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O MESTO A POCATECNI DBCHODY

' Rozvinte podlozku mésta doprostred stolu.

' 6 pocatecnich obchodu {9 polozte licem
nahoru na libovolna mista pro obchody ve més—
té (jak je vyobrazeno).

' Polozte karty poéatecnich dracich reme-
siniku %‘D licem nahoru na obchod s odpovi-
dajicim symbolem v levém hornim rohu tak,
aby drak piekryval prvni misto ve spodni ¢asti
obchodu (se symbolem ).

) ZBOZi A MINCE

Zetony zboii poloZte stranou, rozdélené podle
druht v dosahu vSech hracu. Mazete také vy—
fvorit dve zasoby Zeton(, na kazdé strané mésta
jednu.

Zetony minci polozte na fontanu.

Hiuchavka

KAPACITA MESTA

Tafo volnd mista umoZzriuji vyloZeni az 14 obchodu pri hre 3-5 hrdct.

Karty obchodt rozdélte na balicky podle sym-
boli v levém hornim rohu. Vytvorte jeden bali-
¢ek pro kazdy ze 8 symboli zbozi (- / ® /
2/ /1@ ¢ )asedmybalitek provéech-
ny ostatni symboly.

Obrat’te vsech sedm balicku licem dolii a kaz—
dy balicek zamichejte. Z kazdého balicku karet
obchod(i se zbozim vezméte 1 kartu a ze
sedmeého balicku vezmeéte 4 karty. Z nich vy-
tvorte balicek 10 obchod, licem dold.

Tak vznikne baliéek obchod. Balicek obcho-
di zamichejte a poloZie jej vedle mésta.

N |
)

@»\| v

Jakmile se hru naucite, muZete si sloZeni balicku
obchodd libovolné upravovat.

O DRACI REMESLNICI

) Pri hre ve 2 nebo 3 hracich odeberte z ba-
licku dracich Femeslnikl nasledujici pocet
karet:

Odeberte 12 draku
(2 od kazdého druhu zbozi).

Odeberte 6 draku
(1 od kazdého druhu zbhozi).

() Zbyvajici karty dracich remesinikti zamichejte

a vytvorte z nich balicek. Ten poloZte na vyzna-
¢ené misto vedle fontany.

() Vezméte 5 vrchnich karet a polozte je vedle

balitku do parku, licem nahoru.

Vetvicka,
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Karty dracich mazlicki zamichejte a vy-
tvorte z nich balicek. Ten polozte vedle fontany.

) DEARDVANI

» Vyberte sibud’ fialovy, nebozlaty balicek karet
ocarovani [pro prvni hru doporucujeme fialovy).

» Vybrany balicek karet zamichejte a polozte jej
dovnitt stupnice povésti.

» Vezméte B vrchnich karet a poloZie je licem
nahoru do Fady vedle balicku.

-
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\> PRIFRAVA HRAGD

() Kazdy hrat si vybere figurku (draka) a vezme si
ukazatel povésti (srdce) a kartu s napovédou
odpovidajici barvy. VSechny zbyvajici komponenty
vrat'te do krabice se hrou.

) Ukazatele povésti zamichejte a nahodné vyberte

jeden, ¢imz urcite zacinajiciho hrace. Poté polozte
vsechny ukazatele na zacatek stupnice povésti.
Kazdému hraci rozdejte 3 draci remesliniky.

Kazdému hraci dale rozdejte 2 draci mazlicky.
Znich sikazdy hrac vybere 1draciho mazlicka, kierého
si ponecha, a druhého vrati dospodu balicku dracich
mazlicku.

Pokud hraje 4 nebo vice hracu, 4.a 5. hrac dosta-
ne navic do zacatku jeden Zeton zbozi dle viastniho
vybéru.

Jak do hry pridat pomocniky, naleznete na strané 17
Pravidla hry pro jednoho hrdce se nachdzi na strané 16.

Karty dracich remesiniku a mazlicka hrdci drzi
skryie, dokud je nevyloZi do mésta. Kolik mad kaZdy
hrdc v ruce remesiniku a kolik mazlicku, je vsak
vergjnd informace.



Prubeh tahu

Ve svém tahu hra¢ musi navstivit novy obchod a vy-
brat si, zda tam chce ziskat zbozi, nebo o¢arovat ob-
chod.

Na konci kazdého tahu musi hrac overit, zda nedojde
k rozsireni mésta, poté musi odlozit své draky
a zbozi do daného limitu a doplnit nabidku dracich re-
meslInikd a o¢arovani.

Na nasledujicich strankach najdete podrobny popis jed—
notlivych €asti tahu.

Salamandii vyhen

NavsSteva obchodu

Na zacatku svého tahu si hra¢ musi vybrat libovolny obchod ve
mesté a prresunout na néj svoji figurku. Hrac si musi vybrat jiny
obchod nez ten, ktery navstivil v minulém fahu.

Pokud chce hrac navstivit obchod, ve kterém jsou jini hraci,
musi kazdému z nich zaplatit 1libovolné zbozi (nebo 1 minci)
ze své osobni zasoby. Nema-li hrac dostatek zbozi ani minci,
musi si vybrat jiny obchod.

