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Prastary tajemny Ohriostrov je perlou v koruné naSeho
krdlovstvi. Jednd se totiZ o jediné misto, kde dosud
piebyvaji mocni draci. Po celd staleti jsme se téSili
harmonickému souZiti s témito majestdtngmi tvory
pod zdStitou draciho vyslance, kterého jmenoval krdl.

AvSak pfed nékolika mdlo tydny dorazilaze vzddlenych
zemi zlovéstnd flotila, jeZ pfivezla nelitostné louvce,
ktefi touzi pochytat co nejvice draktl, aby je ndsledné
prodali kupctim ze svych barbarskych 7isi. Vybudovali

si tdbor na nejvzddlenéjSim pobfeZi ostrova, odkud
pldnuji zahdjit kruty hon.

Krdl vSak nemd v timyslu necinné pfihliZet, jak tyto
velkolepé bytosti konéi v rukou zlosynti. Vyslal proto
na Ohriostrov své nejstateénéj§i Sampiony, aby
podpofili vyslance, osvobodili chycené draky a mafili
pldny lovctim.

Jako krdlovi Sampioni dostdvdte jasny tikol: brdnit
a zachranovat draky za kaZdou cenu. A kdo pfi tom
dosdhne nejvétsf sldvy, si zarucené vyslouZi poctu
stdt se novym dracim vyslancem.

Hleddte inspiraci ?

Chcete si (nejen) o naSich hrdch
popovidat s dalsimi nadSenymi
hrdci ? Pripojte se do skupiny
»Hry nds bavi“!

2 a0

4 desky hraci

(1 v kaZdé hrdcéské barvé)

4 figurky dracich
spoleénikii
(1 v kazdé hrdéské barvé)

20 Zetonii erbii
(5 v kazdé hrdacské barvé)

4 ukazatele popdleni
(1 v kazdé hrdaéské barvé)

12 ukazatelil vliastnosti
(4 v kaZdé barvé vlastnosti)

12 karet pro reZim "
2 hraén 1 bodovaci blok

1 Zeton prvniho hrace

4 Zetony pomocnikii



Chybi vam komponenta nebo mdte nékterou
poSkozenou ? Napi§te ndm na info@albi.cz, rddi
vdm zdarma zaSleme novou!

50 Zetonit nadenikii

“C

35 Zetonii Zvédit

SKLADISTE

ece

30 Zetonii hraniédaiek

m -

30 Zetonii strazkyii

Nt

35 Zetonit vybaveni

HASICSKA ZAKLADNA

1 herni plan

O

45 karet drakii 15 karet rezervace 1 ukazatel kol
30 karet horskych 15 karet chycenyjch
drakt drakti

BASNIRKA

10 karet najezdu 15 karet hostince 15 karet tvrze 27 karet hrdinii
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RozloZte herni plan doprostied herniho prostoru.

Vezméte si jednu desku hrace. Ujistéte se, Ze vSichni
pouZzivaji bud stranu A, nebo stranu B.

a Pro prvni hru doporucujeme pouZit stranu A (bez
schopnosti hract).

Vezméte si draciho spoletnika a 5 Zetonll erbli
odpovidajicich vasi desce hrace.

Umistéte ukazatele vlastnosti na pfislusné stupnice
vlastnosti na své desce hrace. Poté posuiite libovolny
z nich o 1 pole nahoru.

a Pro prvni hru doporucujeme, aby vSichni hraci
posunuli Zeton levé vlastnosti (sily).

Vezméte si 10 Zetont nadeniki.
Vezméte si 2 Zetony vybaveni.

Zamichejte oddélené karty hrdinii (7a), hostince (7b),
chycenych drakii (7¢), horskych drakt (7d) a rezervace
(7e). Vytvoite z nich balicky licem dol@t a poloZte je
k pfislusnym lokacim na hernim planu. Poté zapliite
z odpovidajicich balitkii pozice pro karty v cechu
hrdint (7a), hostinci (7b), tabofe lovci (7¢), horach (7d)
a rezervaci (7e).

Roztfidte karty tvrze na tfi hromadky podle barev
(Cervend, modra a zelend) a sefadte je vzestupné
podle hodnoty slavy. V8echny tii hromadky poloZte
licem nahoru (aby byly vidét karty s hodnotou 3)
vedle herntho planu k lokaci tvrz. Poté vezméte
vrchni kartu z kaZdého balicku a umistéte je na
pozice pro karty tvrze.

Zamichejte karty ndjezdu, vytvoite z nich baliek
licem dolti a poloZte ho pobliZ prostoru pro néajezd
lovct. Vrchni 2 karty z balicku vyloZte licem nahoru
na pozice pro karty najezdu.

Umistéte ukazatel popdleni na pole se symbolem
plamene na stupnici popdaleni.

Umistéte Zetony pomocnikii na odpovidajici pozice
v prostoru draciho vyslance.

Umistéte ukazatel kol na 1. kolo.

Vytvoite spoletnou zasobu Zetonil rekrutii a vybaveni
nadosah vSech hraca.

Nahodné urCete prvniho hrace a dejte mu Zeton
prvniho hrace.
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Ve hte Ohriostrov se vZivate dorolikralovych Sampiont
a snaZite se ziskat co nejvice slavy. Za timto ucelem
mafite plany zlovolnych lovcti a zachraiiujete draky
z jejich sparti. V kaZdém kole budete vysilat druZiny
rekruti do rtiznych lokaci na ostrové, aby zde plnily
tikoly, kterymi je povéfite (viz Fdze akci na str. 8). Cim
je druZina vétsi, tim rychleji se s iikolem vypofada,
diky ¢emuZ se ke svym odménam dostanete dfive
(viz Fdze odmén na str. 13).

Na konci Kkola musite nasadit své rekruty na
odstrafniovani §kod, které napachal néajezd lovca (viz
Fdze ndjezdu na str. 20).

Béhem hry budete najimat jedine¢né hrdiny, zlepSovat
vlastnosti svych dracich spole¢nikii, planovat itoky
Z tvrze, a pfedevS§im zachranovat majestatné draky.
Toto v8e vas na konci hry pfibliZi k slavnému vitézstvi
(viz Zdvérecéné bodovdni na str. 21).

A jestliZze se vam podaii udrZet své popdleniny na
nizZ8i urovni neZ va$im soupefiim, bude vaSe vitézstvi
jeSté zafivéjsi (viz Popdleni na str. 21D.

Partie Ohriostrova trva pét kol.

KaZdé kolo sestava ze 4 fazi:
L Faze akci

i, Faze odmén
{Ili, Faze najezdu

W, Faze obnovy

Po zakonCeni faze ndjezdu v 5. kole pfejdéte
k zavérenému bodovani.

Ve fazi akci pfijdete postupné nékolikrat na tah. Ve
svém tahu musite provést jednu z nasledujicich t¥i
akci:

-Vyslat druZinu do bézZné lokace.

-Vyuzit zvlastni lokaci.

«Ziskat pomocnika.

Faze akci konci, jakmile nékdo ziska posledniho
pomocnika (viz Konec fdze akci na str. 12).

VYSLANi DRUZINY DO
BEZNE LOKACE

Lokace s ¢islovanymi poli se nazyvaji béZné lokace.
Abyste z téchto lokaci ziskali odmény ve fazi odmén,
musite sem vyslat druZinu rekrutii. Vétsi druZina
ziskd odmeénu dfive neZ men§i.

