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Davnozeme



POzraky
DUvnozemd

Varianta hry pro jednoho hrie

PTkraky stralv zapomenutCch ruinQch
DOvnozem( jill tisCte let, nynOvOak byly vyruCeny
nevitanOmi nOvOtdvniky, a to si rozhodnO
nemohou nechat Ibit.

PTzraky budou tOmto nechtinOm vetlelcim
maLit plOny t0m, Oe jim budou skrivat poklady,
budovat v {IIth svl plikzralnC sldla, a pokud to

bude potleba, dokonce zapudCnarullitele ze svilta
Oivich do samotnOho PodsvOt!

Ovod

PrObOh hry pro jednoho hriCe je velmi podobnO hle dvou
hrO0O0. Valim protivnlkem vOak nebude OivO hrOD, ale
samotnl PIzraky DOvnozem.

PTzraky budou providOt svil tahy podle toho, jak jim je urlD
ballek karet. NOkterd akce pIkzrakd se vyhodnocujljinak
nell u DivDch hrOO0 a majdsvC specifickD pravidla.
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] figurka 2 karet
stridce pizrakd

Rlbrava hfy

ZalnOte tOm, Oe si zvolte svou frakci. PotO plipravte hru pro
dva hrlOe podle bdOnOch pravidel. Ve hOe poulijte element svO
frakce a navit daldothi elementy (celkem tedy budete hrilt se Otylmi
elementy).
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PoulitO PolOtelnd PolOtelnd
elementy 0Me mapa

UmtOte svOj bodovaceton na stupnici vitDznOch bodC na pole
s Oslem 1. Jste zalOajkn hrOOem.

Jakmile je ttmto zpOsobem hra pipravena, provelte navit nOsle-
dujtOkroky. Nejd@Mve plipravte desku pkrakd. Nejlepddbude,
kdyO pro pZraky poulijete Dernd nebo bOO komponenty.

VOimnOte si, Oe p¥raky svO jednotky nepovolOvajOpodle bOOnOch
pravidel. VOechny jejich jednotky jsou rozdOleny mezi ti akOnOd
zO0ny, znOzornOnO ve spodnddOsti desky pzrakd. Tyto zOny pOed-
stavujOpbravnou oblast pzrakd.
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kostky pOfzrakd
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poddteldnTkarta
prichodu

9 karet magie

ballek pOzrakO

O etony pokladd

Nel plipravite jednotlivl e, vezmOte jeden
Oeton pokladu od kaOdOho typu elementu, kterd
ve hle pould/Ote. O etony berte ze sloupc, kterd
budete do DOvnozemO umisovat jako poslednd

Tyto Oty0i Detony zamithejte a v nDhodnOm
poladdje po jednom umGstdte do kalOdOho ze
OtyOdmMdkO na desce pzrakd (do sloupce nejvite
vlevo). VOechny dalOOOetony pokladd, kterd pdzraky bOhem hry
zl6kajl umislujte vOdy Ikem dol0 do Mdku se Detonem stejnOho typu
elementu, a to vildy na prvnOvolnd pole nejvite vlevo.

Karty pOizrakO

Nejprve zamlthejte balllek pd¥rakd, pak z nOj
doberte 3 karty a po jednO je umGtOte Icem
vzhOru pod kaOdou ze tmMakOnkh zOn, kterQd
rozdOlujOpdpravnou oblast pzrakd. Tyto t0i
karty znOzorOujOakce, kterd mohou pZraky
provOst ve svm nadchOzejtlm tahu.

Karty magie

Z ballllku karet magie vezmOte [lkem dold vrch-
nth pOt karet a vytvolte z nich ballek, kterd
bude tvolit OpoddtednOrukul pdzrakd. BalMek umstdte poblM desky
pzrakd. Do tohoto ballku budete bOhem hry pOidOvat daldOkarty,
nikdy se vak na karty v tomto balllku nedOejte.

PoOOteOnOkarta prichodu

HolOte jednou kostkou. Porovnejte O&lo na
kostce se symboly kostek uvedenmi na levlm
okraji desky p¥rakd.O&la odpovitajbjednomu
ze OtyDelementd ve he, a to na zOkladO Detonu
pokladu umGtOnOho v danOm Mdku.