Daruj 1zboZi soupefi
aziskej 2

| —

Zaplat2 , abys vymenil rizné druhy zboZiza v pomerul:1. : Rezavec m

PRIKLAD: Ondra by velice rdd navstivil Draéiho krejciho
i presto, Ze fam jsou jiZ dva jini hrdci. Zaplafi 1

/ Popis dracich maziickd na strang 13, Vioicapiay el




Ziskani odmeny z obchodu

Chce-li hrac ziskat odménu z obchodu, ktery pravé navstivil, postupuje v poradi podle
nasledujicich kroku:

\o> ZISKANI DDMENY: Hrég ziska zbozi, mince a draky z obchodu, od kaz—

dého draciho femeslnika v obchodé a z ocarovani obchodu.

(VOLITELNE) VYLDZENI DRAKA: Hrae maze vylozit jednoho dratiho
@ remeslinika z ruky na volné misto s odpovidajicim symbolem a poté zis—
kat bonus uvedeny na takovém misté.

@ (VOLITELNE) PDUZITi DRAKA: Hré& maze pouzit schopnost ¢4 jedno-

ho libovolného draciho femesinika v obchodé.

@ (VOLITELNE) VYUZITI SCHOPNOSTI OBCHODU: Hra¢ mize vyuzit schop-

nost obchodu, pokud néjakou ma.

@ Zis KANi u l] M E NY PRIKLAD: Viola ziskd odménu z Cukrdrny U Supinky. Ziskd 2 - (z obchodu a jeho ocarovd-

nilplus1 - a1 lod drokd)
Pri ziskavani odmeény z obchodu hrac ziska 1zbozi, minci nebo
draciho rFemeslnika nabizeného obchodem a 1zbozi od kaz-
dého draciho remeslinika a kazdého o€arovani v obchode.

'mpidv Sleh

Symbol v levém hornim rohu kazdé karty hractm rika, co zis—
kajis

Hrac ziska zbozi
odpovidajici to-
muto symbolu.

Hrac ziska zbozi (g
) Sr Hrac ziskda minei.
dle svého vybéru.

Hrac ziska drac¢iho remesinika dle svého Zaplat2  adober siz parku 2 2.
vybéru z parku, nebo si dobere horni kartu

Z balicku. Cukiik

VSechno ziskané zbozi a/nebo mince si hrac vezme ze spoletné
zasoby a polozi si je do své zasoby pred sebou. Hracova zasoba f
musi byt stale viditelnd. Ziskané draci femeslniky si hrac vezme

do ruky.

Mince nejsou zboZi. Pokud md fedy
hrdc ziskat zboZi dle svého vyberu, )
nesmi si vybrat minci.

Vyloz 32 do mésta.




@ VVlUiBﬂi draka g Impiv Sleh

Jakmile hrac ziska odménu, mizZe vyloZit jednoho dra-
¢iho remeslinikazruky nalibovolné prazdné misto
v obchodé.

Aby hrac mohl vylozit draka do obchodu, musi se symbol

na drakovi (na karté vlevo nahoi'e) shodovat s nékterym 1)

ze symboll na prazdném misté v obchodg, na néz jej chce , S PRIKLAD:

hra¢ vylozit. Volna mista v obchodé mohou hragi zapl- — Laplat 2 iher siz pgiku 2 . Viola vyio#i 9 draka
novat v libovolném poitadi (hemusf je zaplhovat zleva Cukiik ﬁpekéﬁek 2 ruky na velné pro-

doprava). stfedni misto. Jako

r < bonus si miize dobrat
l[ ‘ i kartu draciho mazlicka

. P¥H

Po vylozeni draka hrac ziska bonus uvedeny na praveé za—
pInéném volném misté (viz ,Ziskavani bonus(“ nize).

| L P (®)
Je-Ii na misté v obchodée vice symbold, mize na ! I} hf ' L’} x |
takové misto hrdc vyloZit draka s jednim z teéchto } ; ‘ : e ; ‘
g d Ay J e Dober si 1 3. ‘ Vyloz 32 do mésta.

symbolu. Je-Ii na misté symbol 2=, hrdc mize | 1 ®

vwylozit draka s libovolnym symbalem. N e ™
Ziskavani bonusu Zapineni obchodu
Vykladanim dracich remesinik(, oéarovavanim obchodii Pokud hrac kdykoliv béhem svého tahu zaplni posledni volné misto v obchodé, musi ihned
nebo plnénim cilt dracich mazlick( mohou hraci béhem dobrat novou kartu z balitku obchodu (aniz by se na ni podival) a licem dol ji poloZit na
hry ziskavat celou radu bonusu. libovolné prazdné misto ve mésté. Na konci svého tahu ve fazi rozsiieni mésta hrac otoci licem

nahoru véechny nove pridané karty obchodu.

ZISK POVESTI: Hra¢ posune sviij ukazatel
povésti na stupnici o ziskany pocet bodu
povesti.

Jsou-li véechna mista v obchodé zaplnéna draky, nelze do takového obchodu pridavat dalsi
draky. Hraci stale mohou navstévovat zaplnéné obchody, ocarovavat je a vyuzivat schopnosti
draku. Nékteré schopnosti hraciim umoznuji vylozit draka do obchodu, ktery prave nenavstévuji
R L = (nebo do vice obchod v jednom tahu). Hraci musi dobrat novou kartu obchodu vzdy, kdyz ve
DOBRAN{ DRAEHO MAZLIEKA: Hréc si B i kol dBehad
dobere kartu draciho mazlicka z balicku (viz
,0raci mazlicci“ na strané 13).

