Draci Letka a zly Baron Pupek

Pfibéhy Draci Letky se odehravaji ve fantastickém svété Pernu na Dracich ostrovech, kde lidé, elfové a trpaslici chrani draky pfed zlymi skrety, kteti kradou dradi vejce
z hnizd a potom draky trapi hlady a nuti je k pretézké praci.

Skieti vaii nedobry lektvar z Drakobylu a diky nému pak chudacky draky ovladaji.

Dlouho jsi se svymi dra¢imi kamarady pétral, aZ jsi nasel jednoho ze skfetich viidct na Bahennich ostrovech. Pravé skfeti Baron Pupek je jeden ze ¢tyf nejhorsich skietich
vladcu, ktery znd recept na tento lektvar.

Pokud se ti podati Pupka zajmout, skfeti z jeho tlupy uz nebudou moci lektvar vafit, protoZe nejsou dost chytti na to, aby si zapamatovali cely recept.

Pust se do pronésledovéni a nenech toho zloducha plachnout!

Draci Letka a zly Baron Pupek je karetni hra urcena pro jednoho hrace ve véku 7 a vice let.
Pokud umis Cist a pocitat muzes byt i mladsi.
Cas jedné hry 15-30 minut.

Ve spéchu odlétds se svou Draci Letkou ze Spinavého a horkého Bahenniho ostrova. Rychle najdete stoupajici proud teplého vzduchu z horkych bahennich jezirek a béhem
stoupdni napindte zrak vsemi sméry. Ski'eti viddce Baron Pupek se pred vami snaZi prchnout.

Zly skret Baron Pupek, ktery na tomto ostrové trdpil nebohé bahenni draky, prchd pred spravedinosti a tvou Draci Letkou. Nemélo by byt tézké ho spatfit.

Pupek je totiz velmi tlusty a velmi, velmi smradlavy skret, ktery diky svému obrimu bandéru nemtze jezdit na drakovi. Zadny, ani ten nejsilnéjsi drak, by Barona Pupka totiz
neunesl. Tak moc je tlusty.

Skr'eti poddani museli pro Pupka vyrobit specidlni leteckou sit ve které si hovi, zatim co dalsi ¢tyri draci ji nesou. Tak obrovskou véc nepujde prehlédnout.

Drak na pravém kridle formace vrisknul.
,Tdmhle je, rychle za nim!“ pobidnes svou letku k prondsledovani skretiho viddce.

Abys mohl Barona chytit, musite spolecné s tvymi draky odehnat, alespori dva z jeho drakd, ktefi nesou sit. Zbyvajici draci ji samotni neunesou, klesnou k zemi a tam uZ
nebude problém Barona Pupka zajmout a predat ho spravedinosti.

Draci Letku tvori 4 draci a 1 jezdec (Ty), spole¢né jste cviCili na Draci Akademii.
Poslanim Dradi Letky je chranit ostatni draky a obyvatele ostrovil pfed skiety a jejich lumparnami.

Pernsti draci nemluvi a jsou to prevazné mirumilovna zvifata, néktefi draci jsou dokonce byloZravci. Draci a dracci se na ostrovech vyskytuji stejné ¢asto jako psi a kocky u
nds. Jsou rtznych barey, velikosti a samoziejmé umi chrlit ohen, paru, vodu nebo kameny, podle toho k jakému Zivlu patfi. Ti nejmensi z drak( jsou velci jako kocky a ti
nejvétsi zase jako slon.

Pokud spolu draci bojuji nezpUsobuiji si vazna zranéni. Jejich Supinata kdze je velmi tvrdd, takze Casto jejich souboje vypadaji nebezpedné, ale kazdy z drakd véas poznd,
kdy je jeho souper silnéjsi a odvaznéjsi. Jakmile to drak vyciti, vzda se a odleti mu z cesty.

Cil hry:

Zajmout Barona Pupka lze tak, Ze se ti podafi odehnat minimalné 2 draky z jeho letky. Jakmile ODVAHA draka klesne na 0 pusti sit a prchne na svobodu.