Vezm0Ote kartu prichodu z balku elementu,
jehol OGslo jste hodili, a umstOte ji pobld
desky p¥rakd, O0nmO vytvodte poddtek balmku
karet dobrodrulstvg kterd pdkraky bOhem hry
zlskajd U balMku dobrodrulstvl ze kterOho jste
odebrali kartu, otoOte nOsledujicOkartu Icem vzhOru. Diky tomu
budou opOt k dispozici OtyDi karty dobrodrustvD

BodovacOOetony pOzrakd a figurka strice

Jeden bodovacOOeton p¥rakd umiktdte na prvnd 2
Orovel ukazatele sy elementu odpoviajktho |

polddteOnOkartd prOchodu, zvolend v pledchozmn ‘._}
kroku.

Jeden bodovac@eton p¥rakd umitdte na stupnici
vtOznOch bodO na pole s Oslem 2. DaldObodovacO
Deton pkrakd umGstOte na prvnOpole stupnice
slOvy.

ZbOvajk0t0i bodovacOOetony odloOte na desku

elementd poblM ukazatell sly elementd, poulijete je stejnd ..
jako pOi bOONO hCe, jakmile pdzraky bOhem hry .
zlskajOsOu daldxh elementd.

Figurku striOce umGstOte pobld DOvnozem0.

POprava hry




Zv00tn0 pravidla
B

Mirumilovnd zaOOtek

Hru zahOjte mGdrumilovnd, stejnO jako pOi bOOnO hCe s OivOmi hrOOi.
Podle stejnd logiky nemO0e doji k vyvolOnObitvy, dokud se jak
bodovacOOeton hrO0e, tak bodovacOOeton pd¥rakd nenachOzejOna
stupnici slOvy. AvOak pozor! BodovacOOeton p¥rakd se na stupnici
sldvy nachOzOul od zaOOtku hry. MGrumilovnO O0st hry tedy skondf
jakmile hrOO poprvO provede akci svolOnOjednotek a umGstOsvOj
bodovacOleton na stupnici slOvy.

Zdroje

PIkraky poullvajipouze jeden typ zdroje O karty magie. Karty
magie, kterd pzraky b0hem hry zi&kajl poklOdejte Item dold na
bal@ek, kterd pledstavuje Okarty v ruced pd¥rakd. P¥raky nemusO
dodrovat omezenlpoltu karet v ruce a Olinky uvedend na kartOch
magie nikdy nevyhodnotd poullvajdje pouze jako univerzOInO
platidlo.

Pokud pTZraky bOhem hry zlkkajOOeton pokladu, uvedend zdroje
nezskajd ZGkand Oeton jednodule umtOte Ikem dold na desku
pZraku (viz UmtOnOjednotky pO¥rakd do e elementu na str. 6).

.

Pokud majdp¥raky zkkat jakOkoliv zdroj, mGto uvedenOho zdroje
vOdy zkkajOkartu magie. Pokud musOnOjakd zdroj odhodit, odhodO
kartu magie.

aniMdn0 jinO benefit, pokud jsou
plem3tiny do Podsvith) Mdto toho bdhem akce svolnDjednotek
Z5kaf0VB za kaOdou svoji jednotku, kterd se v PodsvitOnachOz0
(viz SvoOnOjednotek pdkrakd na str. 7).

za akce, kterd provlddd
(napl stavba sttlel nebo zxkOvOnOkaret dobrodruCstvD.

Protivnik

NOkterd schopnosti frakcOa jinD herndO0inky se odkazujOna valeho
protivnika. P0¥raky se povalujdza valeho protivnika a takd se pova-
Oujdza OhrOOed pro O0ely vyhodnocenOtextu na kartdch.

Zvl0OtnO pravidla

POzraky nemajoherndoblast

BOhem hry budou pOkraky zkkOvat karty
dobrodrulstvl ale nebudou si je umisbovat
do hernOoblasti (Mdnou nemaD. Karty dobro-
drubstvl kterO p¥raky bO0hem hry zG&kajd jim
nepliddvaj0d0dnd schopnosti. POkraky takO
bOhem svO akce svolOnOjednotek nevyhod-
nocuj000dnC akce v hernCoblasti.

Karty dobrodrulstvOpkrakd nemuslte m
rozprostdend na stole a mOOete je nechat
v jednom bal@ku, dokud je nepotlebujete
vidOt, nebo vyul pro vyhodnocenOvlast-
ntth schopnostl(jako napl schopnost DarodOje
Kouzelnlk Chaosu nebo karty Pirdtskd Oavle).

