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V kvétnu roku 1804 se vydal objevitelsky oddil na historickou
cestu napric zdpadni ¢asti zemé ziskané pri Louisianské koupi.
Tato jednotka sloZena z profesionalnich vojaki a trestancd neméla
tuseni, Ze prezident Thomas Jefferson svéril jejim velitellim,
Williamu Clarkovi a Meriwetheru Lewisovi, takrka nesplnitelny
Ukol - zni¢it v8echny démonické nestvlry suZujici zemi. Ukol,
ktery mohl byt splnén jen diky krfehkému spojenectvi s jejimi
pUvodnimi obyvateli.

Vzijte se do roli ¢&lend tohoto oddilu, kteri neunavné

' prozkoumavaji neznamé Uzemi a snaZi se preZit v boji proti
nadpfirozenym sildm hrozicim pokrivit a rozdélit Ameriku
jednou provzdy!

Autori komiksové série Manifest Destiny, scenarista Chris
Dingess a kreslif Matthew Roberts, prevraceji naruby koncept
,preduréeného osudu” (Manifest Destiny) a viech kolonidlnich
zpUsobl mysleni, které ve své dobé prevladaly.
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2 vyukové mapy, 10 map Fauny
a 10 map Flory*
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B Goivave fuorle

4 Ochladte se bahnem.

VE DNE: Polaite tuto kartu na
VNOCI: Palute tutu kar

UZINEK:
Na zatitku kazdého dne achalte

Selhani

340 !

Vefitel

VYEERPEJTE PRED PROZKUMEM:
Pokud uhadnete prosifedi cesty,

-. pouze 2 karty vizey narnisto 3. “ERPEJTE:WméfueH\/é D yeta proziaumat,
om - a ‘ g_q ‘ | muz; QUDSTRANIT: v;,h:em zanhavemzrezerW- k\emum’s‘rlg‘:2 ]‘e]y‘pie\ot:). mat,
__'.L.I.;\-"
25 karet vyzev 12 karet hrozeb 6 karet postav 12 karet vybaveni
+ 1 vyukova prehledova karta (4 nestviry

a 8 protivenstvi)

SO e

owreraors 92 2eton cesty 54 Zetonu surovin

PRUZKUMU ZISKATE KAMEN:
| Ziskejte poté 1 surovinu/vodu,

EE 5 § Kterau nemite.
T

4 karty ,Zabijte 13 karet osudu 4 Zetony 14 zetonl vody 4 Zetony
minotaura“ vzorki minotaura

K zabiti minotaura:

ng obte kqoi

Y & alC

(PO POUZIT/ ODHOGTE)

7 karet hledani

L ok

3 zetony 3Zetony 3Zetony 1 Zeton 8 Zetond 5 figurek 1 zeton 1 Zeton
typi pevnosti  ohné pristiesku prostiedi Flory skupin Feckeho Cervich
ohné mladat

* Tato mapa neni pouZita ve hre, slouzi pouze pro ilustraci. V tomto sesitu pravidel nejsou vyobrazeny zddné mapy ze hry. 3
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DESKA ZASOB
VYZVA
POLE PRO ,ZA SOUMRAKU*"
_ UMISTENI
ZETONU CESTY
RADA VYZEV «—— ,,;é
’ NOC
NASLEDEK
_POLE PRO
PRISTRESEK
BATOH
JAK POSTAVIT OBLAST
PRISTRESEK BATOHU,
- JEJIZ VYUZITI
JAK ZALOZIT ZPUSOBUJE
OHEN UNAVU
_ POLEPRO
ZETONY OHNE
POCATECNI ZASOBA VODY DODATECNA ZASOBA VODY
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|J KARTY POSTAV S
|
. “—>» JMENO POSTAVY
peenk ",
¥ prizkumu Ziskate & » 3
PGKUdnt:opr " | mizete pamisto % UGINEK SCHOPNOSTI
1oho ziskat j,(pouze 1xzatan).
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KARTY VYBAVENI

NAZEV VYBAVENI

Km‘ms
VYCERPEJTE PRED PRfJZ&l(UMEM:
Pokud uhadnete prostredl cesty,

kterou & chystate prozkoumat,
odstrante jell Zeton.

UEINEK VYBAVENI

VYCERPANI:

Pokud pravidlo nebo
karta uvadi, Ze mate
néco vycerpat, otoci-
te to o 90 stupiid na
stranu.

Vesadle

VYEERPEITE: alile che,
2ot ignebo 14

PRIPRAVEN:I:
Pokud pravidlo
nebo karta uvadi, ze
mate néco pFipravit,
cv>t°oé|'te to 0 90 stup-
A zpét do svislé
polohy.