JestliZe chcete provést tuto akci, sestavte druZinu:
vytvoite sloupecek z 1-5 Zetonii rekrutii a poloZte
na néj sviyj erb. Poté umistéte tento sloupecek
na volné pole ve vybrané bézZné lokaci, jehoZ €islo
piesné odpovida poctu rekrutit ve vasi druziné (po
zohlednéni vSech pfipadnych efekti).

Ve chvili, kdy dojde k umisténi druZiny, nedostanete
jeSté Zadné karty. Ty se ziskavaji ve fazi odmeén (viz
str. 13). NemiiZete umistit druZinu na pole, které je
jiZ obsazeno jinou druZinou, ale miiZete mit ve stejné
béZné lokaci vice svych druZin.



P Rekruti

Vesnice na Ohfiostrové kypi Zivotem a naleznete zde
spoustu pilngch a tvrdé pracujicich lidi. Zetony rekrutti
pfedstavuji tyto obyvatele, které miiZete najmout do
svych sluZeb, aby pro vds plnili tikoly v béZnych lokacich.

Vasi druZinu mohou tvofit dva druhy rekruta:
nadenici a specialisté. Mezi specialisty patfi zvédové,
hrani¢aiky a strazZkyné.
Nadenici jsou prosti dii¢i, ktefi umi od
vSeho trochu, ale nejsou cilevédomi ani
rozhodni.

Nadeniky lze vyslat do libovolné bé&Zné lokace, ale
odhazuji se ihned poté, co pro vas ziskaji odménu.

Specialisté jsou naopak zcela oddani va$im
zamérim a setrvaji po vaSem boku, ackoli se hodi
pouze na urcité ukoly.

Jakmile pro vas ziskaji odménu, vrati se k vam a jsou
pfipraveni k nasazeni v ndsledujicich kolech. Na
druhou stranu jsou v8ak vyuZitelni pouze v uréitych
béZnych lokacich v zavislosti na jejich povolani.

Zvédové se vyznaji v jedndni s lidmi,
a proto se nejlépe hodi na najimani hrdina
v cechu hrdint nebo rekrutti v hostinci.
Stejné dobfe se dokaZou vetfit v pfevleku
do tabora lovcti a zde osvobodit chycené
draky, aniZ by byli odhaleni.

Zvédy lze vyslat pouze do cechu hrdinii, hostince
a tabora lovcul.

e 2 A

Hrani¢afky maji ze vSech lidi k drakiim
nejbliZe, proto s nimi vyraZi z tvrze na ato-
ky proti lovcim. Zaroveii hraji nezastu-
a nejvhodnéjSich utoc€ist v rezervaci pro za-
chranéné draky.

HraniCafky lze vyslat pouze do tvrze a do rezervace.
Strazkyné tvoii neotfesitelnou obranu
Dracich hor. Neunavné propéatravaji divo-
Cinu a osvobozuji draky lapené v pastich
nastraZenych lovci.

StraZkyneé lze vyslat pouze do hor.

Nadenici a dostupni specialisté, jejichZ nasazeni
dand obecna lokace dovoluje, mohou tvofit druzinu
v libovolné kombinaci.

{ Vybaveni

Zetony vybaveni reprezentuji ndstroje
a vyzbroj poskytovanou rekrutiim, jez
jim umoznuje specializovat se na urcité
tikoly a zvlddnout dlouhodobé nasazeni.

Ve svém tahu miZete zaplatit 1 Zeton
vybavenia zménit 1 rekruta ze své osobni zasoby
na jiny libovolny druh rekruta. Toto miiZete provést
libovolnékrat, pokud mate dostatek Zetont vybaveni.

Takto v8ak nelze nahradit rekruty, ktefi se jiZ nachazi
v druZinach na hernim planu.

Zpravidla budete ménit ndadeniky za specialisty,
abyste o né nepfichazeli po ziskdni odmén. Stejné
tak ale miZete nahradit jednoho specialistu jinym,
nebo dokonce ve vzacnych pfipadech i ,degradovat®
specialistu na nadenika.

Pfi zavéretném bodovani miiZete vyuZit své zbylé
vybaveni na sniZeni popaleni o 1 za kazdé 3 Zetony
vybaveni, které odhodite.

P Vlastnosti dracich spoleéniku

Kdyz Sampioni dorazili na ostrov,
ke kaZdému z nich se pfipojil
jeden mlady drak. Od té chvile
se mezi nimi zacalo vytvdfet
pevné pouto. Ackoli jsou tito vérni
spole¢nici dosud nezkuSeni, po
boku Sampionti se budou jisté
rychle uéit a zdokonalovat.

Draci spole¢nik se miZe pfipojit k nékteré druZiné, kterou
podpoii svymi vlastnostmi. Za timto ucelem postavte
figurku svého dractho spoletnika na erb na vrSku
sloupecku rekrutil. Spole¢nika 1ze takto vyuZit pouze
jednou za Kkolo. Jakmile je umistén, zlistane s danou
druZinou aZ do konce faze odmén. Poté ho dostanete zpét
a miiZete ho znovu vyuZit v nasledujicim kole.




Pfi svém pobytu na ostrové budete ziskavat cenné
znalosti a zkuSenosti, jeZ miiZete pfedavat svym dracim
spole¢niktim. Diky tomu sebudourozvijet jejich vlastnosti,
jeZ zachycuji tfi stupnice vlastnosti na vasi desce hrace:
sila, postfeh a rychlost. Posouvanim ukazatele na
stupnici vlastnosti ziskavate vyhody. Bud se zpfistupni
silnéj§i umistovaci efekt (na 1., 3. a 5. trovni), nebo se
zvy$i mnoZstvi slavy, které za tuto stupnici dostanete pfi
zavéretném bodovani (na ostatnich urovnich). JestliZe
néktera vlastnost dosdhne nejvyssi mozné urovné a méla
by se znovu zvySit, toto zvySeni ignorujte.

Pokud svého spoletnika umistite do lokace, mZete
pouZit a kombinovat zpfistupnéné umistovaci efekty
na nejvyssich dosaZenych arovnich (uvedené vedle
ukazatele na dané stupnici nebo pod nim) ze vSech
stupnic.

Draciho spolecnika nemiiZete vyslat do zvlaStni
lokace (skladi§té a hasi¢ské zakladny).

7. roveii: Na konci hry ziskate 12 bodil slavy.
6. iiroveii: Na konci hry ziskate 8 bodil slavy.

s.arovefi: UmisténivagidruZiny sespoletnikem
do lokace vyZaduje o 3 rekruty méné.

4. iroveii: Na konci hry ziskate 5 bodil slavy.

3.uroveii: UmisténivasidruZiny sespole¢nikem
do lokace vyZaduje o 2 rekruty méné.

2. tiroveii: Na konci hry ziskate 2 body slavy.

1. (iroveii: UmisténivasidruZiny se spole¢nikem
do lokace vyZaduje o 1 rekruta méne.

Sila: Va§ spoletnik miaZe nahradit pii
plnéni ukolt v béZnych lokacich urcity
pocet rekruti.

Pokud je sila spole¢nika dostatetna, 1ze jim dokonce
nahradit vSechny rekruty, a umistit tak pouze erb
spolu s dra¢im spolecnikem.
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7. aroveii: Na konci hry ziskate 12 bodu slavy.
6. tiroveii: Na konci hry ziskate 8 bodu slavy.

5. uroveii: Pokud je vaSe druZina se
spole¢nikem umisténa do béZné lokace na pole
»3% ziskate ihned 3 Zetony vybaveni.

4. uroveifi: Na konci hry ziskate 5 bodu slavy.

3. urovefi: Pokud je vaSe druZina se
spoletnikem umisténa do béZné lokace na pole
»3% ziskate ihned 2 Zetony vybaveni.