Casovy limit:
Na odehnani baronovych drak mas 21 kol (21 karet UDALOSTI). Pokud to nestihne$ Pupek a jeho draci dorazi na dohled Skietich ostrovii kde hlidkuji skieti letky. Proti
takové presile nemas sanci a bude$ muset zanechat pronasledovani.

Draci Letka:
Tvoje Dradi Letka se sklada ze 4 drakd a 1 jezdce (Ty). Pokud béhem pronasledovani klesne ODVAHA nékterého z tvych drakl na 0 splasi se a odleti. Pokud ti takto odleti
2 draci z letky, ostatni uz nebudou chtit pokracovat v pronasledovani a vydaji se hledat své splasené kamarady. Hra timto kong¢i.

ZAKLADNI POIMY

ODVAHA (0OD) — ukazuje hodnotu draéi odhodlanosti bojovat. Pokud Odvaha klesne na 0 drak prchne z boje. V podstaté se jedna o Zivoty, ale jelikoZ draci nebojuji na
Zivot a na smrt Odvaha je lepsi nazev.

BOJOVNOST (Boj.) — tidaj, ktery uvadi silu draka v boji. Bojovnost Ize zvysit diky kartdm VYLEPSENI nebo mize byt upravena i kartami UDALOSTI. Porovnanim Boj. proti
Obr. zjistis, ktery drak v souboji uspél.

OBRANA (Obr.) — je kombinaci drakovi obratnosti a tvrdosti jeho $upin. Obranu lze zvysit diky kartam VYLEPSENI nebo muze byt upravena i kartami UDALOSTI.
Porovnanim Boj. proti Obr. zjistis, ktery drak v souboji uspél.

Hod 1K6 — jednd se o hod jednou Sesti sténou kostkou

KARTY A JEJICH DRUHY

Ve hre Dradi Letka se vyskytuje nékolik druh( karet rozliSenych vzorem a barvou Supin na rubové strané. Kazdy druh karet mGze mit svou raritu ozna¢enou barvami.

RARITY KARET s K

—karta s oranZovym okrajem a oranZovym polem nazvu karty nebo oranZovym okrajem a polem
nazvu v barvach rarity, jedna se o karty skretich drak( nebo vybaveni a s témito kartami hrdinové Draci Letky nehraji.

¥

OBYCEINA KARTA — karta s ¢ernym okrajem, téchto karet je ve hite vétsina.

°

— karta se zelenym okrajem a zelenym polem nazvu karty,
na tyto karty Ize béhem hry narazit celkem casto.




VZACNA KARTA —karta s modrym okrajem a modrym polem nézvu karty, na tyto

karty moc ¢asto nenarazis.

— karta se zZlutym okrajem a Zlutym polem nazvu karty, na tyto

karty narazi$ opravdu mélokdy.

ij(‘j

POJMENOVANA KARTA — karta s rudym okrajem a rudym polem nazvu karty. Velmi, velmi vzacnd karta, ktera je spi$e shératelska nez herni. Pojmenovani draci nebo
predméty jsou tak silné, Ze mohou narusit herni mechanizmus a pronasledovani Barona Pupka by za jejich pouZiti nemusela byt zabava. Ale klidné si s nimi zahraj, Draci
Letka ma byt zabava a jednou za ¢as neuskodi citit se jako neporazitelny hrdina &2 .

KARTA DRAKA

Zékladni popis draka a jeho zvlastnich schopnosti, pokud néjaké ma.
Urcuje zakladni Bojovnost, Obranu a Odvahu kazdého draka.

Kartu Draka doplnuje list do Drac¢iho Deniku, kde najdes podrobny
popis kazdého z draka.

Letka se sklada ze 4 karet draku.
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Tyto karty mohou mit rliznou raritu.

1x Rychlost blesku: ignoruje Obr. protivnika, automaticky

“| Rarita karty uréend barvou

okraje a podkladu v nazvu

Nazev karty

Element Draka

Obrézek
draka

Popis zvlastni
schopnosti draka

Struény popis

udéli zsah -1 0D, ber mainosti oplatt itok draka
Drak rychly jako biesk, tento drak s tajemné fialowym ODVAHA
Supinami se dokide pohybovat rychlosti svétla. Jeho draka.

nedekané elektrické Utoky jsou paraiyaujici
2
p.
Boj: & Obr: 6 I | 7. |
s

Cislo karty. ‘ BOJOVNOST
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OBRANA

draka. draka.