; \
r KARTY VYZEV S
\,____,.r'/ r.‘,' 5
Kiysy ve 2dech, @ 1@1—» CASOVY LIMIT
Nastrazte past. L, .1‘
o8
' SYMBOL KAPITOLY
NAZEV VYZVY
POPIS VYZVY
POZADAVKY SPLNENI
* VYZVY
Uspéch Selhani ]
6 204> UCINEK SELHANI
—» UCINEK USPECHU
KARTY HROZEB \
NESTVURA
SYMBOL KAPITOLY
.NESTVl.JR:-- TYP HROZBY
Muinetaurw NAZEV HROZBY
Jeton minotaura uinistite na: UMISTENI
ve DNeé?grrgzwllgtamu:w: g]r‘(sj‘sifeegnialepky;_ Sl lriaidehs
v NOC / jako ODMENU ZA DOKONCENY RADEK:
nejsevernéjsf prozkoumanou cestu (priorita cest)-
OEINEK: i
Abyste prozkoumali cestu v #adku nebo sloupci UCINEK HROZBY
s nestvirou, odhodte 1 \ibovolnou suravinu/vodu.
JAK Ji ODSTRANIT: JAK ODSTRANIT
Vyhodnotte kartu Zabijte minotaura”. HROZBU
‘ PROTIVENSTVI
SYMBOL
PROTIVENSTVI
PROTIVENSTVE— TYP HROZBY
Zranénd NAZEV HROZBY
VE DNE: Polozte tuto kartu na v Za sournraku’”. UM iSTEN iH ROZBY
v NOCI: Polo7te tuto kartuna misto ﬂ
v Fadd wyzev.
UTINEK: P
Na zatatku kazdéno dne odhalte UCINEK HROZBY
paouze 2 karty vyzey namisto 3.
JAK JEJ ODSTRANIT: JAK ODSTRANIT
- HROZBU
rf_
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Zalkladi piiprava ﬁrg
@ Vyberte kapitolu, kterou chcete hrat, a pripravte herni komponenty specifické pro tuto kapitolu.

Vycet téchto komponent naleznete v pravidlech kapitoly, rovnéz jsou oznaéeny symbolem kapitoly.
@ Priprava mapové desky:

@ Ze slozky zvolené kapitoly vyberte mapu. Za Zadnych okolnosti se na ni nedivejte!

Mapu prikryjte zakryvacim listem a takto spole¢né je vloZte do mapové desky.

(©) Do kaZdého otvoru na mapové desce umistéte Zeton cesty sluneéni stranou dolC.

@ Vytahnéte zakryvaci list.

(E) Na cestu oznagenou v souhrnu mise jako skalni vrchol umistéte Zeton kamene. Poloha skalniho vrcholu na

mapé je urcena pomoci souradnic Fadku a sloupce.

@ Hraci si vyberou postavy a vybaveni:
@ Kazdy hrac si vybere dostupnou kartu postavy. Dostupnost nékterych po-
stav je v rozsirenich omezena v zavislosti na kapitole, kterou hrajete. ‘
@ Kazdy hrac si vybere karty vybaveni v poctu zavislém na celkovém poctu
hracd:
1 hrac: 3 karty vybaveni 3 hraci: 1 karta vybaveni pro kazdého
2 hraci: 2 karty vybaveni pro kazdého 4 hraci: 1 karta vybaveni pro kazdého

(H) Vyukové vybaveni: Pokud si chcete hru usnadnit, miiZe si jeden z hraid
pribrat vyukové vybaveni s nazvem ,Léc¢iva“. Toto vybaveni se nepodita do limitu vybaveni.

@ Nepouzité karty postav a vybaveni poloZte stranou jako rezervu.

@ Priprava prehledové desky:
@ Pobliz mapové desky umistéte prehledovou desku vybrané kapitoly, aby na ni vSichni hraci dobre vidéli.
Prehledova deska obsahuje dllezité informace, které se béhem hry ¢asto pouZivaji.

© Priprava desky zasob:

(K) V dosahu vech hract umistéte desku zasob.

@ Zamichejte karty osudu ze zakladni hry (bez symbolu kapitoly) s kartami osudu specifickymi pro vybranou
kapitolu, abyste vytvorili balicek osudu. Nasledné z néj vylozte 2 karty licem nahoru vpravo od desky zasob.
Zbytek bali¢ku poloZte licem doll pobliz mapové desky a vedle néj ponechte misto na odhazovaci balicek.

@ Najdéte kartu vyzvy ,PFibliZeni k oblouku“ a umistéte ji na misto v Fadé vyzev nejvice vlevo. Tato karta je
vZdy prvni vyzvou prvniho dne kazdé partie.

@ Zamichejte karty vyzev ze zakladni hry (bez symbolu kapitoly) dohromady s kartami vyzev uréenymi pro
vybranou kapitolu (se symbolem kapitoly, kterou hrajete), &imz vytvorite balicek vyzev.

@ Umistéte 1 kartu vyzvy z bali¢ku licem nahoru na kazdé ze zbyvajicich dvou prazdnych mist v Fadé vyzev.
Nyni by se v této Fadé mély nachazet 3 karty vyzev, véetné ,Priblizeni k oblouku". KaZdy den se zde objevi
3 nové vyzvy - v pribéhu hry odehrajete nékolik dni. Balicek vyzev poloZte licem dold pobliz mapové desky
a vedle néj ponechte misto pro odhazovaci balicek.