2. uroveii: Na konci hry ziskate 2 body slavy.

1. uroveii: Pokud je va$e druZina se
spole¢nikem umisténa do béZné lokace na pole
»3% ziskate ihned 1 Zeton vybaveni.

Postieh: Va3 spoletnik dokaZe najit dalsi
vhodné vybaveni, pokud ho umistite na
spravné pole.

7. uroveii: Na konci hry ziskate 12 bodil slavy.
6. roveii: Na konci hry ziskate 8 bodu slavy.

5. uroveii: Pokud je va8e druZina se
spolecnikem umisténa do dané bézZné lokace
jako prvni, sniZte své popdleni o 3.

4. uroveii: Na konci hry ziskate 5 bodu slavy.

3. urovefi: Pokud je vaSe druZina se
spoletnikem umisténa do dané béZné lokace
jako prvni, sniZte své popaleni o 2.

2. uroveii: Na konci hry ziskate 2 body slavy.

1. urovefi: Pokud je va8e druZina se
spoleCnikem umisténa do dané bézZné lokace
jako prvni, sniZte své popaleni o 1.

Rychlost: KdyZ vas spolectnik dorazi do
béZné lokace jako prvni, budete mit Cas
vyléc€it své popdaleniny (viz str. 21).



Piiklad: Astrid zvySila vlastnosti svého
draciho spole¢nika vyobrazenym zptisobem.

Aby mohla vyuZit vSechny dostupné vghody,
sestavi druZinu ze 2 nddenikti, na jeji hromddku
postavi figurku svého spole¢nika a umisti ji do .

hostince na pole ,3“ . 28
% Dokonce i kdyZ se v Astridiné druZiné

nachdzi pouze 2 nddenici, miiZe byt tato
druZina umisténa na pole ,3% protoze
Astrid md zpfistupnénou vghodu 1. tirovné
na stupnici sily, takZe se jeji pomocnik
pocitd za 1 rekruta. 2%

% ProtoZe byla druZina umisténa na pole ,,3°,
muZe Astrid vyuZit i spole¢nikiiv postieh.
K dispozici md vghodu 3. tirovné, a proto
ziskd 2 Zetony vybavent.

@ Astrid byla natolik rychld, Ze stihla
umistit svou druZinu do hostince dfive
neZ kdokoli jiny. JelikoZ zde neni Zddnd
dalsf druzina, muiZe vyuZit spole¢nikovu
rychlost. Tu md na 4. urovni, coZ ji
umoznuje aktivovat efekt na poli ,3“
a snizit své popdleni o 2.

Kdyby hra v tuto chvili skonéila, ziskala by Astrid
za své stupnice vlastnosti 7 bodii sldvy (sila:
0 bodti, postieh: 2 body, rychlost: 5 bodii).

$ Schopnosti hrach

Pfi pfipravé hry se musite dohodnout, zda budete vSichni pouZivat u desek hracta stranu A, nebo B. Strana
A je vhodna pro zacinajici hrace, protoZe neobsahuje zvlastni schopnosti. Na strané B ma ovSem kaZdy hrac
k dispozici jednu z nasledujicich jedine¢nych schopnosti:

Kdykolipfed zavérecnymbodovanimmuiZete
umistit 1 svilj Zeton vybaveni na nékterou
svou kartu draka a tohoto draka pfiloZit
k nékteré své karté hrdiny nebo rezervace
bez ohledu na barvu. Vybaveni ziistane na
karté draka aZ do zavéretného bodovani,
pfi némZ ma kazdy vas drak s vybavenim
hodnotu slavy o 1 vy$si. Zetony vybaveni
na dracich se zapocitavaji do bodovacich
podminek hrdin@t horalka a velitel hasicl
(viz str. 22), ale nelze je pouZit na sniZeni
popaleni pfi zavérecném bodovani (viz
Zdvérecné bodovdni na str. 21).

Kdykoli zvySujete nékterou vlastnost (bez
ohledu na pocCet urovni), miZete odhodit
1svilj Zeton vybaveni a posunout se na
dané stupnici jeSté o 1 uroven vySe.
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Kdykoli se ma zvySit vaSe popdaleni, miZete
si vybrat jednu z néasledujicich moZnosti:
e Ziskat 1 nadenika za KkaZdy stupeii
utrZeného popaleni.

e Ignorovat zvy$eni popdleni, pokud za
kazdy jeho stupef, ktery byste méli
utrZit, odhodite 1 svého specialistu.

Kdykoli pfiloZite kartu draka ke karté
hrdiny nebo rezervace, miiZete si vybrat
jednu z nasledujicich moZnosti:

o Ziskat 1 nadenika.

e Nahradit 1 svého nadenika libovolnym
specialistou.



VYUZITi ZVLASTNI LOKACE

Mohou nastat chvile, kdy vam dojdou zdroje a budete
nutné potiebovat dalsi lidi nebo vybaveni. V téchto
pfipadech miiZete vyuzit zvlastni lokace skladisté
a hasitskou zakladnu. Zde ziskate pevné dané odmény
bez nutnosti pouZivat rekruty.

Zvlastni lokace nemaji Zadna ocislovana pole, protoZe
jejich odména je neménnd a nezavisi na pofadi hracu.
Do skladi§té a hasitské zakladny se nikdy
neumistuji rekruti. JestliZe chcete vyuZit zvlastni
lokaci, jednodu8e do ni poloZte sviij erb. Do zvlastni
lokace miiZe byt umistén libovolny pocet erbii, stejné
jako mtiZete béhem jednoho kola vyuZit tutéz zvlastni
lokaci vice neZ jednou.

P Skladisté

Skladisté se nachdzi uprostied vesnice, aby bylo
dobfe dostupné pro vSechny. SlouZi k ukldddni ndfadi,
vyzbroje a specidlnich ndstrojii, které si obyvatelé
mohou zaptj¢it pro svou kaZdodenni c¢innost.
JestliZe vasi rekruti potiebuji prdvé nyni néjaké dalsi
vybavent, zde je to pravé misto, kde ho Ize vZdy ziskat.

Jako akci mtiZete umistit sviij erb (bez rekrut) do
skladi§té, za coZ ihned ziskate 2 Zetony vybaveni
ze spoletné zasoby.

+

{ Hasitska zakladna

Na ostrové plném drakti téZko nékoho piekvapi,
kdyz ¢as od ¢asu vypukne poZdr. Ale na vysoké vézi
uprostied vesnice sidli ostrovni hasiéskd zdkladna
a dohliZi na zdej§i obyvatele jako tichd strdZ. Statecni{
hasi¢i jsou vZdy pfipraveni zareagovat na ndhld
vzplanuti ohné, ale pokud budou misto toho pomdhat
krdlovgm Sampionitim, plameny se mohou vymknout
kontrole.

Jako akci mtiZete umistit sviij erb (bez rekrut) do
hasi¢ské zakladny, za coZ ihned ziskate 4 nadeniky
ze spoletné zasoby, ale soutasné musite zvy§it své
popalenio1.

+
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ZiSKANi POMOCNIKA

Draci vyslanec je neskonale vdécny za vaSe zdsahy proti
lovctim a bude se snazit ze vSech sil, aby vdm pomohl.
Proto vdm ddvd k dispozici své nejuérnéjsi pomocniky.

Ve svém tahu se misto vyslani druziny do béZné lokace
nebo vyuZziti zvlastni lokace muiZete rozhodnout vzit
si jeden dostupny Zeton pomocnika z prostoru draciho
vyslance.