StrOdce

StrOOce je pasivnOduch, kterd s OivDmi bytostmi
(tedy s hriOem) nijak neinteraguje, prostd jen
pozoruje a dohlMOna ddnOkolem. StrdOce putuje
DOvnozemD nOsleduje hrOOovy pohyby a urQuje
De, ve kterOch budou pkraky vykonOvat svO akce. StrO0ce se
nepovaluje za jednotku, jindm ned nle uvedendm zpOsobem se
neplemisfuje a ani se nel0astnObitev. Takd jej neovlivduj00O0dnO
kouzla ani schopnosti.

POemistOnOstrd0ce: Okamditd potd, co d
bl0hem svho tahu umtite svoji jednotku \
do DOvnozemO, plemGtOte strO0ce do
stejnd Me. Pokud ve svlm tahu svolOvOte
jednotky, striOce nikam nepOemisCujte.

Jednotky plizrakd v bitvO

Jednotky pIzrakd se v bitv chovajOstejnd jako jednotky Oivich hrd0OO
a pouvajdstejnd polet kostek jako bOONO jednotky odpovidajtrho
typu.

Jednotky pd¥rakd se vidy pCipojddo bitvy, kterd vypukne v souseditO
(Imi.

Moc podsvit V kaldO bitvd, kterd

se OOastnOjednotky p¥rakd, Z&kOvajd
pzraky kostky i za svO jednotky nachO-
zejltOse v PodsvOtd Pollet tOchto kostek
odpovidD typu kaldd jednotky. Pokud se
tedy pd¥raky O0astnObitvy v DOvnozemi
a v PodsvOtOse nachOz0jejich drak, zskajd
pzraky do bitvy 3 kostky navit.

Stupnice sldvy: Pokud pd¥raky vyhrajd
bitvu proti hrO0i, posunou se na stupnici
slOvy. Pokud vyhrajObitvu proti nestvile,
ZLskajOsu jejtho elementu (viz nOsleduj&d
stranu).




Mize jicO plzraky

BOhem hry mOOe nastat situace, kdy pli vyhodnocenOkarty pd¥rakd
(viz nle) p¥zraky umbstOdOInka a okamOitd jej vyulijOpro stavbu
sfdla. Ton mOOe doj k situaci, kdy do (e vtrhne nestvlra a/nebo
mO hrO0 v ODi svO jednotky a mOlo by tak doji k vyvolOnObitvy.
Pokud dO0Intk tinto zpOsobem zmiz[ a v OMi tak nezOstane nikdo,
s kim by bylo moOnO bitvu svOst, k vyvolOnObitvy nedojde.

POzraky a nestviry

Jakmile pzraky umstOjednotku do e soused®Os nestvOrou,
nestvlra do tOto e vtrhne a dojde k vyvolOndbitvy. Pokud p¥raky
nestvOru porazl plednostnd si zvolOmoCnost zlkkat sfu jejcho
elementu. VOjimku tvodsituace, kdy jil pd¥raky dosOhly vrcholu
ukazatele slly danOho elementu, v takovOm pIpadd se posunou na
stupnici slOvy.

) se na pkraky nevztahujd

RozhodovOnO pOzrakO

Pokud se pd¥raky musObOhem hry rozhodnout pro s
nOkterd z elementd (napO p volbO zisku sty elementu
nebo zisku karty dobrodruOstvD), hoOte jednou kostkou
a zvolte vOsledek odpovidajitsymboldm kostek na
levOm okraji desky pdrakd. Pokud by vOsledek hodu
pIrrakOm neumobnil zkkat sfu elementu, hoOte
kostkou znovu a O0te se novm vOsledkem hodu
(pdpadnO hod znovu opakuijte).

Pokud se p¥raky mohou rozhodnout, zda vyvolat
bitvu, vldy se rozhodnou bitvu vyvolat (napC volba
u nestvry Okmdlend had).

Pokud by mOlo dojit k rozhodnut[ kterd zde nend
popstno (napd kam umitit dlek Ole), rozhoduje za
p¥raky hrd.

Orby

Jakmile pO¥raky zlkkajOorb, okamOitd jej umGstOte do nabfky
odm0n na prvnOvolnd pole nejvite vlevo. P¥raky zkkajdvOhodu
uvedenou na tomto poli. Pokud jsou na poli uvedeny jinO zdroje nel
karty magie, zkkajlmisto uvedenOch zdrojd 1 VB za kaldO zdroj,
kterd by ttmto zpOsobem mily zGkat.