® Do zasoby vody na desce zasob umistéte 8 Zeton( vody.

(@) Na desku zasob déle umistéte Zeton pFistiesku.
Do rezervy umistéte 3 Zetony ohné, 4 Zetony vzorkd a viech-

) ny zbyvajici Zetony surovin a vody. Jména hracd, jejich
@ Vytvoreni balicku hrozeb: postav a vybaveni
® Karty hrozeb se radi do dvou kategorii: nestvlry a protiven- zapiste spolu s ndzvem
stvi. Vezméte viechny karty nestvlr a protivenstvi uréené mapy, kterou pravé

pro vybranou kapitolu a zamichejte je dohromady se 2 na- hrajete, do slozky.
hodné& vybranymi kartami protivenstvi ze zakladni hry (bez Diky tomu miiZete
symbolu kapitoly). Takto vznikly bali¢ek hrozeb poloZte licem
dold pobliz mapové desky a vedle né&j ponechte misto pro od-
hazovaci balicek.

sledovat, které mapy

hrali jednotlivi hraci,

) o . » ) _ ERELCR DBl -
@ Dalsi priprava: Dokoncete kroky pripravy podle vybrane kapitoly. vysledky rdznych skupin A"
@ Ten, kdo naposledy cetl komiks, se stava zacinajicim hracem. dosazené na stejnych
mapach.
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Zabijte 3 mingtaury. q
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(ve vagem tahu] 4 Mizete postavit pristesek. L
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1) Qdstraiite Zeton cesty. P — :
2) Aktivujte prostiedi 2 . M |
T, '. & &) f BB e 1 suravingfvod.
VOLNE AKCE: o ¥ i
(pFed prozkumem a/neba pa ném) Veech Kol . .
N o o Rechny jsou kalmo propojené. o
Poutite svou kartu postavy. e Ty ﬁ X"* %
T s T T o Neprosiupné. & &
jte svau Kartu vybaveni IR Rl S DaRith

- Ddstrafite kartu hrozby.

- Vycouvejte,
« Odhodte Zeton suroviny.

A

- Poufijte kartu osudu. = i i' " Podle:
- Postavte piistFesek. C:!) e G =]
- Zalotte ohefi. o { ! 4

Cdwmeny 24 pricfun:

* Odhodte kertu hrazby, poté

R
# doberte novou kartu hrozby.

L .W S r i B ——
Pribfizent f opfosfoc Prfiyblivy prsck
W zind.. Pastave provazonj mast.

ODHADBTE, POKUD PRI
PRUZKUMU ZiSKATE DREVO:
Ziskejte | devo navic.

[ TD«G/LMM

ODHOBTE: Padiveje
sema 2 bovalné cesty
a okraf mapy.

VIUKOVE VYBAVENT
{ eciva.
VYEERPEJTE: Obnowvie 1 postavu
neba 1 vybavenl.
NAKONGI HRY: -5 bod0

e hfe 2, 3 nebo & hiitD.
NEPOGITA SE DO VASEHO LINITU POCTU WYBAVEHL.

Kernpas
V'ﬂt(z YEERPEJTE PRED PRUZKUMEM:
VYEERPEITE Vit | 46 pokud uhdcnete prostedi cest,

; & . stite prozkoustat,
Caria | b2, erau se chystite 1
R odsirafite jeji etan.

VYSERPEJTE: Zalozte ohel
221 gneoo ! J




(] v
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KaZda kapitola ma svdj jedineény cil, kterého rf_h\, m (Q\ of
se snazite dosahnout. Pri jeho plnéni budete - 1, it \ ' =L
zaroven Celit 3 kartam vyzev, které predstavuiji | s : 5) i Ml " i F
jeden den objevovani. Karta vyzvy vyZzaduje, : ae 1N
abyste pro jeji Uspésné vyreseni ziskali nebo
spotrebovali pozadované suroviny, vodu &i jiné
Zetony v ¢asovém limitu. To znamena, Ze musite
prozkoumavat mapu a najit potfebné zdroje drive, 4
nezZ umrete Zizni nebo hladem. i

g 7% g
=34
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Selhant Uspéch

- _

S - W

— ____'.;____'l—. o .___I_ ._--_:. .l el
V kazdém tahu:; 5 Pt pristiesek | 5 -3 ""'"r A ~; @@
. IS T | = ERE ~ I\ JAw
* musite prozkoumat cestu a A 2 Y A 1S A Ea ! -

- mlzete provadét volné akce. Ve hre je k dispozici 8 standardnich volnych akci, vdechny jsou volitelné a ve svém
tahu je mdzZete provadét pred prizkumem cesty a/nebo po ném. N&které kapitoly nabizeji navic specifické volné
akce popsané v pravidlech prislusné kapitoly.

PRUZKUM CESTY

Cestu prozkoumate v kaZzdém tahu tim, Ze z vybraného pole na mapové desce odstranite Zeton cesty, ¢imz odhalite
prostredi cesty pod nim. Poté z odhaleného prostredi ziskate surovinu nebo vodu a uloZite ji do svého batohu.

