodruZstvi na
strané obsahujici uvedenou scénu a fid' se jejimi pokyny.
Jakmile do scény vstoupi§, musis$ provést vSechny pokyny
v ni uvedené.

Pust se do prozkoumavani - zavii knihu dob-
rodruzstvi a pust se do prizkumu mapy lokace (viz oddil
4Prozkoumavéni mapy lokace” tohoto seSitu pravidel).
Tato fraze se pouziva ve chvili, kdy vstoupi$ do nové oblasti
(mapy lokace).

Ukonci prozkoumavani - Odhod vsechny kom-
ponenty z mapy lokace a knihu lokaci zavfi.

Utrzis * - Vezmi si )& a vlo? jej do prihradky vybra-
ného mystlinga. Utrzend Ji& mizes rozdélit mezi své myst-
lingy tak, jak povazuje$ za nejlepsi (pokud ti kniha dobro-
druzstvi neda jiné pokyny). Pokud by vsak pfidéleni *
mystlingovi zpUsobilo, Ze by pocet jeho * doséhl hodno-
ty jeho @@, nebo ji prekonal, nemiizes tomuto mystlingovi
J piidglit. Maji-li jiz oba mystlingové pfilis Jk, nadbyte¢-
na J& ignoruj.

Vloz do krabicky mystlingli X - vioz uvede-
nou komponentu do jedné z ptihrddek. Tato komponenta
je az do konce aktudlniho scénére pfifazena mystlingovi
v dané prihradce.

Poznamka: Prihradka mystlinga mize obsahovat i jiné
komponenty nez karty mystlingli a akéni karty. Napfi-
klad krystaly energie @, zranénl’* a dalsi.

Ziskas -‘ - Vezmi si b a vloz ji do pfihradky vybra-
ného mystlinga. Ziskanou G mize$ rozdélit mezi své
mystlingy tak, jak povazuje$ za nejlepsi (pokud ti kniha
dobrodruzstvi neda jiné pokyny). Kazdy z mystlingti muze
vlastnit nanejvyse 10 .

Ziskas cast X statusu Y - Vezmi si ukladaci arch
a zaskrtni na ném ¢ast X statusu Y. Pokud jiz uvedeny sta-
tus mas, pokyn ignoruj.

Empatie m@@

Uklddaci arch s vyznacenou cdsti 2 statusu ,Empatie”.

Ziskas kartu Tajemstvi X - vyhledejv balitku ta-
jemstvi odpovidajici kartu, precti si na ni vytisténé pokyny
a poté ji poloz pred sebe. Ma-li karta podobu dtrzku mapy
(takzvana prekryvna karta), umisti ji na mapu tak, aby ilus-
trace spravné navazovala. V jeden okamzik muzes vlastnit
neomezeny pocet tajemstvi. Pokud jiz uvedené tajemstvi
vlastnis, pokyn ignoruj.

Ziskas kartu tinavy - Vezmissiz krabice 1 kartu Una-
va a pridej ji do akéniho bali¢ku jednoho ze svych mystlin-
gU. Mizes si pfi tom vybrat, ktery z nich inavu obdrzi - vloz
kartu do jeho pfihradky. Nejsou-li jiz k dispozici zddné karty
Unavy, utrzi§ misto toho 5*.

Ziskas pFedmét - Tahni svrchni kartu z bali¢ku pred-
métl a poloz ji pred sebe. Je-li bali¢ek predméti prazdny,
zamichej odhazovaci hroméadku predméti a utvor z ni ba-
licek novy. Nékteré predméty musi byt pouzité okamzité.
V jeden okamzik muzes vlastnit nanejvyse 3 karty pred-
méti - ziskas-li predmét ve chvili, kdy jiz vlastni§ 3, mizes
jeden z nich pouzit. At uz tak ucinis ¢i ne, jeden musi$ od-
hodit.

Ziskas vybaveni - Tahni svrchni kartu z balitku
vybaveni a poloz ji pred sebe. V jeden okamzik muzes
vlastnit nanejvyse 2 karty vybaveni - ziskas-li vybaveni
ve chvili, kdy jiz vlastni§ 2, mize$ jedno z nich pouzit. At
uz tak ucinis ¢i ne, jedno musis$ odhodit.