KARTA UDALOSTI

Téchto karet je pro kaZzdou hru 21 v balicku. Reprezentuji pocet kol, které mas na dostizeni Barona Pupka. Jakmile jsou vSechny karty otoceny, hra kondi.

Na karté Udalosti najdes strucny popis toho, co se déje a jaky vlivto ma Draci nebo Baronovu letku.
Jednim kolem se rozumi interval mezi otocenim a odloZenim karty Udalosti. Pokud md nékterd karta Vylepseni 2 pouZiti, rozumi se tim 2 kola. Néekteré uddlosti umoZriuji
napriklad utocit 2x za kolo tzn. Ze jde o jedno pouZiti karty VylepsSeni.

Madrav Tip: Pro prvni hrani nebo pro hrani s mladsimi letci doporu¢uji mit v bali¢ku Uddlosti co nejvice karet ,,Polojasno” a ,,Dobré poéasi“. Diky tomu si lépe zaZijete
zdkladni pravidla a po pdr hrdch postupneé priddvejte karty s modifikdatory. Tim si nejen hru ztiZite, ale i ozvldstnite a zdkladni balicek vds déle pobavi.

KARTA VYLEPSENi

| Rarita karty urtena barvou o b
| okraje a podkladu v ndzvu |

Téchto karet je ve hfe vice nez si mizes vzit do jedné hry.
Jsou rozdéleny na 4 druhy. Do kaZdé hry si muzes vzit 6 karet
od kazdého druhu (4*6=24 karet).

Témito kartami mize$ svym drakiim pomoci lépe uspét v
pronasledovani a vzdusnych soubojich. Kazdy drak miZe nést

| SPOLECNY WYCVIK
>
7 Nézev karty L ,,,,/—w@
Druh Vylepseni - (

| Okamyité pousiti
maximalné 2 vylepseni z toho kazdé musi byt jiného druhu.

Lektvar, ktery zhoji rdny o okamiité zvysi
drakovu odvahu v boji. ]
Nezilstdvd vylozen jako karta Vylepsent.

~
.
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+1 ODVAHA
Drak nesmi mit 0

Stru¢ny popis
vylepseni

— Bonusy, které

Spoleéné strdvené hodiny bojové pfipravy na
letecké souboje v Draéi Akademii délaji

2 Bojovnika a jeho draki té2ké protivniky.

+3 Bojovnost
~ " 43 Obrana

vylepsenim ziskas

DRUHY KARET VYLEPSENI
Do hry si mGzes vzit 6 karet Vylepseni od kazdého druhu. Existuji 4 druhy Vylepseni.

ﬁ Vyzbroj — specialni zbrané a zbroje uréené pro draky
0 Lektvary — masti a elixiry z alchymistickych laboratofi
@ Manévry — predem nacvicené formace a manévry

Vyber si jakou specializaci sis zvolil na Draci Akademii a zjisti jaké uZite¢né schopnosti a dovednosti si se v akademii naucil.
Zvol s i 6 karet od jednoho povolani.

@ Bojovnik — nebojacny a neohroZeny silak, ktery se svou letkou pomuze vidy tam, kde je to potfeba. Draci v letce, Bojovnika berou jako svého vidce, protoze
nikdy necouvne pred Zadnou vyzvou.

< Hraniéaf — znalec drakU a Zivota v divociné. Obratny lucistnik a lovec. Diky porozuméni zvifatim to obéas vypada, Zze snad umi mluvit s draky. Hrani¢ar je
‘5‘} soucdsti letky. Spole¢né s draky spi, lovi i ji.

JAK SESTAVIT BALICEK VYLEPSENi

Karty Vylepseni si pfed hrou sam vyberes. Bali¢ek karet VylepSeni obsahuje 4 druhy po 6 kartach. Vylepseni jsou v rliznych raritach.