Na mapové desce je kazdé kruhové pole zakryto Zetonem cesty. Tato pole se nazyvaji cesty. Pokud je cesta
K ‘;! zakrytd Zetonem, jedna se o neprozkoumanou cestu, po odstranéni Zetonu se stava prozkoumanou cestou.
. T

NEPROZKOUMANA CESTA
r

NeZ plné porozumite pravidlim prizkumu, nauéte se, jak odvodit polohu potrebného prostiedi.

JAK NAJIT PROSTREDI: PREHLEDOVA DESKA

Na prehledové desce jsou uvedena pravidla pro nalezeni jednotlivych typl prostredi. Tato pravidla se mohou
v kazdé kapitole mirné lidit. Prehledova deska vam pom(Ze odhadnout polohu prostredi, které hledate a jehoz
Ucinek nebo poskytnuta surovina ¢i voda vas priblizi k Uspésnému vyreseni karet vyzev aktualniho dne.

Prehledova deska je rozdélena na dvé ¢asti:

« Horni ¢ast uvadi pravidla platna pro oba typy prostredi. Napriklad
prostiedi vody vZdy kolmo sousedi s prostfedim dreva a zaroveri €
drevo vzdy kolmo sousedi s vodou.

» Dolni é&3ast plati pouze pro prvni typ prostredi. Napriklad kazda
mytina kolmo sousedi s dfevem a jidlem, ale opacéné to neplati - jidlo <€
ani drevo nemusi kolmo sousedit s mytinou.




PRAVIDLA

9

()

y 4 hwml&——

fi
@ TJO?DE

Voda vzdy kolmo sousedf

s alespon 1 dfevem a dfevo
vzdy kolmo sousedi s alespon
1 vodou.

Jidlo vZdy Sikmo sousedi

s alespon 1 typim a typi vZdy
§ikmo sousedi s alespor

1 jidlem.

Typi vzdy kolmo nebo Sikmo
sousedi s alespori 1 lebkou,
a lebka vZdy kolmo nebo
§ikmo sousedi s alespor

1 typim.

V kazdém radku a sloupci se
nachazi presné 1 drevo.

Lebka sousedi ze vSech 4 stran

s odliSnym typem prostredi. Pokud se
lebka nachazi na okraji mapy, kolmo
sousedici prostredi se mohou nachazet
pouze ze 2 nebo 3 stran, ale stale musi
byt véechna rizna.

8 +06@

ll.q-'
g’gﬁ‘%’f’&f

MiZete postavit pristiesek.

V3echny jsou
kolmo propojené.
Nevyskytuji

se na okraji.
Neprekonatelné.

X-dh +-

&% Dalgi tah

JAK POUZIVAT PREHLEDOVOU DESKU K NALEZENi PROSTREDI
V nasledujicim prikladu se pokuste zjistit, jakd prostredi skryvaji cesty oznacené pismeny, a to pomoci logickych
pravidel uvedenych na prehledové desce. V kapitole Fauna je poloha pevnosti uréena zmensenou mapou vyobraze-
nou v souhrnu mise vpravo. Mapka muzZe byt otocena, ale nesmi se prrevracet. V téZe kapitole hodnota kopce uvadi,
kolik pevnosti se nachazi v daném radku a sloupci.* Otoéte stranku, abyste ovérili, zda jste prostredi urcili spravné.

Bahno vZzdy kolmo sousedi
s alespon 1 vodou a alespon
1 kamenem.

VSechny kameny jsou kolmo
propojené. Také se nikdy
nevyskytuji v Fadcich a sloupcich
na okraji mapy.

Kamen se nikdy
nevyskytuje na
Zadné z téchto
cest.

Kopce nemaji pravidla pro
svou polohu, takZze se mohou
vyskytovat kdekoli. Po jejich
nalezeni ziskate informace

a také dalsi tah. Viz ,Tabulka
aktivace prostredi” na
strané 11.

Mytina je prostredi, v némz
miZete postavit pristresek
(viz volnou akci ,Postavte
pristiedek” na strang 14).
Mytina vzdy kolmo
sousedi s alespori 1 jidlem
a alespon 1 drevem.

—-J

<iL:
Zabijte 3 minataury.

PRUZK
(ve vaier

YEY DEY
$59 2TO
&) tol— ,é;—% &)e )

Mitzete pastavitpristiedek.

. J-.-t-' 3 f\@ .{\@ ymiite 1 surovinu fuod.
Kalmo propajené. a
2 okaich X=

1 0atsitan

Cevgny za prizhum:

‘e ﬁ apoonnn * Ddhedte karu rady paté
.

# doberte novou kartu hrazky.

* Pro jistotu se na podrobny popis téchto dvou pravidel Fauny podivejte na stranu 21.