Impuv Sleh

PRIKLAD:

Profoze Viola zaplnila po-
sledni volné misto v Cuk-
rdrné U Supinky, dobere
novy obchod a poloZi jej
licem dolti na valné misto
ve meste.

DOBRANI DRACIHD REMESLNIKA: Hrac

si dobere draciho remeslnika z parku nebo
z vrchu balicku.

o

Cukiik Trpytka Spekatek

ZISK MINEI: Hréc ziska uvedeny potet
minci. Mince mohou byt utraceny nebo da-
rovany jako libovolné zbozi pri plathé za
akci (jako Zolik).

Kazdd mince, kterou hrdc Kapacita mésta je omezend. Pri hr'e 1nebo dvou hrdcd je fo 12 obchodd, pri hre 3-5
neutrati, mu na konci hry hrdct mize byt ve meste az 14 obchodd. K fomu slouzi oznacend mista pobliZ parku.
prinese 140, Je—li mésto kompletné zaplnéno obchody, hrdci fento krok vynechdvaji




@ PouZziti draka

Kazdy draci remeslnik ma ohnivou
schopnost ¢.Vsichnidraci se stej—
nym symbolem maji fotoZnou schop-
nost. Podrobny popis téchto schopnosti
je v kapitole ,Schopnosti na strané 14.

Pri ziskavani odmeény z obchodu muze
hrac vyuzit schopnost jednoho
libovolného draka v takovém obchodé.
Muze to byt drak, kterého prave vylozil,
nebo jiz drive vylozeny drak.

Ziskej tfi razne
druhy zboZi.

PRIKLAD: y
Viola se rozhodla vyuZit schopnost
Trpytky, aby ziskala 3 rizné druhy
zboZi dle svého vybéru.

@ Vyuziti schopnosti obchodu Darovani

Nékteré schopnosti hracim umoznuji darovat zbozi,

Nékteré obchody na sobé maji uvedeny specialni schopnosti. Jako posledni krok pri mince nebo karty jinym hracum, a ziskat tak body povésti
ziskavani odmeény z obchodu maze hrac tuto schopnost vyuzit. nebo jiné odmeény.
Chce-li hrac néco darovat, vezme uvedené polozKy ze své
Hrdc¢ maze vyuzit schopnost obchodu, pouze pokud osobni zasoby a libovolné je rozdéli mezi ostatni hrace
Z ngj ziskdvd oameny, ne pokud jej ocaruje. (neni-li uvedeno jinak). Hra¢ muze darovat mince misto
zbozi.

Pokud je odména za darovani jina nez body poveésti, bere si ji
hrac ze spolecné zasoby, ne od ohdarovavaného.

gl +/
" &

Honza vyuzije schopnost obchodu Zahradnictvi, aby
mohl darovat 3 zboZi stejného typu a za kaZdé ziskal
2 nebol(*).Rozhodne se darovat 1°2 Viole a 2
Ondrovi. Jako odménu si vybere 4 al

(o i

PRIKLAD:

Viola vyuzivd schopnost Cuk-
rdrny U Supinky, zaplati 2" -, PRiKL AD:
kterd ziskala drive v fomfo fahu,
aby si dobrala 2 nové draci re—
mesiniky z parku.

| aplat2  a dober siz parku 2 2.




L Ocarovani
vy » 0Obchodu

Chce-li hrac ocarovat obchod, ktery praveé navstivil, po—
stupuje v poradi podle nasledujicich kroka:

0 OCARDVANI: Hrag si vybere z fady otarovéni
ve mésté ocarovani se symbolem odpovidajicim
symbolu obchodu, zaplati jeho cenu ve zbozi, kartu
ocarovani zasune pod kartu obchodu a ziska bo-

nus uvedeny na ocarovani.

@ (VOLITELNE) POUZITi VSECH DRAKU: Hrat muze

vyuzit - schopnosti libovolnych draku v obchodé.

Aby hra¢ mohl ocarovat obchod, kiery pravé navstivil,
musi byt schopen zaplatit cenu o¢arovani a v fadé musi
byt o¢arovani s odpovidajicim symbolem (viz ,0¢arovani“
dale na této strané).

\0> Dtarovani

Aby hrac ocaroval obchod, vybere si jedno o¢arovaniz rady, jehoz symbol od-
povida symbolu obchodu (o¢arovani ma v levém hornim rohu stejny symbol
jako obchod). Poté ocaruje obchod tim, Ze zaplati zbozi uvedené na ocarovani (vrati
je do spolecné zasoby).

Hrat muze misto libovolného zboZi zaplatit mincemi (pokud na o¢arovani neni sym-
bol ).Zaplati-li hrac vice mincemi, kazdé mince muZe nahrazovat jiny druh zbozi.

Jakmile hrac zaplati cenu, ziska bonus uvedeny ve spodni ¢asti karty (viz ,Ziskavani
bonust“ na strané 8), zasune kartu oc¢arovani pod kartu obchodu (tak, aby bylo
jasneé vidét, Ze obchod nyni poskytuje o jedno zboZi vice).

Volnd mista v radé ocarovadni se zaplriuji novymi kartami aZ na
konci hrdcova fahu lviz ,Ukonceni tahu” na strang 12)

PRIKLAD: Ondrej navstivil obchod U Sipkové riiZe a rozhod! se jej ocaro-
vat Zaplati 17, 1(¢)a 3 -, aby vzal a ocarovani z rady a za-
sunul je pod kartu obchodu. Tim ziskd 4 a nového draciho
remesinika. Rozhodne se, Ze si ho vezme z parku.