Pro namichani bali¢ku plati jednoduché pravidlo:
Kolik drakt od jedné rarity je v Letce, tolik karet stejné rarity mohu mit od kaZzdého druhu vylep$eni a zbytek do 6 kusti si doberu obyéejnymi kartami Vylepseni.



Priklad:

V své letce mds 1x Vzécného drak, 2x Neobycejného draka a 1x Obycejného draka To znamend Ze si muZes vybrat:

1x Vzdcnou Vyzbroj

1x Vzdcny Lektvar

1x Vzdcny Manévr

1x vzdcnou Schopnost

2x Neobycejnou Vyzbroj

2x Neobycejny Lektvar

2x Neobycejny Manévr

2x Neobycejnou Schopnost

3x Obycejnou Vyzbroj

3x Obycejny Lektvar

3x Obycejny Manévr

3x Obycejnou Schopnost

Mdm tedy 6 karet Vlylepseni od kaZdého druhu, ty zamichdm a vytvorim hromddku Vylepseni.

POUZITi KARET VYLEPSENI

V prabéhu hry pak muazes karty VylepSeni umistit na vybraného draka. Jeden drak unese 2 karty Vylep3eni, kazda karta musi byt jiny druh vylepseni.

Pokud je kolem symbolu Vylepseni znacka

pusobi okamZité. Kartu s touto znatkou muZe$ pouzit na draka ihned a odloZi$ ji. Tim padem se nebere, Ze toto
vylep3eni drak nese a mazes$ poufzit klidné

dalsi kartu vylepseni.

Bé&hem svého tahu miZe$ umistit viechna vylep3eni, ktera mas v ruce. POZOR na konci kola si, ale miZe$ z hromadky liznout jen 1 kartu.
Nikdy nesmi$ mit v ruce vice nez 4 karty Vylepseni.

ZNICENI VYLEPSENI

Jakmile drak, ktery je vybaveny VylepSenim zautoci nebo se bréni, bude jeho Vylepseni na konci kola zni¢eno a z draka jej odloZis. Koncem kola je odlozZeni karty Udalost
na hromadku otocenych karet. Pokud béhem kola miizes utodit 2x, pouzije$ Vybaveni 2x a odloZi$ je aZ na konci kola.

1 pouziti = 1 kolo

Nékterd Vzacna a vétsina vylepSeni ma 2 pouiziti,
misto jednoho. Abys mél prehled kolik pou?ziti ti zbyva mizes
kartu po prvnim uZiti pootocit, tzv. ,tapnout”.

Priklady pouZiti vylepseni ve hre:
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DRACI LETKA — jak vypada

Draci létaji v letkdch, vétSinou letku tvofi 4 draci a 1 draci jezdec.

Kazdy clen letky zna své misto a pfesné vi co ma délat.

Vadce letky (Drak 5) — nejsilnéjsi drak v letce. Drak s nejvyssi Boj. (pokud je Boj. stejnd u vice drakd je VGdcem drak s nejvyssim
souctem Boj. + Obr. + Odvaha), ktery ji vede a ¢asto je to pravé on na jehoZ hrbetu se veze draci jezdec. (Drak 5 na karté Barona
Pupka)

Pravé a levé kfidlo (Drak 2, 3) — tito draci hlidaji formaci. Jsou to nejcastéji draci na kfidlech formace, ktefi se vrhaji prvni do
vzdudnych souboju. (Draci 2 a 3 na karté Barona Pupka)

Ocas (Drak 4) — drak ktery hlida ostatnim v letce zada. Miva nejvétsi pfehled o situaci a dokaZze ji mazané vyufzit. (Drak 4 na karté
Barona Pupka)

Draci jezdec — vétSinou se nese na hibetu vidce letky. Ovsem zkuseni jezdci jako ty, dokaZzi béhem letu presedat z draka na draka a diky tomu co nejlépe vyuZivat
schopnosti kazdého z ¢lent letky.



PRIPRAVA HRY

Na sttl poloZi§ kartu Barona Pupka a vylosujes nebo vyberes 4 skieti draky, které rozlozi$ ke karté podle Cisel. Draka s nejvyssi Bojovnosti umistis jako viidce (Drak 5).
Ostatni draky rozmisti$ na pozice Kridla (Drak 2, Drak 3) a Ocas (Drak 4)

Pfed sebe vyloZis 4 karty drak( své Draci Letky. MGzZe$ je vylosovat nebo sam vybrat.