Ziskani pomocnika nevyZaduje umisténi erbu.

K dispozici jsou Ctyii Zetony pomocniki, které piedstavuji
vyslancovy vérné pobocniky, kteff jsou pfipraveni vam
pomoci. KaZdy z nich ma jedine¢nou schopnost.

Velitel: Pokud si vezmete tohoto pomocnika,

stanete se v nasledujicim kole zacinajicim

hraCem. Kromé toho muiZete ve chvili, kdy
si berete Zeton velitele, odvolat libovolnou svou
druZinu z jakékoli béZné lokace a ihned poté umistit
novou druZinu v libovolném sloZeni. Timto zptisobem
muZete odvolat i svého dra¢iho spoletnika, av8ak
nemuZete ho v daném kole jiZ znovu pouZit.

Obrance: Ve chvili, kdy si vezmete Zeton
obrance,odhodte jednuze dvoukaret ndjezdu
vyloZenych licem nahoru (podrobnosti viz
Fdze ndjezdu na str. 20).

Zalesak: Ve chvili, kdy si vezmete Zeton
zdlesdka, ziskavate 1 Zeton vybaveni ze
spolecné zasoby. Navic pfi ziskavani odmén
v horach rozhodujete shody.

Lécitel: Ve chvili, kdy si vezmete Zeton
1éCitele, sniZte své popaleni o 2.

KaZdého pomocnika si lze vzit pouze jednou za Kkolo.
Zetony pomocnikil se vraci na herni plan aZ ve fazi obnovy.

KONEC FAZE AKCi

KdyZ si néktery hra¢ vezme posledniho dostupného
pomocnika, pokracujte ve hfe, dokud posledni hrac
v pofadi tahli nedokonti svou fazi akci.

Pokud si vezmete posledniho pomocnika a hrac, ktery
je na fadé po vas, ma Zeton prvniho hrace, faze akci
okamZité kon¢i a pfechdzi se k fazi odmén. JestliZe
vam nezbyvaji Zadné erby a k dispozici uZ nejsou Zadni
pomocnici, jednoduse sviij posledni tah pfeskocte.

Je mozZné, Ze zakoncite fazi akci ve chvili, kdy mate

.....

jestliZe si budete brat pfili§ mnoho pomocniki. Proto
své akce planujte moudie.



PORADi VYHODNOCOVANIi

V této fazi ziskate odmeény z nabidky béZnych lokaci
v zavislosti na tom, jaka pole obsadily vaSe druZiny
ve fazi akci. Vyhodnocovani lokaci probiha v pevné
stanoveném pofadi:

% Cech hrdint
Hostinec
Tabor lovct

Hory

Rezervace

P PP

Tvrz

Jinak feCeno, zatnéte v levém dolnim rohu herniho
planu a vyhodnocujte lokace po sméru hodinovych
rucicek.

VYHODNOCENI
BEZNE LOKACE

Pfi vyhodnocovani béZné lokace ziskavate odmény
v sestupném pofadi podle velikosti druZin: hrac, ktery
obsadil pole s nejvy8§8im Cislem, si vybira z dostupnych

13

karet jako prvni, nasleduje hra¢ s druZinou na poli
s druhym nejvy88im Cislem a nakonec pfichazi na
fadu hrac s tfetim nejvy$8im Cislem, ktery si vezme
posledni dostupnou kartu.

JestliZe se rozhodnete nebrat si Zadné karty nebo uz
pro vas Zadné karty nezbyly, miZete odvolat celou
svou druzinu (vetné nadeniki) a vzit si 2 Zetony
vybaveni ze spoletné zasoby.

Piiklad

% Pfi vyhodnocovdni tdbora lovcti si

Astrid vybird jako prvni a vezme
si zeleného draka.

% Ndsledné si Dan vybere ze
zbygvajicich dvou karet cerveného
draka.

& Daldi druZina v pofadi patfi opét
Astrid, kterd tak ziskd posledniho
draka z nabidky.

& Karel uz si nemd z ¢eho vybirat,

takZe odvold celou svou druZinu
a soucasné dostane 2 Zetony vybaveni.

Po vyhodnoceni bé&Zné lokace odhodte vSechny
nadeniky, ktefi tam byli umisténi, a vratte v§echny
specialisty, erby a draéi spoleéniky piislu§nym
hrac¢am (s vyjimkou hor, viz zvla$tni pravidla pro jejich
vyhodnoceni na str. 15). Nové karty se do nabidky
pfidaji aZ ve fazi obnovy (viz Fdze obnovy na str.
20).



KARTY BEZNYCH LOKACI

Tato kapitola obsahuje podrobné informace o vSech béZnych lokacich a odménach, které v nich 1ze ziskat.

{ Cech hrdint

Sidlo cechu, které se nachdzi na okraji

vesnice, slouzZi jako shromaZdi§té hrdinti

z Ohriostrova. Najimejte zde hrdiny, ktefi
se nejlépe hodi pro vasi strategii, abyste dosdhli co
nejvétSich tispéchii a sldvy.

Povoleni rekruti: nadenik , zvéd

KazZda karta hrdiny nabizi 2zvla§tni schopnost
a bodovaci podminku, ale pouze tehdy, pokud je k ni
pfiloZena karta stejnobarevného draka.

KdyZ ziskate kartu hrdiny, umistéte ji do svého
herniho prostoru. MaiZete k ni kdykoli pfiloZit kartu
stejnobarevného draka, ale jakmile je drak jednou
pfiloZen k hrdinovi, uZ ho od néj nelze odebrat nebo
piiloZit k jinému hrdinovi I .KaZdy hrdina miZe mit
pfiloZeného pouze jednoho draka.

BASN{RKA

Jakmile je pfiloZen odpovidajici drak, miZete
vyuZzivat schopnost popsanou na karté hrdiny II .
Schopnosti hrdinit maji pfednost pfed béZnymi
pravidly hry.

Na konci hry ziskate slavu podle bodovaci podminky

hrdiny III, jestliZe je tato podminka splnéna
a k hrdinovi je pfiloZen drak stejné barvy.

Podrobny popis schopnosti hrdini a jejich bodovacich
podminek naleznete na str. 22-23.
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{ Hostinec

PYPYs

veselo, coZ sem pritahuje vesniCany, ktefi

maji asu nazbyt a chut se pobavit. JestliZe
potiebujete lidi, zamiite do hostince, kde vZdy narazite
na nadSené rekruty, ktefi jsou vice neZ ochotni nechat
se najmout. A kdyz uZ jste jednou tady, dejte si korbel
studeného piva na ochlazeni svych popdlenin.

, zvéd

Karty hostince nabizi kombinaci rekrutd, které zde
muiZete najmout ve fazi odmeén, stejné jako zvySeni Ci
sniZeni vaSeho popdleni.

Povoleni rekruti: nadenik

KdyZ ziskate kartu hostince, vezméte si ze spolecné
zasoby odpovidajici poCet a druh rekrutd podle
vyobrazeni na kart€ I , nasledné odpovidajicim
zptisobem zvyS$te nebo sniZte své popdleni I
a nakonec ziskanou kartu hostince odhodte III .




{ Tabor lovch

Vzddlené pobreZi ostrova je v soucasné
dobé mistem, kde lovci rozbili svilj tdbor.
Sem odvlékaji draky chycené v hordch
a pfipravuji je k transportu. Vniknéte do tdbora,
zbavte oslabené draky okovti a pustte je na svobodu!