&) Pouziti VSECH draki

Poté co hrac ocaruje obchod, maze vyuzit ¢4 schopnosti
vsech draki v obchodeé v libovolném poradi.

Podrobnosti o kartach ocarovani
Pokud schopnost jednoho draka umozni vyloZit do ob-

OBCHODY S DRAKY A MINCEMI
Obchody se symbolem 4 nebo (¢ ) nemo-
hou byt o¢arovany, protoze ocarovani s od-
povidajicimi symboly neexistuiji.

chodu nového draka, mze hrac vyuzit i schopnost nové

vylozeného draka. LIMIT OCARDVANI Onnivé srdce

Obchod na sobé nemtize mit vice nez tii o¢a- Zrcadio praviy
rovani (v balicku karet o¢arovani jsou prave tii
i e karty o¢arovani s kazdym ze symbol(, takze vét-
Orci l]l'ﬂl'llﬂﬂ] $ina obchodii tohoto limitu nedosahnel.

Prsten osudu

UNIVERZALNI DBCHODY

M&-li na sob& obchod symbol >, mohou jej hraci
ocarovat libovolnym o¢arovanim. Univerzalni obchod
na sobé stale mize mit nejvice tri oéarovani (s libo-
volnymi symboly).

PRESKRTNUTA MINCE

Symbol  znameng, Ze hrac nemuze pri plathé
tohoto o¢arovani pouzivat mince.

j Wy
VARIABILNI BONUSY V

Vetvicka S Bochnik ; Za néktera ocarovani mohou hraci zaplatit sadu zbo-

» Zi, kterou mohou zaplafit vicekrat, aby zvysili ziskany
bonus. Napiiklad pokud hrac zaplati3® a3 za
ocarovani vpravo, ziska 4

pekelny gril

Hrdc¢ mdZe za variabilni ocarovdni za—
platit pouze jednu sadu poZadova-
ného zboZi, ale neziskd za fo Zddné

Daruj 1 zboZi Soupefi )
aziskej 2 Dober si 132

R SENEES
e-P .
+2

PRIKLAD: Po ocarovini obchodu U Sipkové raze Ondrej
vyuzil Vétvicku, aby mohl darovat 12 Honzo-
vi a ziskat 2 © . Poté vyuzil Bochnika, aby si
dobral jednoho draciho Femesinika. Rozhodne se,
Ze si ho vezme z balicku.




Ukonceni tahu

Po ziskani odmeén nebo oc¢arovani obchodu hrac provede postupné nasledujici kro—

ky, aby ukongil svaj tah:

@ ROZSIRENT MESTA: Hrag obrati licem nahoru véechny karty abchodd,

které béhem svého tahu dobral.

@ LIMIT DRAKU A ZBOZI: Hrae musi odlozit draky a zbo3i tak, aby nemél

vice nez 6 dracich remesliniku a 7 kustl zboZi od kazdého druhu.

DOPLNENI PARKU A DCARDVANI: Hrég dobere a doplni licem nahoru
@ noveé draci remesliniky a o¢arovani tak, aby jich ve mésté bylo pét od

kazdého.

@ RozSireni mesta

Pokud hrac ve svém tahu zaplnil néjaky ob-
chod a dobral nové karty obchodd, otoci je
v tomto kroku licem nahoru. Nové obchaody
mohou nyni navstévovat vsichni hraci.

0 Limit draku a zboZzi

Na konci svého tahu nesmi hra¢ mit v ruce vice
nez est dracich remesinika. Ma-li jich hrac
v ruce vice, musi si vybrat, které z nich vrati do-
spodu balicku dracich rremeslnik( tak, aby mu jich
v ruce zbylo Sest.

Navic hrac nesmi mit vice nez sedm Zetont od
kazdého druhu zbozi. Ma-li jich vice, musi pie—
bytecné Zetony vratit do spolecné zasoby tak, aby
jich mél sedm.

Pocet minci a dracich mazlickd neni nijak omezen.
Hrdci je tak na konci tahu nemusi prepocifdvat.

a dober si z parku 2%,

Trpytka

Spekatek

é Dopineni parku

4 0carovani

Pokud je ve mésté méné nez pét dracich re-
meslnik( nebo o¢arovani licem nahoru, hrac
odhali z odpovidajiciho balitku nové Karty tak, aby
jich ve mésteé bylo pét od kazdého druhu.

Pokud karty v balicku dracich rremeslnik( nebo
ocarovani dojdou, spusti se konec hry (viz ,Ko-
nec hry” na nasledujici strang).

Nabidka karet ocarovidni a dracich re-
mesinikd v parku se doplriuje vZdy az
na konci fahu.



Konec hry

Jakmile hraci doberou nebo odhali posledni kartu z balicku dra-
¢ich remeslinikii nebo z balicku oéarovani, spusti se konec hry.
Kazdy hrac provede jeden zavérecny fah (véetné hrace, ktery konec
hry spustil).

Jakmile vsichni hraci odehraji zavérecny tah, ziskaji body povésti za
nasledujici polozky:

0 ZBYVAJICTE MINCE: Kazdy hrat vrati véechny své mince do

fontany a ziska jeden® za kazdou vracenou minci.

e ORACI MAZLIGEI: Vsichni hréaci odhali své draci mazlicky se
symbolem , jejichz podminky splnili, a ziskaji uvedené mnoz-
stvi

Zvitézi hrac s nejvice body povésti.