JAK POUZIVAT PREHLEDOVOU DESKU K NALEZENI PROSTREDI (POKRACOVANI)

@ ProtoZe vime, Ze drevo musi vZdy sousedit s vodou, mlzZeme s jistotou Fici, Ze A je drevo, protoZe se jedna
0 jedinou dosud neprozkoumanou cestu v sousedstvi vody.

Na zakladé mapky uvedené v souhrnu mise a s vyuzitim informace uvedené na kopci vpravo v tomto radku
(tj. v tomto radku a sloupci se nachazeji 2 pevnosti) se musi jedna z pevnosti nachazet na cesté B, protoZe v tomto
Fadku uz pro dalsi 2 pevnosti neni prostor.

@ Kazdé typi sikmo sousedi s jidlem, tudiz C musi byt jidlo, protoZe druha sikmo sousedici cesta jidlo neni.

@ Vechny kameny jsou propojené, a jelikoZ vime, Ze skalni vrchol (uréeny v souhrnu mise) se nachazi na E3 a je
odhalen i dalsi kamen, tyto dva kameny musi byt propojené. Vzhledem k tomu, Ze se kameny nemohou vysky-
tovat na okraji, D musi byt kdmen.

@ Vime, Ze bahno kolmo sousedi s vodou a kamenem, a protozZze vsechny kameny jsou propojené, je jisté, Ze na
cesté nad bahnem byt kamen nemdzZe, a proto musi byt kamenem E.

@ Prostredi této cesty je s jistotou drevo, protoze drevo musi sousedit s vodou, pricemz jiz vime, Ze B je pevnost.
@ Prostredi této cesty by mohla byt pevnost, ale nemusi. G nemiZe byt drevo, protoZe F uz drevo je.

@ a @ | nemGzZe byt dFevo, protoZe se dievo ve stejném sloupci jiz nachazi (A), a proto dfevo musi byt H.

PRAVIDLA PRUZKUMU

Prozkoumané cesty predstavuji trasu vypravy; na mapové desce se -
nenachazeji zadné fiigurky hracd, které by sledovaly jejich polohu. gtrﬂtﬁglﬂ

Diky dedukci mizete lépe odhad-
nout, jaké prostredi se nachazi
pod neprozkoumanou cestou.

Na Zeton neprozkoumané ces-
ty polozZte Zeton suroviny nebo
vody odpovidajici predpoklada-
nému typu prostredi jako pripo-
minku svého odhadu. Pouzijte
barevnou stranu Zetonu, pokud
jste si zcela jisti, Ze se na ces-
té nachazi konkrétni prostredi.
V opacném pripadé pouzijte Se-
dou stranu s otaznikem.

» Kazda cesta, kterou prozkoumava-
te (s vyjimkou prvniho prazkumu),
musi kolmo sousedit s jiZ prozkou-
manou cestou, tedy smérem na se-
ver, vychod, zapad, nebo jih.

NemUZete provést prizkum z pro-
stfedi kamene nebo z cesty obsaze-
né Zetonem nestvary.

Obé tyto prekazky blokuji postup, po-
kud k vybrané cesté nemate pristup
Z jiné strany nebo neodstranite ne-
stvlru. Tyto prekazky jsou na mapé
oznaceny ¢ervenym krouzkem.

UCINEK HROZBY TYPU NESTVURA

Pokud je cesta ovlivnéna Gc¢inkem hroz-
by typu nestvlra, musite pred jejim
prizkumem nejprve odhodit 1 libovol-
nou surovinu/vodu. Abyste zjistili, kde
plsobi u¢inek nestvlry, postupujte
podle pravidel kapitoly, kterou hrajete.




PRUZKUM CESTY:

@ ODSTRANENI ZETONU CESTY

A. Vyberte cestu, kterou muizZete podle
pravidel prizkumu prozkoumat.

B. Odstrante Zeton cesty z vybraného
pole, a pokud neni uréeno jinak, umis-
téte jej na kartu vyzvy nejvice vlevo na
desce zasob. Tato cesta se nyni pova- ‘ P L—-

Zuje za prozkoumanou.
@ AKTIVACE PROSTREDI PROZKOUMANE CESTY:

A. Aktivovat mlZete pouze prostiedi cesty, kterou jste pravé prozkoumali.

B. MUZETE si vzit Zeton odpovidajici suroviny nebo vody a nasledn& MUSITE vyhodnotit viechna pfislugna
pravidla uvedena v tabulce aktivace prostredi.

C. MUzZete ziskat vice Zetonl surovin nebo vody, neZ vam dovoluje misto v batohu, ale do konce svého tahu
musite sniZit zdsoby na maximalné é Zeton( surovin a 10 ZetonU vody.

Mezi kroky 1 a 2 prizkumu cesty nesmite provadét Zadné dalsi akce!

PRVNI PRUZKUM MISE

Souhrn mise dané kapitoly urcuje vychozi bod, na némz muZete provést prvni prlzkum mise - z této cesty vyprava
zacina. Pokud je napriklad uveden sloupec 7, znamena to, Ze se va$e lod nachazi na rfece a mlZete s ni zastavit
kdekoli podél feky (tj. na jakékoli cest& ve sloupci 7).