, zvéd

V tabofe lovcl naleznete karty rtiznych chycenych
drakd, které pfedstavuji oslabené jedince s niZsi
hodnotou slavy. Vedle béZnych Cervenych, zelenych
amodrych draktt pfedstavuje tabor lovcl jediné
misto, kde mtiZete narazit na cizokrajné draky, ktefi
se kdysi potulovali po tomto pobfeZi.

Povoleni rekruti: nadenik

KdyZz ziskate draka z tdbora lovcidl, miiZete ho ihned
pfiloZit k nékteré své vhodné karté hrdiny nebo
rezervace nebo ho jednoduse umistit do svého herniho
prostoru. MiZete ho pfiloZit kdykoli pozdé&ji béhem
hry, ale jakmile je drak jednou pfiloZen, uZz ho nelze od
dané karty odebrat nebo ho pfiloZit k jiné karté.

Cizokrajny drak miiZe mit jakoukoli barvu dle
va$i volby, jestliZe se jednd o vyhodnocovani karty
najezdu, splnéni poZadavku Kkarty tvrze, nebo
u schopnosti hrdiny a bodovacich podminek, které
vyZzaduji draky, dokud neni pfiloZen ke karté hrdiny
nebo rezervace. V takovém pfipadé natrvalo pfijima
barvu karty hrdiny nebo rezervace, k niZ je pfiloZen.

Piiklad

Astrid md jednoho modrého a dva cizokrajné
draky. Cizokrajny drak napravo se nyni
povaZuje za zeleného, protoZe je piiloZen
k zelené karté rezervace a . Cizokrajny drak
nalevo neni zatim pfiloZeny, takZe se povaZuje
za draka vSech barev b . Astrid md rovnéz
hrdinu, jehoZ schopnost vyZaduje vlastnictvf
alespoii dvou modrygch drakii ¢ . ProtoZe
md jednoho modrého draka a nepfiloZeného
cizokrajného draka, poZadavek hrdinovy
schopnosti spliiuje a miiZe ji vyuZivat.

PROVIANTN{ DUSTOJNICE
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9 Hory

Podle legend pfedstavuji hory kolébku
veSkerého Zivota na ostrové. Zde se pied
staletimiobjevili pruni draci a ti nejmocnéjsi
zde stdle Ziji. AvSak v soucasné dobé jsou hory plné
rafinovangch pasti nastraZengch lovci. VystraSeni
a zmateni chyceni draci ¢ekaji, aZ budou dopraveni do

tdbora lovcti, nebo zachrdnéni krdlovymi Sampiony.

Povoleni rekruti: nadenik , Strazkyné

Hory pfedstavuji jedineCnou bé&Znou lokaci se tfemi
urovnémi (Upati, svah, vrcholek), kde miZe jedna a ta
sama druZina zachranit aZ tfi draky. Nékteré z téchto
nejmajestatnéjSich tvort (s mimofadné vysokou
hodnotou slavy) 1ze nalézt pouze v Dra¢ich horach. Na
druhou stranu zachrana vice drakat lapenych v horach
ma svou cenu. Draci vds mohou nedopatfenim zranit
a zpusobit vdm popdleni. Narocny vystup soucasné
vyCerpava vaSe strdZkyné, takZe je budete nuceni
odhazovat. OvSem dosaZeni vrcholu za veSkerou
namahu stoji, protoZe vas odmeénizlepSenim viastnosti.

V nasledujicim textu naleznete postup, jak krok za
krokem vyhodnotit hory:

I. Upati

% Stejné jako v jakékoli b&Zné lokaci si nejprve
postupné dle velikosti vyslanych druZin
v sestupném pofadi vezmeéte karty drakl z tpati.
Ihned zvyste své popdleni a/nebo odhodte
stradZkyni, jestliZe to ziskanikarty draka vyZaduje.

% Vratte v8echny nédeniky z druZin do spoletné
zasoby (a vezméte si 2zpét pfipadného
nasazeného spolecnika), ale v§echny straZkyné

ponechejte na pfisluSnych polich této lokace.

Pfesunte zbyvajici druZiny (tvofené nyni pouze
straZkynémi) na svisle propojena pole strazkyn,
pfiCem?Z je umistujte odshora doll v sestupném
pofadi podle velikosti druzin. V pfipadé stejné
velkych druZin rozhodne o pofadi vlastnik
Zetonu zalesaka.

II. Svah

% Postupné si v sestupném poifadi vezméte karty
drakti ze svahu. Ihned zvy§te své popdaleni a/
nebo odhodte straZkyni, jestliZze to ziskani

karty draka vyZaduje.

Odhodte 1 dalsi strazkyni za kaZdou ziskanou
kartu, jak je uvedeno na hernim planu.

Odvolejte jakoukoli druZinu, ktera neziskala
Zadnou kartu.



I11. Vrcholek

& Rozhodnéte se v sestupném pofadi dle velikosti
vyslanych druZin, zda chcete ziskat posledni
kartu draka. JestliZze ji ziskate, souCasné
zvy§te libovolnou vlastnost o 1 droveii. Shody
rozhoduje vlastnik Zetonu zdalesdka. Ihned
zvyste své popaleni a/nebo odhodte straZkyni,
jestliZe to ziskani karty draka vyZaduje.

% Pokud ziskate posledni kartu draka, musite
zaroven odhodit 1 dal8f straZkyni a zvySit své
popaleni o 1, jak je uvedeno na hernim planu.

KdyZz ziskate draka z hor, miZete ho ihned pfiloZit
k nékteré své vhodné karté hrdiny nebo rezervace
nebo ho jednodu§e umistit do svého herniho prostoru.
MuZete ho pfiloZit kdykoli pozdéji béhem hry, ale
jakmile je drak jednou pfiloZen, uZ ho nelze od dané
karty odebrat nebo ho pfiloZit k jiné karté.

P#iklad 1, Upati:

9, Astrid md druZinu tvofenou
5 rekruty (2 nddeniky a 3 strdZkynémi),
takZe si vybird jako pruni. Vezme si
zeleného draka a podle pokynii na
karté odhodi 1 strdZkyni ze své druZiny.

% Karel md tfi¢lennou druZinu
(3 strdazZkyneé; Karliv dracéi spoleénik
nemd silu na takové trovni, aby mohl
zastupovat rekruty), a proto si vybird
jako dalsi. Vezme si Eerveného draka
a podle pokynti na karté zvySi své
popdleni o 2.

€ Poté si Dan vezme zbyvajiciho
draka diky své druZiné (1 strdZkyné
a 1nddenik) a podle pokynii na karté
ZvySi své popdleni o 1.

& Astrid md v hordch jeSté jednu
svou druZinu tvofenou 1 nddenikem.
Ale protoZe uz neztistaly Zddné karty,
které by mohla ziskat, celou druZinu
odvold a ziskd 2 Zetony vybaveni
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Poté Astrid a Dan odhodi nddeniky
ze svych druzZin, zatimco Karel odvold
svého spoleénika. V disledku toho tvoii
Karlovu druZinu 3 strdZkyné, Astridinu

2 strdZkyné a Danovu 1 strdZkyné.
Pfesunou své druZiny na pole strdZkyn
v sestupném poifadi podle velikosti druZin.

1@ .



Piiklad 1, Svah:

9, Karel si vybird jako pruni. Vezme
si modrého draka a podle pokynti na
karté odhodi 1 straZkyni ze své druZiny
a zvysi své popdleni o 1.

% Astrid  sivybird jako dalsi a vezme
si zbyvajiciho draka.

% Dan odvold svou druZinu, protoZe
uZ nemd co ziskat. Nedostane vSak
Zddné Zetony vybaveni, jelikoZ jeho
druzina jiZ ziskala kartu draka na
tpati.