Hrdci musi vrdfit vsechny své mince, jesté nez
vyhodnoti draci mazlicky. Ke spinéni cilt dracich
mazlickd fak neni moZné pouZit mince.

Remizy

V pripadé remizy zvitézi hrac s vice zbyvajicimi dracimi femesliniky
v ruce. Pokud by i nadale byla remiza, zvitézi hrac s vétsim poctem
zbyvajiciho zbozi ve své zasobé. Je-li remiza i nadale, hraci

se 0 vitézstvi podeli.

o

Ziskas 1% za kazdy jedinet-m
ny druh zboZi, ktery zaplatis.

Kozdého svého {é} draka muze hrdc vyhodnofit
pouze jedenkrdt za hru. Vyhodnocene {9‘} araky
si hrdc nechd poloZené pred sebou.

Pokud nejakd schopnost hrdci umoZni
vyhodnofit ( draka behem hry, hrdc
Jej nesmi znovu vyhodnofit na konci hry.



Schoprosh

Nasledujici kapitola podrobné vysvétluje
schopnosti dracich remeslnik, obchodi
a dracich mazlicka.

VYHODNOCOVANI SCHOPNDSTI

Pokud se hra¢ rozhodne vyuzit schopnost,
musf vyuZit vSe, co Ize (pokud néktera ¢ast
schopnosti nerika, ze hrac ,muze“).

VYKLADANI DRAKU

Kdykoliv hrac¢ vyuzije schopnost, ktera mu
umozni vylozit draciho iemesinika 3 do
obchodu, hra¢ musi postupovat podle pra-
videl na strané 8 (pokud text schopnos-
fi nerika jinak). Vylozeny drak tak musi mit
stejny symbol jako obchod, do néhoz je vylo-
Zen, a po vylozZeni hrac ziska bonus uvedeny
na misté, na néz byl drak vylozen (stejné jako
by byl vylozen béhem druhého kroku ziska-
vani odmeén).

Oraci remesinici

Silné pouto mezi ohnivymi mistry a sesti dracimi remesiniky umoZriuje vyuzivat jejich

schopnost

Ziskej dve zboZi stej-
ného druhu z tohoto
obchodu, nebo od zde
vyloZzeného 2.

VyloZ % do mésta.

Dober si jednoho =

Ziskej tii rizné druhy
zbozi.

Vymen s jinym 2 ve
meésté a vyuzij jeho

Daruj 1zboZi souperi,
abys ziskal 2

Upresneni

- Dveé ziskana zbozi musi byt stejnd. Za tohoto draka

muZe$ ziskat 2°2. Pokud ma obchod symbol 2.,
muzes ziskat dvé libovolna stejna zbozi. Nemulzes
ziskat mince ani draci remesiniky.

- Pokud tuto schopnost vyuzZijes jinde nez v obchodé

(napriklad v parku nebo v ruce), miizes ziskat zbozi
od libovolného draka v dané oblasti.

- Muazes vylozit draka na prazdné misto v obchodé

s odpovidajicim symbolem (véetné obchodu, ktery
jsi prave navstivil).

- Ziskas bonus uvedeny na misté, na néz jsi draka

vylozil (viz strana 8.

- Mazes si dobrat libovolného draka v parku nebo

z vrchu balicku dracich femeslnik.

- Muzes si vybrat tFi rizna zbozi. Mohou byt stejné-

ho typu, ktery jiZ mas ve sveé zasobe.

- Ignoruj symboly na mistech, mezi nimiz draky vy-

menis.

- Tato schopnost se nepocita jako vylozeni draka

a neprinasi Zzadny bonus.

- Daruj jedno libovolné zboZi ze své zasoby jinému

libovolnému hraci, poté ziskas dva (viz ,Daro-

vani“ na strané 9).

schopnosti.



Obchody

Obchady jsou srdcem mésta a obchody vyuZivajici draci remesiniky
Jjsou vysoce cenéeny.

Alchymisticka
laborator

Ctenarav
raj

Cukrarna
U Supinky

Drakarat
a Punc

Drakleharna

Draci
krejci

Draci banka

Draci doupé

- Touto schopnosti nyni obchod neocarujes. Pokud jiz mas

rezervovane otarovani, nemuizes tuto schopnost vyuzit.

- VSechno ziskané zbozi musi byt uvedeno na jedné karté

ocarovani v radeé nebo pred tebou.

- Mazes si rezervovat pouze ocarovani, ze kterého jsi

ziskal zbozi.

- Pokud jiz mas rezervované ocarovani, nemizes si re—

zervovat nove. Stale vsak muazes ziskat 3 zboZi z ocaro—
vani v radeé nebo z jiz rezervovaného ocarovani.

- Jestlize jsou v parku méné nez dva draci, mizes zaplatit

2 -, aby sis vzal zbyvajiciho draka (nebo Zadného).

- Muze$ vymeénit az 6 zbozi (1 od kazdého druhu).
- MuZes$ pouzit mince, ale nic tim neziskas (mince jsou na

konci hry takéza1® " J.

- Vyuzijes—li @ draka, vymeni libovolného draka ve mésté

s drakem z parku, vyuZij jej a vezmi si ho do ruky.