Zvol jednu z moznosti - vyber si jednu z nabi-
zenych moznosti a vyhodnot jeji efekt. Nez se rozhodnes,
procti si vSechny moznosti a jejich vysledky. Ma-li nékterd
moznost stanovené pozadavky (uvedené v kulatych zavor-
kach), které nemUzes spinit, nem0zes si ji vybrat.

g - posun Zeton Casu o jedno pole doli. Pokud se Ze-

na kartu tajemstvi u dolniho konce stupnice ¢asu. Pokud
dostanes pokyn k 8 a Zeton ¢asu se nachdzi na karté uda-
losti (tajemstvi), toto posunuti ¢asu ignoru;.
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Efekty akénich karet, karet schopnosti a karet schopnosti nepfitele
pouzivaji urcita jasné definovana klicova slova. Tato slova se vzta-
huji jak na tebe, tak na nepfitele. Jejich vyznam naleznes také na
prehledovych kartach.

. Aktivace - Aktivaci Ize provést jen jednou v tahu. Igno-
ruj tedy viechny dalsi efekty aktivace nasledujici po tom
prvnim. Aktivace znamena vyhodnoceni nékteré dalsi kar-
ty na tvych akénich pozicich (bez zisku  z dané pozice)
a ndsledné jeji odhozeni. Po provedeni aktivace dokonci
vyhodnocovani karty, ktera aktivaci vyvolala, a odhod'ji.
Provadi-li aktivaci nepfitel, oto¢ utocnou kartu nepritele,
ktera aktivaci vyvolala, licem dolG, posuri ji a poté tahni
a vyhodnot svrchni kartu nepfitele dle obvyklych pravidel
(zvlastni schopnost se vyhodnocuje pouze jednou, po vy-
hodnoceni aktivace).

Aktivace nepritele i tva aktivace mohou byt vyhodnoce-
né pouze jednou v tahu.

é : P¥i aktivaci provedené neptitelem muze dojit ke
zméné jeho cile. To se vztahuje i na zvlastni schopnost,
jelikoz také ovéruje aktudlni cil.

« Dosah - Maximélni dosah akce/efektu. Akce a efekty
vzdy mohou cilit na pole lezici blize nez je maximum do-
sahu.

. Népor - Népor nepfitele se vyhodnocuje podobné jako
pohyb tvého mystlinga. Pfi ndporu se nepfitel vzdy presu-
ne na pole nejblize k tobé (tedy tak, aby skoncil v dosahu
1 od tebe, je-li to mozné) za pouziti co nejmensiho poctu
moznych pfesund. Pokud ma provést napor nepfritel, ktery
se nachazi v dosahu 1 od tebe, nepohne se. Existuje-li vice
poli spliiujicich uvedené podminky, mizes vybrat, na které
z nich se nepfitel pfi ndporu presune.

. Ocista X - 0dhod z profilu mystlinga X Zetoni stavu.
Zeton popaleni 3" se podita jako 3 jednotlivé Zetony. Otis-
ta dovoluje odhadit libovolny druh Zetonu stavu. Ocista
od slabosti/zpomaleni/mléeni/popaleni dovoluje odhodit
pouze urcity zeton stavu.

« Odhod' X - odhod konkrétni herni komponentu.
Mas-li této komponenty mensi mnozstvi nez X, odhod'to-
lik, kolik mas. Vyzve-li té efekt k odhozenf vice nez jedné
karty, sam se rozhodni, v jakém poradi je odhodis (s vyjim-
kou efektu Vyruseni). Odhazujes-li vice nez jednu kartu
z vrchu svého bali¢ku, musi$ odhazovat jednu kartu po
druhé, pocinaje svrchni kartou.

Priklad: ,Odhod' 2 '} “ znamend, Ze mds z profilu svého
mystlinga vzit 2 Gy a vrdtit je do zdsoby 3.