&% Nakonec Karel a Astrid odhodi
po 1strdZkyni podle pokynii na hernim
pldnu, protoZe ziskali kartu na svahu.

P#iklad 1, Vrcholek:

Karel a Astrid maji oba ve svych
druZindch po 1strdZkyni, takZe nastdvd shoda.
ProtoZe Astrid md Zeton zdlesdka 1 ,
rozhodne se vyhodnotit shodu ve svtj
prospéch a ziskat posledni kartu draka.
Zvysi své popdleni podle pokynii na karté

I1 . ProtoZe ziskala draka z vrcholku, podle
pokynti na hernim pldnu rovnéz odhodi svoji
posledni strdZkyni, zvysi své popdlenio1 Il
a zvysi o 1 uroven jednu z vlastnosti svého
spole¢nika1 IV .

Karel odvold svou druZinu, aniZ by néco
dalsiho ziskal nebo ztratil V .

o

-1 > ,
1@ 1@
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Piiklad z, Upati:

1

Dan md druZinu tvofenou
4 rekruty (3 nddeniky a 1 strdZkyni),
takZe si vybird jako pruni. Vezme si
modrého draka a podle pokynii na
karté zvysi své popdleni o 2.

Karel md tfi¢lennou druZinu
(3 nddeniky), a proto si vybird jako
dalsi. JelikoZ nemd Zddnou strdZkyni,
kterou by mohl odhodit, nemiiZe si
vzit zeleného draka, jenZ vyZaduje
odhozeni strdZkyné. Proto si vezme
Cerveného draka.

Poté si Astrid vezme zbyvajiciho
draka diky své druZiné sloZené ze
2 strdZkyn a podle pokynii na karté
odhod]i 1 strdZkyni ze své druZiny.

Ndsledné Dan a Karel odhodi
nddeniky ze svych druzZin, takZe
zustanou pouze druZiny Dana

a Astrid sestdvajici z 1 strdZkyné.

Protoze Karlovi nezuistaly v jeho
druziné Zddné strdZkyné, vezme si
zZpét svtij erb a nedostane Zddné Zetony
vybaveni, jelikoZ uz ziskal kartu.

Nyni by méli Dan a Astrid
pfesunout své druZiny na pole strdZkyn
v sestupném pofadi podle velikosti
druzZiny, ale protoZe nastala shoda,
rozhoduje Karel vlastnici Zeton
zdlesdka. Umisti Danovu druZinu

na proni pole a Astridinu na druhé
pole.

Piiklad 2, Svah:

1

129

Dan se rozhodne nebrat si Zddnou
kartu, a proto odvold svou druZinu,
aniz by néco dalStho ziskal nebo ztratil.

Astrid se rozhodne wvzit si
Cerveného draka a podle pokynii na
karté zvysi své popdleni o 1 a odhod{
svoji posledni strdZkyni. Méla by
odhodit je§té jednu strdZkyni, jok
uddvd herni pldn a , ale protoZe uz
Zddnou nemd, zvy8i své popdleni znovu
o1 b . Nakonec si vezme zpét sviij erb
a vyhodnoceni hor konéi. Karty, které
nikdo neziskal, zde ztistanou aZ do fdze
obnovy, kdy se odhod;i.
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{ Rezervace

Ve stinu Drac¢ich hor se nachdzi mytina,

kterd spadd do sféry vlivu dracéiho

vyslance. Tato oblast byla upravena pro
potieby zachrdnénych drakti, aby zde mohli Zit ve
svém pfirozeném prostiedi a souéasné se nachdzeli
v bezpedf uvnitf vesnice.

Povoleni rekruti: nadenik , hrani¢afka

Tato béZna lokace vam dovoluje vyuZzZit casti
vyslancovauzemi, abyste zde mohli zfidit ito¢isté pro
zachranéné draky, pfedstavovana kartami rezervace.

KdyZ ziskate kartu rezervace, umistéte ji do svého
herniho prostoru. MaiZete k ni kdykoli pfiloZit kartu
stejnobarevného draka, ale jakmile je drak jednou
pfiloZen k rezervaci, uz ho od ni nelze odebrat nebo
pfiloZit k jiné karté. KazZda rezervace muZe mit
pfiloZeného pouze jednoho draka.

Jakmile pfiloZite draka ke stejnobarevné rezervaci,
zvySte o 2 urovné odpovidajici vlastnost.

O Tvrz

Ackoli Ohriostrov predstavuje misto miru

a harmonie, bylo krdli jasné, Ze vesnice

bude potifebovat pevnost, kdyby nastaly
nebezpecné casy. KdyZ se nyni objevily potiZe,
shromazduji se zde drac¢i jezdci, aby organizovali
a provddeéli protititoky na lovce.

2% 2 am

Povoleni rekruti: nadenik , hranitaika

Karty tvrze pfedstavuji plany protiutokit na lovce,
které provadi jednotky 2z tvrze. Béhem pfipravy
hry jste tyto karty rozdélili do balickli podle barev
a sefadili je ve vzestupném pofadi podle hodnoty
slavy. Diky tomu bude v kaZdém kole dostupna jedna
karta tvrze od kaZzdé barvy. Hodnoty budou postupné
vzrustat podle toho, kolik karet od jednotlivych barev
si budete brat.
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PoZadavky téchto karet se razni, ale vZdy zahrnuji
karty draktt odpovidajici barvy. Spolu se vzristajici
hodnotou karet tvrze roste i ndarotnost téchto
poZadavki.

JestliZze ziskate kartu tvrze, umistéte ji do svého
herniho prostoru bez ohledu na to, jestli spliiujete jeji
poZadavky. Pro jejich nasledné splnéni sta&i vlastnit
véci, které jsou na ni vyobrazeny.

Vysvétleni poZadavkil

-Draci: Pocitaji se v8ichni vasi draci bez ohledu na to,
zda jsou pfiloZeni k néjaké karté.

-Hrdinové: Pocitaji se vSichni va8i hrdinové bez
ohledu na to, zda maji pfiloZeného draka.

-Rekruti: Pocitaji se v§ichni vasi rekruti, at jiZ ve vasi
osobni zasobé, nebo na hernim planu.

Jakmile poZadavky I splnite, zvy§te o1turoveil
vlastnost uvedenou na karté II a nakonec zasuiite
danou kartu tvrze pod svou desku hrace tak, aby byly
zakryty poZadavky, ale ziustala viditelnd hodnota
slavy, kterou za ni ziskate I,

BASNIRKA

DOZORCE




Lovci drakiti nebudou necinné piihliZet
tomu, jak jim krdlovi Sampioni mafi pldny.
Proto ¢as od casu provedou ndjezd na
vesnici, ¢imZ mistnim obyvatelim pridélaji starosti.
Kviili tomu na sebe musi §ampioni vzit dalsi zdvazek
a poskytnout nékteré ze svych cennych lidi, aby
odstranili napdchané Skody. 2

Na konci kaZdého Kkola (s vyjimkou posledniho)
obnovte herni plan nasledovné:

% Odhodte v8echny zbyvajici karty z bé&Znych
lokaci, ale ponechte na misté vSechny neziskané
karty tvrze.

Postupné dopliite zleva doprava uprazdnéné
pozice pro karty ve vSech béZnych lokacich
(s vyjimkou tvrze) z odpovidajicich balicki.