L0

Co se tyce vybéru drakt jak pro Barona Pupka, tak pro Dra¢i Letku neexistuje to ,spravné
jak letky poskladat.

pravidlo. Jde o to, Ze hlavni je se hrou zabavit. TakZze mas spoustu moznosti,

Mariiv Tip: Pro zacdtek sklddej letky z Normdlnich drakd a zazij si pravidla hry. Pozdéji mizZes do balicku baronovych drakd pfimichat Neobycejné nebo Vzdcné draky a
vylosovat z nich baronovu letku. Podle toho si pak muzZes také vylosovat nebo vybrat na miru svou Draci Letku.

Pri hrani s mladsimi letci doporucuji opacny postup. Mensi déti si rady draky vybiraji podle vzhledu, jména nebo jinych jim sympatickych viastnosti. TakZe napred
posklddejte Draci Letku a potom namichejte z podobnych rarit drakd letku pro Barona Pupka.

Idealni je, aby v obou letkach byl stejny pocet stejnych rarit drakd.
Priklad: Pokud md Baron 1 Neobycejného, 1 Vzacného a 2 obycejné draky umisti tyto rarity ve stejném poctu i do své letky.

Mariiv Tip: jako pocitadla ODVAHY jednotlivych draki mizZes pouZit kostky.

Kdy? vis, jaci draci leti v tvé letce mUiZes si vybrat 24 karet VylepsSeni (6 karet od kazdého druhu).
Zachovej pocet raritnich karet podle poétu a barvy draki ve své letce.
Balicek poradné zamichej a lizni si 4 karty Vylepseni do ruky. Toto jsou vylepSeni, které mas k dispozici na zacatku hry.

Na stl poloZ hromdadku 21 karet Udalosti.

Madrav Tip: zkus zajmout Pupka béhem 18 kol ;)

Plan rozloZeni — zacdtek hry

20 karet . .

3 L —
VYLEPSEN LS
4 VYLEPSENI
v ruce

PRUBEH KOLA

Oto¢ kartu Udalosti a precti si ji, abys védél, jaka pravidla plati pro toto kolo.

Umisti karty Vylep$eni na své draky (max. 2 Vylep3eni riizného druhu pro jednoho draka).
Vyber svého utociciho drak.

Hod' 1K6 na zasah a zjisti, zda se ti podafilo Uspésné zautocit.

Vyhodnot zasah a odplatu, nezapomeri na Vylep$eni a Udalosti (ode¢ti ODVAHU).

Pokud byl utodici drak vybaven Vylepsenim odloZ karty Vylepseni.

Dopl si 1 kartu Vylep$eni (v ruce mGze$ mit max. 4 karty Vylepseni).

Odloz kartu Udalosti na hromadku odloZenych karet.

0NN

Konec kola, pokracuj od bodu 1.

SOUBOJ DRAKU

Draci spolu nikdy nebojuji na Zivot a na smrt, vZdy se snazi svého soupere zastrasit a zahnat na Uték. Zapas mezi draky sice vypadd tvrdé a nebezpecné, ale nezapominej,
Ze dradi Supiny jsou nejlepsi zbroji na svéte. Jakmile néktery z draku stiskne nebo uhodi dostate¢né silné jeho soupef ztrati odvahu k dal$imu boji a uleti pry¢.

Souboj mezi draky je rychlou vyménou vzdusnych manévr(, naletl a proti Utoku.



HOD NA ZASAH
Hod' 1k6 (hod 1x Sesti sténou kostkou)

1 netrefils — tvdj drak minul cil a vystavil se Gtoku vidce baronovy letky (Drak 5), ktery mize oplatit GUtok. OdloZ karty Vylep3eni, které jsi pouZil v tomto kole pro svého
utociciho draka.

2-5 zasah baronova draka — tv(j drak zasahl cil (pribéh souboje body 4.-10.). Pokud je drak s ¢islem, které ti padlo odehnany postupuj jako bys hodil 6.