. (Odsaj) - Utoky a efekty ustédtujici * doplnéné hes-
lem ,odsaj" vyléci tvému mystlingovi tolik *, kolik *ve
vysledku ustédfil svému protivnikovi. Nemuzes se vSak léCit
zranénimi, kterd presdhnou protivnikovo @@. Odsanim se
také nemUzes 1éCit, kdyz Utocis na terén.

Priklad: PouZijes efekt , Ustédri 3* (odsaj).” Tvdj protivnik
md @ na drovni 1. Utr# 3 *, ty sivsak vylécis pouze 1.

- Odstran kartu ze hry - Jedné-li se o akéni karty,
vloz ji zpét za oddélovac zpfistupnénych karet. V pristich
scéndrich ji mazes opét vyuzit. Jedna-li se o kartu Unavy,
vrat ji do bali¢ku Ginavy.

(BOJOVE TERMINY )

POhyb - Podivej se na hodnotu ’; mystlinga a presun
se s nim az X-krat po sobé na sousedici pole (X predstavuje
hodnotu "; daného mystlinga). Ackoli se mystling presu-
nuje pole po poli, v rdmci jediné akce pohybu se mize pre-
sunout o vice nez jedno pole. Nékteré efekty ve hfe mohou
pohyb modifikovat. Dostanes-li pokyn ,Pohyb +1 ";”, po-
vazuj svou hodnotu rychlosti pro tento pohyb za o 1 vyssi.

Pozice X - Lezi-li tato karta na pozici X, vyhodnot doda-
teCny efekt. Karty vyhodnocované mimo tvé akéni pozice
(napf. diky bonusové akci vzdusného zivlu Zrychli) povazuj
za karty nelezici na zddné pozici. Jejich hodnota pozice je 0.
Karta md napriklad efekt ,Ziskds 1 . Pozice 3: Ziskds
2 }.” Lezi-li tato karta na pozici 3, ziskds 1 4§ a poté
dalsi2 .

Prohledej X - Podivej se na X vrchnich karet svého ba-
li¢ku, vyber si1a poloz ji navrch bali¢ku. Zbylé karty poté vioz
v libovolném poradi naspod bali¢ku. Mas-li v balicku méné
karet, nez ¢ini hodnota prohledavani, podivej se na tolik ka-
ret, kolik je mozné (neobnovuj balicek).

(Prorazeni X) - Tento efekt dovoluje ignorovat X pro-
tivnikovy @ / @

P¥iklad: , Utok (prorazeni 3)” dovoluje béhem tohoto ttoku
ignorovat 3\@).

Premisténi X - Umisti figurku mystlinga na volné
pole v dosahu X. Toto se nepovazuje za pohyb. Zeton zpo-
maleni nemd na premisténi zadny vliv. Nepfitel se mize
premistit smérem k tobé nebo od tebe. Vyhodnocuj oba
pfipady obdobné jako napor/istup (nepfitel se snazi do-
stat co nejblize/nejdale od tebe).

SpotFebuj X - Chces-li spotebovat X, musi§ vlastnit
uvedené mnozstvi X. Dostanes-li pokyn ,Spotfebuj 2
na aktivaci.” a ty vlastni$ pouze 1 b , nemuzes tento efekt
spustit.

Ustup - Ustup nepiitele se vyhodnocuje podobné jako
pohyb tvého mystlinga. BEhem Ustupu se nepfitel vzdy
presune na pole, které se nachazi nejdale od tebe (tedy na
pole s nejvétsim dosahem od tebe), za pouziti co nejmen-
siho poctu moznych presund. Pokud md provést tstup ne-
pritel, ktery se jiz nachazi na nejvzddlenéjsim dosazitelném
poli, nepohne se. Existuje-li vice poli splfiujicich uvedené
podminky, mGzes vybrat, na které z nich nepfitel ustoupi.