Ozrakd

Po kaldOm vallem tahu vykonajOsvij tah pTzraky.

1. UrlenOakOnOzOny: HoOte jednou kostkou. VOsledek urX) kterou
ze tMakOnCkh zOn pdkraky v tomto tahu poudijd

2. UmstOnOjednotek, nebo jejich svolOn Pokud se v urdenOd
Z0OnO nachOzOalespoO jedna jednotka pd¥rakd, vyhodnolte
kartu pod touto zZOnou a pro umtdnOpoulijte jednotku, kterd
se v tOto zOnO nachOzOnejvite nalevo. Pokud v urend zOnO
O0dn0 jednotky nejsou, pkraky pouze svolajOsvd jednotky
a kartu nevyhodnotl]
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VyhodnocenOkarty pOCzrakO

Na kaOdO kartO p¥rakd je uvedena jedna nebo dvO akce, kterQd
pzraky vyhodnotd KaOdO karta obsahuje instrukci k umGstOnO
jednotky, mOOe ale takO obsahovat i druhou akci (napQ stavba stila,
dobrnOkarty dobrodrulstvlz poladadd Podzeml) umGtOnOddku e
a dald). Pamatujte, Oe pdkraky nemuslza provedenOakce platit
00dnO zdroje.

Kartu pTzrakd vyhodnolite v nOsledujiclim poladlkrokO:
1. Umtdte jednotku pdkrakd do uvedend e,

2. Pokud byla jednotka umdtOna do Ole elementu, pdkraky zlskajd
Oeton pokladu.

3. Pokud jsou na kartd uvedeny dal@OOinky, vyhodnolte je.

4. Kartu odhoOte na odhazovaclbal@ek pdkrakd. Doberte novou
kartu p¥rakd a umGtite ji na mGto pdvodnOkarty.

UmGtOnO jednotky
pilzrakd

Vezmite jednotku pd¥rakd nachOzejkOse
v dand zOnO nejvite vlevo a umitlte ji do
e vyobrazend na kartd. Na obrOzku je
uvedeno, do kterll e sousedtlse str0-
cem mO b0t jednotka umtdna. NOkdy je
vak na obrzku uveden konkrdtnOdOek
ruiny, na kterou md b0t jednotka umBGtdna.

Pokud se na mBtd uvedendm na kartd
nenachOzOOOdnO e, umBtOte jednotku
msto toho do [lle, ve kterd se nachOzO
strdOce.

(PokraOovnOna nOsledujitOstrant. )

Tahy pOzrakOo




UmtOn0 jednotky pOizrakd (pokradovind

UmGstOnOjednotky p¥rakd se podobd umGtOndjednotky OivOho
hriOe, pzraky vOak ignorujlomezenOpro umstOnd(napd polada-
vek umGtOnOnovd jednotky do souseditdle a zOkaz umbtOnDjednotek
do obsazenOch OID),

stejndm zpOsobem,
jako ji vyvoll umBtOnOjednotek pli bOOND he.

UmGtOnO jednotky pOfzrakO do OMe
elementu

Pokud se na diku ODe nachOzOjeden i K
sloupec Oetond pokladd, p¥raky zkkajOd
hornOOeton z tohoto sloupce. Pokud
se na diku e nachOzejOdva sloupce
OetonO pokladd, pkzraky zkkajOhornO
Oeton z levho sloupce. Pokud se ji0
na diku Ole nenachOzejd00dnO Oetony
pokladd, p¥kraky zkkajOjednu kartu
magie (mto zdroje uvedenOho na poli).

Oetony pokladd, kterd pd¥raky zEkajd
umisfujte Icem dold na desku pd¥rakd. Za umGstOnOOetond na
nOkterd pole desky pO¥rakd mohou p¥raky zkkat uvedend
odmOny.

UmGtOnOOetonu pokladu na desku
pzrakO

Jakmile p¥raky zlkkajOOeton
pokladu, umbstOte jej Icem
dold na desku pOkrakd do
Mdku, kterd ji obsahuje Oeton
s psludndm elementem. O eton
umBstdte na prvnOvolnd pole
nejvite vlevo.