Po fazi odmén musi kaZdy hra¢ odhodit uvedené
druhy a pocty rekruti podle zbyvajici karty najezdu

na hernim planu. - L , . .
p & V pfipadé tvrze dopliite uprdzdnéné pozice pro

karty vrchnimi kartami z bali¢kti odpovidajicich
barev (Cervené, modré a zelené). Takto bude

Musite odhodit vZdy k dispozici jedna karta tvrze od kaZdé

specialistu dle své volby

barvy ve vzestupném pofadi podle hodnoty

-1 (pokud jich musite odhodit slavy.
vice, Ize pouZzit libovolnou
kombinaci)

""1 nadenika

za
kazZdou svou Kkartu hrdiny/
rezervace (bez ohledu na to,

zda jsou k nim pfiloZeni draci).

kazZdou svou Kkartu tvrze
(bez ohledu na to, zda jsou
splnény jeji poZadavky).

kaZdou urovein vlastnosti,
kterou ma vas draci spolec-
nik nejvice rozvinutou.

kazdého svého CcCerveného/
modrého/zeleného draka (bez
ohledu na to, zda je pfiloZen
k néjaké karté).

//

kaZdou svou hranicaiku/
strdZkyni/zvéda.

JestliZe nemate dostatek rekrutii, zvySte své popaleni
0 1 za kazdého rekruta, kterého nemiZete odhodit.
Dokud mate odpovidajici rekruty, musite je odhazovat.

&
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Pfedejte Zeton prvniho hrace vlastnikovi Zetonu
velitele.

Vratte vSechny 4 Zetony pomocnikii do prostoru
draciho vyslance.

Odhodte kartu najezdu lovcti a vyloZte na
pozice pro karty najezdu 2 nové karty.

Pfesunte ukazatel kol na néasledujici kolo.

Stupnice popéaleni se nikdy nevynuluje. Ponechte
vSechny ukazatele popdleni na jejich mistech.



Po vyhodnoceni faze ndjezdu v 5. Kole pfeskocte fazi
obnovy a piejdéte k zavéretnému bodovani.

Vas8i Kkone¢nou slavu tvofi soulet ndsledujicich
charakteristik:

% Hodnota slavy v8ech vaSich drakti bez ohledu
na to, zda jsou pfiloZeni k néjaké karté.

an an 2

Nejvy§s$i zpfistupnénd hodnota slavy na
kazdé stupnici vlastnosti (hodnoty slavy
v ramci jedné stupnice se nescitaji).
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Hodnota slavy z kaZdé karty hrdiny, pokud
je kni pfiloZen drak odpovidajici barvy a je
splnéna bodovaci podminka.

Hodnota slavy kaZdé karty tvrze se splnénymi
pozZadavky.

Konetna pozice vaSeho ukazatele popaleni na
stupnici popaleni.

POPALEN]

Pfi svém pobytu na ostrové miiZete ¢as od
Casu utrpét popdleniny. Ale pokud se vdm
podafi udrZet jejich stupeni na niZs$i hodnoté
nez ostatnim, bude vaSe konec¢nd sldva jeSté zdfivéjsi.

Zaurcitych okolnosti dostanete pokyn zvys§it nebo sniZit
své popaleni. KdyZ k tomu dojde, posufite sviij ukazatel
na stupnici popaleni doleva nebo doprava o tolik poli,
kolik Sipek je vyobrazeno vedle symbolu popaleni.

JestliZe néjaky efekt (napfiklad ziskani karty draka
z hor nebo nadenikii z hasi¢ské zakladny) vyZaduje
zvySeni popaleni, které by pfesunulo va$ ukazatel

Béhem pfipravy hry zamichejte vSechny karty pro
rezim 2 hract a poloZte je jako bali¢ek licem dolt vedle
herniho planu. Poté otolte vrchni kartu a umistéte
erby v barvé, se kterou nikdo nehraje, na vS§echna pole
lokaci uvedend na této karté.

Tyto neutralni erby blokuji v daném kole ve fazi akci
urcenad pole lokaci, ale nepovaZzuji se za druZziny.

KdyZ pfijdou neutrdlni erby na fadu ve fazi odmén
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popaleni mimo stupnici, mtiZete tento efekt vyuZit,
ale vSem ostatnim hra¢im se soucasné snizZi jejich
popaleni o 1. Pokud si mate ve fazi najezdu zvysit
popaleni za chybéjici rekruty, pficemZ by se vas
ukazatel popdleni ocitl mimo stupnici, zvySte ho
o tolik, o kolik 1ze, a zbylé zvySeni ignorujte.

KdyZ se urCuje koneCna pozice vaSeho ukazatele
popaleni, miiZete sniZit své popaleni o 1 za kazZdé
3 Zetony vybaveni, které odhodite. Tento zpiisob
1ze vyuZit pouze v 5. kroku zavéretného bodovani.

Hrac s nejvy$Sim konetnym popalenim, tj. ten, jehoZ
ukazatel se nachdazi na stupnici popaleni nejvice
vpravo, neziska Zadnou dalsi slavu. VSichni ostatni
hraci ziskaji dodatetnou slavu v zavislosti na pozici
jejichukazatele popalenivzhledem k ukazateli popaleni
nejvice vpravo. Pfesny pocet téchto dodatecnych bodt
slavy je uveden pod stupnici popaleni na hernim planu.

Piiklad
Ukazatel nejvice vpravo ndleZi Astrid
proto neziskd Zddnou sldvu navic. Dantiv
ukazatel se nachdzi ve vzddlenosti 3 poli
od Astridina , takZe ziskd 3 dodatecné
body sldvy. Karliiv ukazatel se nachdzi
ve vzddlenosti 6 polf od Astridina  , takZe
ziskd 8 dodatecnych bodii sldvy.

Jakmile Sampioni tispéSné zaZenou lovce na uték,
krdl jmenuje nejslavnéjSiho z nich novym dracim
vyslancem. Jinymi slovy, hra¢ s nejvice body slavy
se stava vitézem. V pfipadé shodné nejvyssi slavy
vyhravaten z dotyénych hraca, ktery ma nejvice draka.
Pokud panuje shoda i nyni, tito hraci se o vitézstvi déli.

a maji ziskat kartu, odhodte kartu, ktera se nachazi
v pfislu§né nabidce nejvice vlevo.

V horach odhodte kartu nejvice vlevo pouze na upati.

s

v pfipadé shody odhodte kartu nejvice vlevo.

Na konci faze obnovy ototte novou kartu reZimu
2 hract pro néasledujici kolo a pomoci neutralnich erbti
zablokujte pole lokaci uvedena na nové otoCené karté.



Hrdina

Schopnost

Bodovaci podminka

Basniika

Pfed prvnim tahem faze akci si doberte 2 karty
hrdint. Jednu z nich odhodte a druhou pfidejte do
nabidky jako ¢tvrtou kartu. MZete ji ziskat pouze vy.

Ziskate 7 bodu slavy, pokud Zadny jiny hraé
nema vice karet tvrze neZ vy (bez ohledu na
splnéni jejich poZadavka).

Horalka

Kdykoli ziskate kartu draka z vrcholku hor, zvySte
si jeSté jednou libovolnou vlastnost o 1 iroven.

Ziskate 7 bodu slavy, pokud Zadny jiny hra¢
nema vice Zetonti vybaveni neZ vy.

Hostinsky

Kdykoli vy8lete svou druZinu do hostince, ziskate
1Zeton vybaveni.

Ziskate 7 bodu slavy, pokud mate vSechny
vlastnosti alespon na 3. urovni.

Idol

Pfed prvnim tahem faze akci miZete zvySit své
popaleni o 1a odhodit pravé 2 nadeniky, a tak ziskat
bud 2 zvédy, 2 hrani¢aiky, nebo 1zvéda a1 hrani¢aiku.