*Pravidlo SESTKY*
Kousanec Baronovi — tv(j drak obratné prolétl formaci baronovych draku a ustédfil silny Gder pfimo Pupkovi. Tento mistrny manévr zastrasi baronovu letku natolik, Zze
viem jeho drakiim odeéti 1 ODVAHU. Karty Vylepseni ti z{istavaji do dal$iho kola.

Pfesny zasah — vyber si, kterého draka zasahnes. Perfektné mifeny nalet na protivnika dle tvého vybéru. Takovy manévr nikdo necekal. Pfekvapeny drak ti Gtok
NEOPLATI a Karty Vylepseni ti zGistavaji do dalsiho kola.

Mariiv Tip: Zvol si na zacdtku hry. Pro mladsi nebo méné zkusené hrdce doporucuji Kousanec Baronovi. Pro ostrilené letce a starsi hrdace je vhodnéjsi PFesny zdsah.
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| vyvoonocenisole NIl 7| HoonazAsan [N\
1.  Vyberes draka z tvé letky, ktery bude utocit.
. | Seéti viechna drakova vylepieni Hod 1k6
2. Hodi$ 1K6 na zasah. 1. Otot kartu Udalosti k Boj. a Obr. a pficti bonus nebo 1 netrefils viidce letky (Drak 5) miife
e v . . ve . . 2. Umisti karty Vylep3eni (max. 2 odetti postih z karty UDALOSTI oplatit Gtok. Ztréta poufitych karet
3 Zjistis, zda se tvému drakovi podafilo zasdhnout cil AT Wlepieni,
: . ylepseni pro jednoho draka) i ) ylepieni.
. , el v v Loy ., A Hod 1K6 na zésah a podivej se zda
4. K Boj. svého draka pfictes karty Vylepseni a podivas se, zda na souboj ma nebo Ss\ybertocicho digk SedrakoV GbOK PR 2.5 zésah baronova draka - pokud je
4. Hod 1K6 na zdsah e — drak s timto Eislem odehnany
nemd vliv karta Udalosti 5. Vyhodnot zésah a odplatu ""L°““°“"2;’;":'°";|‘T; W postupuj jako bys hodil &

. s . i (ode&ti ODVAHU) petarae Ot o) o )

5. Pokud je hodnota Boj. tvého draka stejna nebo vétsi nez Obr. baronova draka. 6. Odlo pouiité karty Vylepieni bréniciho se draka. Je zasah PLATNY Il 6 kousanec Baronowi iichni Baronovi
Tvi zésah byl dostate&né silnv a b av drak pfiid 1 ODVAHU 7. Dopl si 1 kartu VylepZeni (v ruce a obrénce si odecte 1 ODVAHU. draci -1 ODVAHA. Karty Vylep3eni ti
vij zdsah byl dostatecné silny a baronlv drak pfijde o . B ) Nésleduje odplata. alitévaj do dafiiho kola.
ylepgeni)
. 3 ’ v Boj. > Obr. =-1 ODVAHA

6. Pokud ODVAHA baronova draka klesla na 0 ihned se vzda a uleti pry¢. Konee kolo, pokrati od body 1 Bof = Db =1 GOVANA
7.  Pokud je ODVAHA baronova draka 1 a vic oplati ti utok. Boj. % Ohe: = redipieny ok

8. K Obr. svého draka pficti karty Vylepseni a podivej se, zda na souboj ma nebo
nema vliv karta Udalosti.

9. Pokud je hodnota Boj. baronova draka stejna nebo vétsi nez Obr. tvého draka. Zasah byl dostatecné silny a tvaj drak pfijde o 1 ODVAHU.

10. Pokud ODVAHA tvého draka klesla na 0 ihned se splasi a uleti pryc.

Priklad souboje:
K atoku jsi si vybral draka: Silny Ledovy (Boj. 6, Obr. 3), toho jsi vybavil Vylepsenimi
@ manévr: Klamny cil (+3 Obr. ) © wzbroj: Zelezné Supiny (+2 Obr.)