Ky DOvr

‘eton poklad
le nejvize vie

Pokud Oeton umistite na pole
se symbolem stupnice slOvy

, praky postouplna dalld
pole stupnice slOvy e N T —
a zlkkajduvedenou odm0Onu. L] @ﬂ
Pokud Oeton umktlte na pole - g
se symbolem magickd karty f%zi%j&% {'ﬁ? ¢
[:], doberte Item dold jednu _ BRBTRS e
kartu magie a plidejte ji na
bal@Mek pOedstavujtiokarty
v rucel p[l¥rakd. Pokud Oeton
umstlte na pole se symbo-
lem karty dobrodru[lstv[la,
doberte kartu dobrodrulstvO
odpoviajtOelementu
v Mdku, kam jste umbstili
Oeton.

Akce pOizrakO

Umt0n0 jednotky pOzrakOd na diek
ruiny { |

Pokud mO b0t jednotka prakd umBtdna
na dek ruiny, jednotku na ndj umGtOte,
ale uvedenou akci e nevyhodnocujte.
Jakmile pZraky svolajljednotky, plinese
jim kaOdO jednotka pkrakd nachOzejxd
se na ddku ruiny 2 VB (viz SvoldnOjednotek
pdkrakd na nOsledujitOstrand).

Jak plraky stavi
stdla?

Na nOkterOch kartOch pdkrakd je
uvedena akce stavba sfdla. Pokud
je to molnd, pM¥raky postavOsidlo
v i, ve kter se nachOzOstrOOce.
Pokud to monO nend pkraky
postavOsidlo v O, kterd se strO0-
cem sousedd Diagram uvedenl na
kartD pOedstavuje polad] v jakOm
se pxraky pokusOnaldzt vhodnOho
dOIntka, kterOho by ke stavbO sitla
mohly vyud.

1. PostavenOsla v Ui se stri0cem: Pokud se na diku Ole
nachOz0z0rovel strdOce i ddIntk pdkrakO a na diku se zattim
nenachOz0OstH/o, vezmOte jednu ze stlech pkrakd a dOIntka
plemO0te na stilo.

2. PostavenOsdla v (i sousedOse striOcem: Pokud nend
molnO postavit stlo podle pCedchoztho kroku, zkontrolujte, zda
striOce sousedOs nOjakou OIL) na kterd se zZOrovel nachOzOdOInCk
pdkrakd a v n se zatln nenachOzOstH/o. Pokud je takovich OITI
vite, zvolte O, kterd se ve smOru hodinovilch ruOfek nachOzO
jako prvnOv poladd(viz diagram na obrdzku nahole).

Jakmile p¥raky postavOsdlo, zkkajdVB podle bOOnOch pravidel
(jako Oivd hrdO) a postoupna pludndm ukazateli sly elementu
o jednu Oroveld viO. Pokud stlo podle vOOe uvedendho postupu nelze
postavit, akci ignorujte.

ZGkOnOkarty dobrodrudstvd

Pokud majOp¥raky zkkat kartu dobrodruOstvOv ddsledku umis-
tOnO0etonu pokladu na desku p¥rakd, zGEkajOkartu odpovitajitd
elementu v @Mdku, do nOhol byl Oeton umGstdn.

Pokud majOdpkraky zkkat kartu dobrodrulstvOv dOsledku akce
na kartd pkrakd, urete element hodem
kostkou (O&/o porovnejte s levOim okrajem
desky pkrakD).

V obou pIpadech doberte z ballku danOho
elementu kartu dobrodrulstvOa umbstOte
ji na bal@ek karet dobrodruOstvOprakd.
PotDO otoOte Ikem vzhOru nOsledujOkartu
v ballku, opOt tak budou k dispozici Oty
karty dobrodruOstvl




POklad: Akce pOfzrakO

BOhem tahu pdkrakd hodite kostkou

a padne @lo 40 je tedy aktivovlna
prostlednDakOnOz0na. Pozraky majd

v tOto Z0n0 alespol jednu jednotku, proto
podle obrzku na kartd umStdjednotku
(nachDzejitOse v Z0n0 nejyite vievo) do
e sousedtse strOcem. JAL

Pokud er 200 nenachlaOcHT jednotky,

Dmk‘ln vedou k volOnDjednotek.

ProtoDe se vl nenachOz0sloupec s Oetony
pokladd, ZskaOpdtraky jednu kartu magie.