Ziskate 5 bodu slavy, pokud Zadny jiny hrac
nema vice draki nez vy.

Obchodnik

Kdykoli ziskate nadeniky z hasitské zakladny,
muiZete jich libovolny pocet odhodit, a ziskat tak
stejny poclet Zetonl vybaveni.

Ziskate 7 bodit slavy, pokud Zadny jiny
hra¢ nema vice karet rezervaci nez vy (bez
ohledu nato, zda jsou k nim pfiloZeni draci).

Ohiioznalec

Ve fazi ndjezdu muiZete 2zvySit své popdleni
01,asnizit tak o 2 poCet rekrutd, které mate
odhodit.

Ziskate 7 bodu slavy, pokud Zadny jiny hrac
nema vice Cervenych drakd nez vy.

OSetiovatel

Kdykoli ziskate draka s hodnotou slavy 5 nebo 7,
ziskate zaroveini 1 nadenika nebo 1Zeton vybaveni.

Ziskate 2 body slavy za kaZdou svou
kartu tvrze (bez ohledu na splnéni jejich
poZadavk). Takto lze ziskat nanejvy$
10 bodu slavy.

Ucednice

Pfed prvnim tahem faze akci miZete ziskat jednu kartu z nabidky cechu hrdinti a nahradit ji novou

kartou. Tuto schopnost 1ze vyuZit jednou za hru.
Na konci hry vam ucednice pfinese 4 body slavy.

Verbif

Draéi rytif

Po vyhodnoceni faze najezdu ziskate 1 nddenika za
kaZzdé 2 své Cervené draky.

Kdykoli splnite poZadavky karty tvrze, muZete
zvysit jinou vlastnost, neZ jakou umoZiuje dana
karta.

Ziskate 2 body slavy za kaZdou svou sadu
tvofenou 1zvédem, 1 hrani¢aikou a 1 straZkyni.
Takto l1ze ziskat nanejvy$s 10 bodu slavy.

Ziskate 7 bodu slavy, pokud Zadny jiny hrac
nema vice modrych drakt nez vy.

Infiltratorka

Kdykoli vySlete svou druZinu do tdbora lovc,
ziskate 1 nddenika.

Ziskate 7 bodu slavy, pokud Zadny jiny hrac
nema vice karet hrdint nez vy.

Krotitelka
plamenti

Kdykoli ziskdte Kkartu rezervace, sniZte své

popalenio 1.

Ziskate 7 bodu slavy, pokud Zadny jiny hrac
nema vice nadenikl nez vy.

Kupec

Kdykoli umistite svtij erb do skladi§té ve chvili,
kdy se tam nachdazi uZ alespoii 1 dalsi erb, ziskate
2 Zetony vybaveni navic.

Ziskate 2 body slavy za kaZdou svou kartu
hrdiny (bez ohledu na to, zda ma pfiloZeného
draka). Takto lze ziskat nanejvy$ 10 bodu
slavy.

Kuryr

Ve fazi najezdu si muZete vybrat, zda odhodite
rekruty uvedené na karté ndjezdu, kterd byla
v tomto kole odhozena, nebo na té, ktera zustala
na hernim planu.
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Ziskate 1 bod slavy za kaZdého svého
nadenika nad 3. Takto lze ziskat nanejvys
10 bodu slavy.



Hrdina

Schopnost

Bodovaci podminka

Kdykoli ziskate specialisty z Kkarty hostince,

Ziskate 3 body slavy za kaZdou svou sadu
tvofenou 1 zelenym, 1 modrym a 1 Cervenym

Mentor muZete aZ 2 z nich odhodit a ziskat stejny pocet | drakem. Takto lze ziskat nanejvy$§ 9 bodil
specialistd jiného druhu (stejné nebo razné). slavy.
Proviantni Po vyhodnoceni faze ndjezdu ziskdte 1 Zeton le_ka‘te 2 body' slaYy za kazdo.u vroven sve
. . s . % 1z , X nejméné rozvinuté vlastnosti. Takto lze
dustojnice vybaveni za kaZdé 2 své modré draky. p . o s
ziskat nanejvys 10 bodi slavy.
Ve svém tahu mtiZete umistit do hasi¢ské zakladny | Ziskate 1 bod slavy za kaZdy svij Zeton
Velitel hasitti | soucasné 2 své erby, a ziskat tak celkem 8 nddenikl | vybaveni. Takto 1ze ziskat nanejvy$ 10 boda
a zvysit si popaleni pouze o 1. slavy.
Vichni Kdykoli umistite svou druZinu v lokaci na pole ,,4“ nebo ,,5% miZete vyménit aZ 2 nadeniky za
stejny pocet zvédii, nebo vymeénit aZ 2 zvédy za stejny poet nadeniki.
vyzvédacka . . . .1 . .
Na konci hry vam vrchni vyzvédacka pfinese 4 body slavy.
Cvicitelka | |0 UYhodnoceni vsech lokactve fazi odmén mizete | o 40 1oqn slavy, pokud Zédny jing hrac
drakis odhodit jednu svou kartu draka a zvy§it o 1 iroven nemé vice hranicaiek nes v
vlastnost odpovidajici barvé odhozeného draka. v
Kdykoli umistite sviij erb do skladi$té, ziskate vedle Ziskdte 2 .lzody slavy za k)azdeI}o sveh?
Dozorce . . . . . , . draka s odliSnou hodnotou slavy. Vice drakit
obvyklych 2 Zetonii vybaveni navic 1 nadenika. . itz
se stejnou hodnotou se nepocita.
Ziskate 5 bodt slavy, pokud zZadny jiny hrac
Hlida¢ Ve fazi najezdu odhodte o 1 rekruta méné. nemda vami zvolenou vlastnost na vyS$§i
arovni nez vy.
Ziskate 2 body slavy za kaZdou svou
Knéska Po vyhodnoceni faze ndjezdu miiZete sniZit své | kartu rezervace (bez ohledu na to, zda
popaleni o 1za kaZdé 2 své zelené draky. ma pfiloZzeného draka). Takto lze ziskat
nanejvy$ 10 bodi slavy.
Kdykoli umistite sviij erb do hasicské zakladny
Panos ve chvili, kdy se tam nachdazi uZ alespoii 1 dalsi | Ziskate 7 bodii slavy, pokud Zadny jiny hraé
erb, ziskate 1 nadenika navic a ignorujte zvySeni | nema vice zvédi neZ vy.
popaleni.
. Kdykoli vy8lete svou druZinu do rezervace, ziskate | Ziskate 7 bodu slavy, pokud Zadny jiny hrac
Spravkyné ! . .. . o
1nadenika. nema vice zelenych drakt nez vy.
. MiiZete sniZit o 1 pocet véci u jednoho ze dvou | Ziskate 7 bodu slavy, pokud Zadny jiny hraé
Taktik 5 . A v - .
poZadavkl na kazdé své karté tvrze. nema vice straZkyi nez vy.
. Kdykoli umistite svou druZinu v lokaci na pole ,4“ nebo ,,5%, miZete vyménit aZ 2 naddeniky za
Vrchni R s . xsx NP . o
ex 2y stejny pocet hrani¢afek, nebo vymeénit aZ 2 hrani¢afky za stejny pocet nadeniku.
hranic¢aika ) . . - . .
Na konci hry vam vrchni hrani¢afka pfinese 4 body slavy.
Zaiikavacka Kdykoli ziskate draka z tabora lovct, sniZte své | Ziskate 7 bodu slavy, pokud Zadny jiny hrae
drakt popalenio 1. nema vice rekrutdi nez vy.
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