- Vsichni draci do fohoto obchodu musi byt vyloZeni licem

dolt (pst... spi). Hréci se mohou kdykoliv podivat na
licovou stranu drakd v tomto obchodé, nemohou vsak
vyuzit jejich ani od nich ziskat zbozi. Draci v fomtfo
obchodé se nepocitaji pfi bodovani dracich mazlicki na
konci hry.

- Pokud presunes nebo vymeénis draka do tohoto obcho-

du, otoc jej licem dola. Pokud draka z tohoto obchodu
presunes nebo vymenis, otoc€ jej licem nahoru, jeho
je ihned dostupna.

dostanes za symboly odpovidajici symbolu na dra-
kovi, kterého sis dobral jako odménu za navstévu tohoto
obchodu.

- Abys mohl vyuzit prvni polovinu této schopnosti, musi$

mit alespon 3

- Souperi nemusi platit Zzadné zbozi, aby se k fobé mohli

pridaf.

Draci ulice

Foukaneé
sklo

Hrnéirska
dilna

Hrejiva sluj

Kavarna
U Dracka

Knotek
a Voskovka

Lava a kava

Naloz a jez

Okridlena
posta

- Do tohoto obchodu nemohou byt vykladani draci freme-

slnici.

- Pokud se rozhodnes nechat zde mince, vezmi 2 mince

Ze sveé zasohy a poloz je na volné misto. Poté z takového
mista ziskas oba uvedené bonusy. Poté proved’ dalsi tah
(ktery zahdjis navstévou jiného obchodul.

- Jestlize si vezme$ vSechny mince, vezmi je ze vSech

zaplnénych mist. Hraci je mohou v dalsich tazich opét
zapliovat.

- Jestlize vyuzijes {p draka, vymérn libovolného draka ve

meésteé s drakem ze své ruky a vyuzij jeho ¢4. Darovat

poté muzes nového draka.

- Tento bonus ziskas, pouze pokud zaplni$ obchod diky

této schopnosti (ne pokud jej zaplInis jindy v pribéhu
tahu).

- Minci mizZe$ hodit podruhé, at’ uz je vysledek prvniho

hodu jakykoli. Nem(ze$ hazet vice nez dvakrat.

- Nechds si véechny draky, které si doberes (novy hod

nenahradi draka ziskaného v prvnim hodul).

- VyloZeny drak musi mit stejny symbol jako misto, na néz

ho vylozis. Za kazdy uvedeny na misté ziskas 1 minci
misto . Pokud je na misté uvedeny i jiny bonus, zis—
kas jej béZnym zpusobem.

- Pokud do tohoto obchodu vylozis draka jinym zpGsobem

nez touto schopnosti, ziskas jako bonus uvedené

- Pri odhaleni tohoto obchodu dober dva draci femeslini-

ky z balicku a vyloz je na prvni a tfeti misto v obchodeé.
Druhé misto nechej volné.

- Pokud vyloZenim drakt do tohoto obchodu dojdou dra-

ci v balicku, posledni tah odehraje hrac, ktery draky
dobral.

- Privybéru draka muzes ignorovat symbol na miste.
- Nepovazuje se za vylozeni nového draka, fudiz neziskas

bonus z mista.

- Zaplaceni mince za druhou sadu zbozi je dobrovolné.

- Musis darovat jednoho z dobranych dracich mazlicku.

Pokracovdni na ndsledujici strané...



Pokracovdni z predchozi strany..

Pizza
Na kostéti

Sladky poklad

Splasené
noty

Studna
prani

Trhlé trhy

Veselé
koupele

Vypecené
uzeniny

Zahradnictvi
Zapaleni
veéelari

Zelezharstvi

Zelny trh

- Darovani mince za 4

- Pokud jsi v tomto tahu nevyuzil Zzadnou

- Na dracich remeslnicich maze byt polozen libovolny

pocet zbozi. Hrac pri vybéru draka ziska vsechno zbozi
polozené na jeho karté.

- Pokud sis béhem tahu dobral drac¢iho remesinika, neni

mozneé splnit podminku pro zisk mince.

je dobrovolné.

- Ziskané zbozi si beres$ ze spolecné zasoby (ne z karty

draka, pokud na ni n&jaké je).

- Jako odménu za navstévu ziskas 3 mince.
- Nemusis hazet Zadnou minci a po kazdém hodu mutzes

prestat. VZdy kdyz padne panna, ziskas 2
padne orel, ztrati$ hozenou minci.

. Vidy kdyz

- Musis splnit cil odhaleného draka, abys jej mohl vyhod-

notit.

- Touto schopnosti mazes odhalit 8¢ nebo € draka. 0d-

halis-li {9‘} draka, vyhodnot’ jej béznym zplisobem. 0d-
halis-li {draka, vyhodnot’ jej, jako by byl konec hry (na
konci hry jej znovu nevyhodnocujes).

, hema tato
schopnost zadny efekt.

- Draka muzes vylozit na kterékoli volné misto ve mésteé.

Symbol na drakovi se nemusi shodovat se symbolem na
volném misteé.

- Jako obvykle ziska$ uvedeny bonus a dvé mince navic.

- Za kazdy darovany kus zbozi se mGzes rozhodnout, zda

ziskds 2 ,nebo

.- Zaplatis-Ili minci, mizes si vybrat jen nékteré draky

(jako pii ocarovani).

- Nezapomen, Ze limit sedmi surovin se ovéruje az na

konci tahu. Platbu za schopnost tohoto obchodu mazes
provést zbozim (nebo mincemi) ziskanym v tomto tahu.