Ustédri X* v dosahu Y - Nachazi-li se protivnik
v uvedeném dosahu, ustédfi mu * v uvedené hodnoté
*. Sniz je vsak (potencidlné az na 0) o hodnotu protiv-
nikovy . U efektd formulovanych zpisobem ,Za kazdy
() ust&dFi X & secti veskerd # a poté je jedinkrét sniz
o hodnotu protivnikovy @ Dovoluje-li ti efekt ustédrit
*— vice nez jednomu protivnikovi (napt. efekt ,Kazdy pro-
tivnik utrzi 2* za kazdy otfes <& v dosahu 2 od sebe."),
vyhodnot ustédfovani * jedno po druhém v libovolném
poradi. Nékteré efekty mohou byt formulované zplisobem
JProtivnik utrzi *..." Tyto efekty funguji naprosto stejné
jako efekty, které protivnikovi ,ustédfi *".

. l]tok - Je-li protivnik v dosahu 1 dtociciho mystlinga, usté-

df mu ttoénik * rovnajici se ttotnikové . Tato * sniz
(potencialné az na 0) o hodnotu protivnikovy @ Pokud ti
néktery efekt umozfuije Gtocit na vic nez jednoho protivnika
(napt. efekt ,Utok na kazdého protivnika nachézejiciho se
na poli Q, AA nebo BE v libovolném dosahu.”), vyhodnot
tyto Utoky jeden po druhém, v libovolném poradi.

Poznamka: Nékteré efekty mohou modifikovat dosah
nebo hodnotu utoku.

Pokud ti naptiklad karta vydd pokyn ,Utok +1 x v dosa-
hu 2", méni tim pravidla dtoku popsand vyse a umozriuje
ti vyhodnotit ttok na nepritele v dosahu 2. Tento (tok mu
zdrover ustédii o 1 J vice.

Vyhodnot' - Vyhodnocujes-li kartu, musi§ provést
vSechny pokyny na ni uvedené ve sméru shora doli a zle-
va doprava. Po vyhodnoceni viech téchto efektd na karté
ji odloz na odhazovaci hromadku. Pravé vyhodnocovana
karta nikdy nemdze byt ovlivnéna jinou kartou (nema-
Ze byt odhozena, aktivovana atd.). Nékdy se stane, ze
vyhodnocujes vice nez jednu kartu zdroven (napr: kdyz
provedes aktivaci karty). V takovych situacich se jak kar-
ta, ktera zpUsobila aktivaci, tak aktivovana karta, povazujf
za ,pravé vyhodnocované”, a nemohou tak byt ovlivnéné
zadnymi jinymi efekty.

Ver<“: X - Odhod z profilu svého mystlinga X * Po-
uzije-li efekt ,Vyle¢ X" nepfitel, odhod' X * z profilu ne-
pritele.

Vyru§eni X - Odhod z akénich pozic protivnika X ka-
ret lezicich nejvice napravo (pocinaje pozici s nejvy$$im
Cislem, na niz lezi karta). Ve vzacnych pripadech mize vy-
ruseni zpUsobit, Ze ma hrac 0 karet v kroku 2 svého tahu.
V takovém pfipadé jeho tah ihned kon¢i.

Ziskas/utrzis - ziskat mize zetony siviua @, utr-
zit pak muazes * Ci * a Zetony stavu. Ziskas-li X &,
poloz si uvedeny pocet krystalli na profil mystlinga. @ Ci
@ nemaji vliv na efekty hovofici o utrzeni g Ziskas-li
Zetony zivlu (napf. diky efektu ,Ziskas 1led <), poloz
si uvedeny pocet zetonU Zivlu na profil svého mystlinga.
Nemzes vSak ziskat vice zeton( Zivlu, nez uvadi tvdj limit
zetonll - v takovém pripadé efekt zisku Zetonl ignoruj.
Ziskas-li @ nebo zeton stavu, poloz si je na profil svého
mystlinga. Utrzis-li *, postupuj podobné, jako kdyz ti
nékdo ustédri *, a sniz jeji hodnotu o hodnotu své @

O> > @> Or Or O»:
Efekty nepfitele uvedené za timto symbolem vyhodnot,
jen pokud se zivel (¢i podtyp zivlu) tvého mystlinga ( é :
aktudlniho cile nepfitele) shoduje se Zivlem tohoto sym-
bolu.

Efekty tvych akénich karet uvedené za timto symbolem
vyhodnot, jen pokud se nepfitelliv Zivel (¢i podtyp Zivlu)
shoduije se zivlem tohoto symbolu.