TABULKA AKTIVACE PROSTREDI

Zvlastni pravidla

-

Typ Ziskany
prostredi Zeton

& Jidlo .\fﬁ

Kamen 1\@ -
Drevo \ ’ —

Symbol

V
8 - (@
o - @
2

| Doberte kartu hrozby.
LS “\@ Pro vice podrobnosti viz ,Nalezeni prostredi lebky" na strané 12.
j Jl_i__%, * Mytina nema pri prlzkumu Zadny Uéinek, ale po jejim nalezeni na
ﬁ E@ Mytina == ni miZete provést volnou akci stavby pristiesku
il (viz stranu 14).

Z této cesty je po jejim prizkumu Zeton cesty odhozen namisto
@ Kopec . toho, aby byl pridan na kartu vyzvy. Kopce poskytuji informace
uvedené na prehledové desce kapitoly. Hrac, ktery kopec
prozkoumal, je znovu na tahu.

Po odhaleni mdZe hra¢ okamzZité vyménit 1 Zeton suroviny/vody

Typi - za libovolny jiny Zeton suroviny/vody.

* Ve vsech rozsifenich ziskate pri prlzkumu tohoto prostredi Zeton houby.

1




NALEZENi PROSTREDI LEBKY

Kdyz objevite lebku, ziskate ji jako surovinu, ale zarover odhalite doupé nestvary!

@ Zeton lebky umistéte do batohu na prazdné misto nejvice vlevo.

@ Doberte a vyhodnotte kartu hrozby:

A. Pokud je odhalena karta hrozby nestviira, umistéte odpovidajici Zeton nestviry na cestu, kterou jste pravé
prozkoumali. Poté poloZte kartu hrozby vedle mapové desky jako pripominku U¢inku této nestvary.

B. Pokud je karta hrozby protivenstvi, postupujte podle pokynd na karté.

PROTIVENSTVI

CERVi MLADATA
Blokuji jednu cestu. Ma-
Zete byt hodni a ignoro-
vat je nebo je premistit,
nebo je mdzete zabit.

PRONASLEDOVANI

Dokud je tato karta
ve hre, nemuzete
pouzivat karty osu-
du. Jakmile zabijete
nestvdru, véechny
je ziskate zpét.

...........................................................................

VZPURNA POSADKA

Nikdo vas neposlou-
chal Zajistéte trochu
jidla a vody, a v pri-
béhu noci obnovite
svoje sily.

@TT.  NAHLY POZAR ZNESVECENI PUDY
i ¥y Pokud méte postaveny PROMOKNUTI Tipnéte spravné

Pyt - pristiesek, vyberte si (POUZE PRO FLORU) a surovinu nebo vodu
= L ‘Pviw/

mezi ztratou pristresku
nebo 2 Zeton( vody. Bez
postaveného pristresku

Dokud je tato karta

vvvvvv

rozdélat ohen.

si ponechte. Pokud se
spletete, prokazete
neudctu k zemi a ne-

ztratite 1 vodu (pokud ziskate nic.
by ztrata této 1 vody
vedla ke konci hry, md- PRiZRACNY SEPOT ZRANENI

Zete misto toho odhodit
1 libovolnou surovinu).

OMRZLINA

Dokud se nezahrejete
diky pristresku a ohni,

Nasledujici 3 tahy
musite prozkouma-
vat v primé linii,
jinak aktivni hrac
odhodi své vyba-
veni.

Dokud je tato karta ve
hre, dostanete kazdy
den pouze 2 karty
vyzev a budete muset

Y

nemuzete zabit zadnou
nestviru.

BATOH

Vag batoh pojme 6 ZetonU surovin a 10 Zetond
vody. V prubéhu tahu mGZete mit neomezeny pocet
Zetonl surovin a vody, ale na konci tahu musite
tyto Zetony uloZzit na dostupna prazdna mista v ba-
tohu a prebytecné Zetony odhodit. Pokud zaplnite
5. nebo 6. misto pro suroviny, hrozi vam unava
(viz stranu 16).

Suroviny mUzZete v batohu kdykoli libovolné pre-
souvat, a to i béhem reseni karty vyzvy.

rf_

ZETONY VZORKU

Nékteré karty vyzev po vas pozaduji ziskat 1 Zeton vzorku. Pokud jej ziskate, MUSITE jej na konci svého tahu umistit
do batohu, kde zabirad 1 misto. Jako volnou akci miZete odhodit 1 Zeton suroviny/vody a s nim odhodit také 1 Zeton
vzorku.




ODMENY ZA PRUZKUM

DOKONCENI SLOUPCE =
Pokud je Zeton odstranén z posledni P
una,

 9BQ

)

neprozkoumané cesty ve sloupci, at’ uz
prizkumem, nebo kartou hrozby &i vy-
zvy, ziskate kartu osudu. MlzZete si vy-
brat jednu z licem nahoru otocenych ey
karet, nebo kartu z vrchu balicku. Ziska- it

nou kartu osudu umistéte pobliz mapové BN o
desky, aby na ni vidéli vSichni hraci. ouarty Nty

ou kartu vyyyeni.
kartu hrozhy.
riu osudu.