- Pri vyuZiti druhé ¢asti této schopnosti ziskds +2 zbozi

od kazdého draka navic ke zboZi, které jsi uz v tomto
tahu ziskal.

Fialka

Jiskra

Plaminek

Pokus

Rozdal
Sesil

Talisman

Zlatik

Dalamanek,
Mastik, Hajek,
Flakon, Ajax,
Zirkon

Laskonka,
Dobrotka,
Travnik,
Nervik, Stin,
Kaminek

Mod#in

Oraci mazlicei

- Tyto obchody spolu nemusi sousedit.

- Abys tohoto draka mohl vyhodnotit, musi$ ocarovat obchod,

nemuzes jej tedy vyhodnotit, pokud navstivis Trhie frhy.

- Abys tohoto draka mohl vyhodnotit, musis o¢arovat obchod,

nemuzes jej tedy vyhodnotit, pokud navstivis 7rhié frhy.

- Tuto kartu odhal pred ziskdavanim odmény nebo o¢arovanim. Za

kazdého draka, jehoZ schopnost vyuzijes, si mizes vybrat bud’
2 ', nebo béznou odménu.

- Pokud v obchodé nejsou Zadni draci, dostanes 0
- Ocarovani zastane v adé ve méste.
- Privyhodnocovani se pocita i drak, jehoz jsi vylozil.

- Vraceneého draka dej dospodu balicku dracich mazlicka.
- Nem0zes vratit jiz vyhodnocené draci mazlicky.
- Abys tohoto draka vyhodnotil, musi$ jej odhalit. Nem(zes jej

proto vratit do balicku.

- Vraceni draci se nepocitaji piti vyhodnocovani Lajky.

- Mista na Dracy ulici se nepocitaji.
- Kazdé volné misto pocitej pouze jedenkrat, i kdyby na ném bylo

vice minci.

- Bonus ziskas, i kdyZ ma nejvétsi mnozstvi vice hraca.
- Abys mohl ziskat +3

za nejvetsi pocet, musi$ mit alespon 3.

- Bonus ziskas, i kdyZ podminku spliuji draci vice typu.

- Zbozi, kterého mas 0, se pocita jako sudé mnozstvi.



Pomocuici

v v

Pomaocnici jsou volifelnym rozsirenim. Draci po-
mocnici hracum poskytuji jednordzovou zvldstni
schopnost. Neékteri z nich maji také vyhodu do za-

cdtku hry.

Priprava

Pokud hraci chtéji hrat s pomocniky, na zacatku hry
béhem pripravy kazdy hrac¢ dostane jednoho draciho
pomocnika. Toho si kazdy hrac poloZzi pited sebe licem
nahoru. Pokud ma hraciv pomocnik pocatecni vyhodu,
zacne hrac s timto bonusem.

Schopnosti pomocniki

Hrac muze schopnost svého pomocnika vyuzit jeden—
krat za hru, kdykoliv béhem svého tahu, pokud neni
uvedeno jinak. Po vyuziti schopnosti svého pomocnika
jej hrac otoci licem dolt, ¢imzZ je naznaceno, 7e ho
nemuze znovu VyuZzit.

- Jakmile si pri pripraveé rezervujes ocarovani, ihned misto

nej odhal nove.

- MizZes vyuzit pouze nékteré draky v parku (stejné jako pii

otarovani).

- Pokud schopnost obchodu vyZaduje platbu, musi za ni hrac

zaplatit i podruhé.

- MiZe$ vyuzit pouze nékteré draky v obchodé (stejné jako

pii otarovani).

- Pokud vyloZis nového draka do obchodu, do kterého byl

vylozen plvodni drak, mzes svého ptvodniho draka znovu
vyuzit a vylozit dalSiho draka.

- Pokud diky této schopnosti vyloZis druhého draka, tuto

schopnost v nove vyloZzeném obchodé nezopakuje.

- Tuto schopnost mazes vyuzit pouze pri odhaleni nového ob-

chodu na konci svého tahu (ne pii dobrani obchodu).

- Dvojice zbozZi ziskana za jednu minci mdze byt riznych dru-

ha.

- Privybéru dracich mazlickd béhem pripravy hry si vybiras

Z péti misto ze dvou karet. VSechny nevybrané draky vraf’
dospodu balicku.

- Tuto schopnost mUzes vyuzit, abys znovu vyhodnotil jiz vy-

hodnoceného draciho mazlicka.

- Tuto schopnost maze$ vyuZit pouze béhem hry, ne pri za-

vérec¢ném bodovani.



Hra pro jedwoho hriice

Priprava

Priprava hry probiha podle pravidel pro hru tifi
hracu s témito zménami:

Po polozZeni pocatectnich
obchodt vytvorte balicek obchodl z téchto
deseti karet (tenfo seznam se muzZe zménit
diky dosazenym milnikam; viz ,Dosazeni mil-
nikda“ na nasledujici strané):

Drakarat a Punc Hrejiva sluj

W Vypetené uzeniny Studna prani
2 Zapéleni veelari

42 Drakleharna

@ Lavaakava

Hrntirska dilna

@ Zelny trh
Cukrérna U Supinky

Balicek dracich maz-
lickd vytvorte z ndsledujicich dvanacti karet
(tento seznam se muze zmeénit diky dosaze-
nym milnikaim; viz ,Dosazeni milnika“ na na-
sledujici strané):

@ Sesil @Bledule @ Jiskra

@ Bubu @ Sirka @ Talisman
@Cvalda @Pokus @ Rudy
@Hvezda @Trpytka @ Plaminek

Vyberte si jednu figur-
ku, ktera bude predstavovat vas, zbylé dvé
nehracské figurky nechejte pobliz. Pouzijte
prehledovou kartu pro jednoho hrace.