Na zdsah hodis 3. Tvdj utok byl ispésny a podarilo se ti dostat se do souboje s Drakem 3 na pravém kiidle baronovy letky, kde leti Bahenni Bodlinaty drak (Boj. 6, Obr.6).
Oba draci maji plny pocet 6 bodi ODVAHY.
Karta Uddlost pro toto kolo fikd, Ze kolo probihd normdlnim zpisobem.

Porovnds tedy Boj. svého Ledového draka s Obr. Bahenniho draka.
Ledovy Boj.6 = Bahenni Obr. 6. ttok byl tspésny.
Stejny nebo vyssi vysledek znamend, Ze jsi v souboji vyhrdl a Bahenni drak ztrati 1 bod ODVAHY.

ProtoZe Bahennimu drakovi zbyvd jesté 5 bodi ODVAHY miZe ti utok oplatit.
Bahenni Boj. 6 < Ledovy Obr. 8 (drakova Obr. 3 + 3 klamny cil + 2 Zelezné Supiny).
Mensi Bojovnost Bahenniho draka znamend, Ze diky VylepSenim se tvij Ledovy ubrdnil a neztrdci body ODVAHY.
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ODEHNAL JSI 2 A ViCE BARONOVYCH DRAKU
jakmile odeZenes alespori 2 draky z letky Barona Pupka, zbyvajici draci uz nemaji dost sily na to, aby udrzeli sit s tlustym skfetem ve vzduchu. Klesnou na nejblizsi mozné
misto a dost nesetrné se skfetim vladcem prasti o zem.

Ten drakdim vyhroZuje, spild a praskd jim nad hlavami bi¢em, ale je mu to malo platné. Zbyvajici draci vidi tvou rychle se bliZici letku. Na nic neéekaji, mavnou kfidly a
rozliceného skretiho barona nechaji jeho osudu.

Obfi veletlusty skieti viadce je zvykli, Ze ho jeho sluzebnici viude nosi. Tudiz ti nemuze plachnout. Slabé nozky neunesou baroniv grandiozni bfich. Tvoji draci popadnou
cestovni sit i se zlym skfetem uvnitf a vydaji se smérem k zdkladné Dra¢i Letky, Baron Pupek mzZe prasknout vzteky.

2vitézil jsi! Zajmout Barona Pupka, to je zasluha hodna medaile a kadé ryb pro tvé draci pratele.

SPLASILI SE TI 2 DRACI A OPUSTILI DRACI LETKU
pokud ti $tésti nepreje a drakiim z baronovy letky se podafilo zahnat 2 z tvych drakd, pronasledovani konéi. Zbytek letky se neciti byt dost odvazny a rozhodnou se letét
hledat své splasené kamarady.

Draci se fidi pravidlem. Souboj, ktery nejde vyhrat dnes, by pfisté mohl dopadnout jinak. Zahrozis smérem k vzdalujicimu se Baronovi Pupkovi a poplacds svého draka po
Supinatém krku. ,,Pojdme najit nase pratele,” pobidnes zbytek letky.

Zly skiet dnes unikl! Ale to nevadi. PFisté budes se svou letkou Iépe pFipraveny.

KARTY UDALOSTI DOSLI

jestli jsi otocil vSech 21 karet Udalosti a nepodafilo se ti odehnat alespori 2 draky z letky Barona Pupka, nezbyva ti nic jiného neZ ho prestat pronasledovat. Pravé jste se
béhem zbésilé honicky dostali na dohled Skretich ostrovi. Draci z tvé letky dal pokradovat nechtéji.

Aty se jim nedivi$. Kromé otfesného zapachu nemytych skiet( se vzduch nad ostrovy hemzi zlymi draky. Draky, ktefi dobrovolné pomahaji skfetiim pfi pachani lotrovin.
Proti takové presile nemate Sanci. Pochvalis svou letku za vybornou praci a zamitite zpét na zakladnu Draci Letky.

Sice jsi Pupka nedopadl, ale aspon jsi mu pofadné prohnal pérka. A hlavné, podafilo se vdm vyhnat Pupka z Bahennich ostrovi, kde uz nemuze trapit mistni Blatoryje
a Mechouse.
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