DOKONCENI RADKU
Pokud je Zeton odstranén z posledni ne-

prozkoumané cesty v radku, at’ uz pri-
zkumem, nebo kartou hrozby ¢&i vyzvy,
ziskate bonus za dokonceni Fadku, ktery
je uveden na prehledové desce dane ka- _ [=5

pitoly.

Volne alce

Tyto akce jsou volitelné a maZete je provést kdykoli b&hem svého tahu - pred prizkumem cesty (a s nim spojenou
aktivaci prostiedi) a/nebo po ném, ale vzdy pred vyie3enim karty vyzvy. Volnou akci mizZete v tahu opakovat vice-
krat, ale nejprve musite dokondit jednu akci, nez za¢nete provadét dalsi. Kazda ziskana surovina nebo voda mize
byt pouZzita k provedeni volné akce. Text na kartach hranych v ramci volnych akci ma prednost pred pravidly uve-
denymi v tomto sesitu.

POUZIJTE SCHOPNOST SVE POSTAVY

V pribéhu svého tahu mlZete pouZit schopnost své postavy. Nékteré schopnosti vyZaduji,
aby byla karta postavy po pouZiti vycerpana. Takové lze obecné pouZzit jen jednou denné,
dokud neni postava opét pripravena. Schopnosti postav mohou také uréovat, kdy je mizete
pouZit, napriklad pred prizkumem cesty nebo po ném.

Podrobny prehled schopnosti postav najdete v dodatku na strané 27.

POUZIJTE SVOU KARTU VYBAVENI

V pribéhu svého tahu mlZete pouZit jednu nebo vice pripravenych karet svého vybaveni. Na
karté je uvedeno, zda je k aktivaci jeji schopnosti nutné ji vycerpat, nebo zcela odstranit ze
hry. Vybaveni také mGze urcovat, kdy jej lze pouZit, napfiklad pfed prizkumem cesty nebo
po ném. Karty vybaveni ostatnich hra¢i nemUZete pouZit ani si je mezi sebou vymériovat.
Podrobny popis karet vybaveni najdete v dodatku na strané 27.

ODSTRANTE HROZBU

Hrozby zahrnuji nestviry a protivenstvi. Kazda kapitola uvadi konkrétni zplsob, jak nestvi-
ry zabit. Na kazdé kart& protivenstvi je uvedeno, jakym zplGsobem jej lze odstranit. (Napfi-
klad zde je uvedena karta ,Zabijte minotaura“ z kapitoly Fauna.)

Podrobnosti najdete v pravidlech dané kapitoly.

L

5: Hr@eY
MazZete post ta it pristresek.

@

otaury.

-

128 Dal¥i tah

Podle:

\_J ﬂ@

Oy 2a prozium:

fetan suroviny.

* Odhodte kartu hrozhy, poté
. w daberte novou kartu hrazhy.

POUZIJTE KARTU OSUDU

Karty osudu jsou spoleéné pro vSechny hrace. Provedte akci popsanou na karté a poté kartu
osudu odhodte.




S, pokud jste
unaveni, a vyfedte
nicledky viech

=4

Vebine akee (poliracovant)
POSTAVTE PRISTRESEK

V pribéhu tahu mdzete postavit pristfeSek na prozkouma-
ném prostredi mytiny.

1. Uréete umisténi. Pristresek musi byt postaven lL"f
na prazdné prozkoumané mytiné. Pokud neni 1
takovd mytina dostupnd, pristreSek postavit ===
nemUzZete. -

2. Abyste postavili pristresek, musite odhodit 2 rlizné suro-
viny - dievo, bahno a/nebo lebku (napf. 1 dievo a 1 lebku,

nebo 1 bahno a 1 dievo, ale ne 2 dfeva nebo 2 lebky). N&-
sledné umistéte pristresek na prazdnou mytinu na mapé.

3. Postavenim pristresku se vyhnete postihu za unavu, ktera
nastava, kdyZz mate plny batoh.

4. Na mapé se mlZe nachazet pouze jeden pristresek. Posta-
venim nového pristfesku presunete ten stavajici na novou
mytinu.

ROZDELEJTE OHEN

Chcete-li rozdélat oher, odhodte bud 2 dFeva, nebo 2 kameny
a umistéte Zeton ohné na desku zasob. Najednou mizete mit
rozdélané maximalné 3 ohné. Oheri vam muze pomoci pri re-
Zeni ndkterych vyzev a ze jej pouZit pfi vycouvani (viz niZe).