Ve hre jednoho hrdce nemohou byt po-
uZiti pomaocnici. ProfoZe jste se rozhod/
hrdt sdm, fak zustali doma a odpocivaji

Prubeh hry

Provadgjte své tahy jeden po druhém stejné jako
ve hite vice hracud s nasledujicimi zménami:

Misto standardniho pribéhu konce tahu postu-
pujte podle nasledujicich kroki:

Doplnte karty dracich
remeslInik( do parku tak, aby jich v parku bylo
pét, licem nahoru.

Odhalte vrchni kartuz ba-
lickudracichrremeslnikd. Poté postupné od par—
ku a dale po sméru hodinovych rucicek najdéte
prvnivolné mistovobchodé, jehoz symbol je
shodny se symbolem odhalenéhodraka (pitipad—
né jde o univerzalni obchod), a na takové misto
odhaleného draka vylozte. Pokud ve mésteé ta—
kové misto neni, vrat'te draka dospodu balicku
a odhalte nového (a opakujte cely postup, do-
kud nevylozite nového draka do mésta). Pokud
béhem tohoto kroku zaplnite obchod, doberte
a odhalte novy obchod podle béznych pravidel.

Jestli-
Ze se barva symbolu praveé vylozeného draka
shoduje s barvou jiné figurky ve hie nez vasi,
presunte takovou figurku do obchodu, kam
byl drak umistén. Pokud v takovém obchodé
mate svoji figurku, neziskate zbozi. Pokud se
barva symbolu shoduje s barvou vasi figurky,
zadnou figurku nepi'esouvejte.

Pokud se symbol vlevo nahore
na libovolném oc¢arovani v Fade licem nahoru
otocenych ocarovani shoduje se symbolem
prave vyloZzeného draka, vyberte jedno z ta—
kovych ocarovani a prtidejte je k odpovidajici—
mu obchodu (stejny symbol nebo univerzalni).
Pokud Ize ocarovani pridat k vice obchod(im,
vyberte si, ktery z nich oc¢arujete.

Doplite radu ocaro-
vani tak, aby v radé bylo pét karet licem nahoru.

Otocte licem nahoru
vsechny karty obchodu, které jsou licem dold.

Pokud navstivite obchod, v némz je jedna €i vice
figurek (kromé vasi), musite za kazdou takovou
figurku zaplatit jedno zbozi dle vlastniho vybéru
(nebo jednu minci, jako by to byly figurky souper.

Pokud mate darovat zbozi souperti (napriklad pfi
navstéve obsazeného obchodu nebo prti darovani,
vrat’'te je primo do spolecné zasoby.

Ve mésté muze byt nejvice dvanact obchodu. Jak-
mile bude ve mésté dvanact obchodu, nedobirejte
pri zaplnéni stavajicich obchodt noveé.

Konec hry

Jestlize kdykoli béhem tahu doberete posledniho
draciho remeslnika nebo posledni o¢arovani, do-
koncete soucasny tah a poté odehrajte jeden za-
verecny tah. Poté probéhne zavérecéné bodovani.
Na konci posledniho kola nepiesouvejte nehrac-
skeé figurky.

Celkovy pocet bodUl povésti spocitejte stejné jako
ve hi'e vice hracl. Svuj vysledek porovnejte s ta—
bulkou nize, abyste zjistil, jaky titul jste ziskal:

Obchodnik
Pan ohné
Mistr plament



Daosazeni milniku

Hra pro jednoho hrace nabizi fadu milnika, diky
jejichz odemceni mazete do nasledujicich partii
pridat dalsi obsah.

Abyste odemkl nasledujici milnik, musite na konci
hry ziskat alespor 75

Pan ohné (75-89 © ') mlze odemknout
1 milnik.

Mistr plamenu (30+ © ) mUZe odemknout
2 milniky.

Muzete odemknout pouze milniky, jejichz podminky
jste splnil. MGzete-Ili odemknout vice milnikd, vy—
berte si jeden z nich.

Kazdy odem¢eny milnik pridava (+) nebonahra-
zuje (%) obchody v balitku obchodd na zacatku
hry, nebo pitidava (+) nové draci mazlicky do ba-
licku dracich mazlicka. Pri pripraveé hry pro jed-
noho hrace se podivejte na milniky, které jste jiz
odemkl, a podle toho upravte balicky pri pripravé
hry.

12 obchodu
ve mésteé

4 obchody,
kazdy se

3%

2%
kazdého

typu ve
meésté

Vrat'te
90 na
konci hry

Spousta cukru

6 draka B8
ve mésteée

Pan obchodi

. Zelena cesta
6 draku

ve mésté

Pani oslav

V/Se, co se trpyti
6 drakiu 9 mt

ve mésté

Zcela ocarovane

Kovarsky mistr
6 draku %
ve mésteé

Trochu jina magie

_ Mistr michal
B draku

ve mésté

Velky stradal

Pikantni kralovstvi
B drakia O

ve mésteé
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