V mci spodnOakce se pdkraky pokusOpostavit
stilo. Nejdve zkontrolujte O, ve kterd se
nachOzOstrO0ce. VO se strdOcem se sice

dOIntk pOkrakO nachOzi) ale ZOrovel zde ud
stojOvaCe stlo, pdkraky proto na tomto diku sv
stilo postavit nemohou.

DOle zkontrolujte sousedtlle, poThaje dikem,
kterd se z valeho pohledu od striOce nachDZ0
vpravo nahole. Tento dek je na obrdzku na kartd
oznalen @$lem 2. V t0to Oli se Mdn0O dOintk
paZzrakd nenachOz]

Ve smOru hodinovich ruli0ek tedy zystEte

napravo. Na tomto diku se sttlo zattin nena-
chOZ0) proto zde pdkraky stlo postavil
PdZraky se na ukazateli sty elementu Chaos posunou o 10rovel vl
a Zkaj04 V/B za sousedtOsttlo a dek ruiny. Tah pd¥rakd je nynd

u konce, proto odhoOte kartu pdkrakD z prostlednDakOnOz0ny

a doberte novou kartu p0krakd, kterou pOvodnOkartu nahradite.

——

W
Svolln jednotek pOfzrakO

Pokud p¥raky aktivujdakOnOzOnu, ve kterd nemajdd0dnO jednotky,
nemohou O0dnou jednotku umitit, a proto svO jednotky svolajd

Akci svolOnOjednotek vyhodnoCte v nOsledujtlim polad
1. Pdkraky zkkajO2 VB za kaOdou svou jednotku na dich ruin.
2. PO¥raky zikkajol VB za kaOdou svou jednotku v PodsvOtD

3. PemiGtOte vlechny jednotky pOZrakd do pOpravnO oblasti na
desce pxrakd. DOInky pdkrakd vracejte do zOn postupnd od
nejmentTho O5la po nejvOt]

Pokud se v urlend 200 nenachdzI0dn0 jednotky,
pikraky provedou akci svolDndjednotek.

POklad: SvolOnO
Jjednotek plOzrakO

BOhem tahu p0¥rakd hode kostkou

a padne O3lo 6, nO je aktivovna
pravil akOnOzOna. POkraky v tOto zZOnO
nemaj000dn0 jednotky, proto nevyhod-
notlakce na kartd a pouze svolajOsvi
jednotky.

P@¥raky nejdv zkkaj02 VB za kaOdou svou
jednotku nachOzetOse na ddceh ruin. Pokud
jsou napdklad jednotky svolOny z PovolOvactho
portDdiu a VOOe mOgO, zZBkajo4 VB.

PdZraky potd zZLkajd1 VB za kaOdou svou AN
jednotku v PodsvOt Pokud majOnapklad ‘ (

v Podsvitd3 dOintky, draka a Oaroddje, zZkkajd

celkem 5 VB! i%
Nakonec odeberte vOechny jednotky p¥rakO

z DOvnozemO i z PodsvOtOa vraCte je na

desku pOkrakd. VOleOntka, draka a DarodOje vralte zpOt do jejich
akOnCth zOn. DOInky umistujte postupnd na symboly od symbolu
sBlem 1 k vyIim OF/[Om. Pokud se napdklad vracejOpouze 0
ddintki, umGtOte prvntho ddInlka do levd zOny na symbol s O¥lem
1, druhOho dOIntka do prostlednOzOny na symbol s Olem 2

a posledntho dlintka opOt do levQ zOny na symbol s 0&lem 3.
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Tah pOkrakd je nynOu konce. Protole pdkraky neprovedly akce
na kartd pZraku, kartu neodhazujte.

HrOO z0skO vitOznO body stejnC jako obvykle.
PTzraky z(skajOvitOznO body ndsledovnO:

i} Sfa elementd: PIkraky zkkafOpolet VB odpovitiajitd
dosalenOdm Orovnlin na ukazatelkh sOy element.

ﬁ Stdla: BtejnO bodovilnOjako obvykle.

{} Karty dobrodrulstvit P¥raky na rozdd od hrile
ZkkajObody za vOechny svO karty dobrodruOstvi)
nejsou omezeny poltem postavenOch sliel.

{? Karty magie: P0rraky zkaj01 VB za kaOdou kartu
magie, kterou majOna konci hry v ballku pCedstavu-
Jji&tn jejich Okarty v rucel. Typ karty nehraje roli.

Z0vOreOnd bodovinO #8
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