VYCOUVEJTE

Po prizkumu cesty mlzZete za 2 Zetony ohné, které odhodite
z desky zasob, vycouvat. To znamena, Ze neaktivujete pro-
stfedi pravé prozkoumané cesty — neziskate Zadné Zetony
surovin ani vody a nevyvolate Zadna zvlastni pravidla spoje-
na s timto prostredim. Jednodus$e vratite Zeton cesty na pd-
vodni misto. MUZETE pripravit veskeré vybaveni a postavy,
které jste s timto odvolanym prizkumem vycerpali, a vratit
Zpét jejich Ucinky. Poté musite prozkoumat jinou cestu.
Pochodné osvétlily cestu, ale to, co jste spatrili, vds odradilo.
Rozhodli jste se radéji vydat jinudy.

ODHODTE ZETON SUROVINY

Kdykoli v pribéhu hry mézete z batohu od-
hodit libovolny pocet Zeton( surovin, dokon-
ce i pri reseni karty vyzvy. Tato akce se pro-
vadi obvykle proto, abyste predesli Unaveé.




Kovec talu

OVERTE LIMITY SUROVIN

Odhodte Zetony surovin a/nebo vody z batohu tak, aby
v ném zlstalo maximaln& 6 Zetond surovin a 10 Zetond
vody.

VYRESTE KARTU VYZVY =

Ovérte, zda karta vyzvy nejvice vlevo nedosahla svého
Easového limitu (viz niZe). Pokud ano, vyFeste tuto kartu
vyzvy a urcete, zda jste uspéli nebo selhali. Pokud ¢a-
sovy limit jesté nevyprsel, predejte tah hraci po levici.

- . ) \
CASOVE LIMITY - . i 5
KaZda karta vyzvy ma v pravém hornim rohu uveden Casovy limit. Jakmi- 4 ey b <K=
le pocet Zetonl cesty na karté dosahne tohoto limitu, kartu vyreste. Vyrabte sit. b 2b)

c --\1.'_‘& i

Kartu vyzvy nelze vyresit drive!

JAK SPLNIT VYZVU

« Abyste vyzvu splnili, musite odhodit vechny suroviny a/nebo vody,
které jsou vyobrazeny na poli s bilym pozadim nad sloupci ,Uspéch“/
,Selhani* na kart&€ vyzvy, nebo mit pozadované predméty k dispozici
(napf. oher).

« Pokud se rozhodnete poZadované suroviny a/nebo vody odhodit a spl-
fiujete vSechny predpoklady, vyzvu splnite. Postupujte podle instrukei
ve sloupci ,Uspéch" na karté vyzvy. Pfi Fedeni vyzvy se ale miZete roz-
hodnout selhat, i kdyZ splriujete jeji pozadavky - obvykle proto, abyste si
suroviny ponechali pro jiny Ucel. V takovém pripadé bude jejim vysled- 2\
kem , Selhani".

o MlZete také ziskat daldi odmény, pokud splnite dalSi poZzadavky uve-
dené na karté vyzvy. Napriklad za splnéni vyzvy ,Hejno ryb" ziskate
navic 1 zeton jidla, pokud mate 1 Zeton ohné.

POKUD PRI RESENi VYZVY SELZETE

Pokud nemdte v batohu poZadované pfedmé&ty nebo nemiZete (nebo se tak rozhodnete) odhodit poZadované Zetony
surovin a/nebo vody, pFi Fedeni vyzvy selZete. Postupujte podle pokyn( ve sloupci ,Selhdni* na karté vyzvy.

» Nasledky selhani musite vyhodnotit plné. Pokud mate ztratit ur¢ité mnoZstvi surovin, ale nemate jich dostatek,
musite do rezervy odloZit vSe, co mate k dispozici. Pokud nemate Zadné, nehrozi vam za jejich nedostatek zadny
dalsi postih, s vyjimkou vody.

» Pokud musite ztratit Zetony vody a nemUZete, vSichni hraci zemrou Zizni a hra kon¢i vasi prohrou. Jidlo vsak
tuto vlastnost NEMA - jidlo MUSI byt spotfebovano pouze za soumraku. Pokud za soumraku nemate #adné jidlo,
vsichni hraci zemrou hlady a hra rovnéz konéi vasi prohrou.

Abyste splnili tento Pro splnéni tohoto po- Odhodte bud surovinu

poZadavek, musite mit k Zadavku musite mit na nebo vodu. Pokud neod-
dispozici alespon 1 Zeton - hernim planu postaveny ?/a hodite surovinu. MUSITE
MEJTE ; ’

ohng, ale nemusite jej pristresek, ale nemusite jej ey il

odhazovat. odstranovat.
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NASLEDEK:
PO VYRESENI KARTY VYZVY

Bez ohledu na to, zda jste vyzvu splnili ¢i nikoli, odhodte
vyregenou kartu vyzvy z jejiho mista na desce zasob spolu
se vSemi Zetony cesty, které se na ni nachazeji. Poté vy-
hodnotte nasledek, ktery je uveden na odhaleném misté
po odstranéni karty vyzvy. Kazdy nasledek oveéri, zda jste
unaveni, a pfiméje vas vyresit jakékoli aktivni Ucinky na-
sledkd (zvlastni G&inky nasledk( se objevi aZ v pozdé&jsich
kapitolach).

UNAVA
» Po vyreseni karty vyzvy musite zjistit, zda jste unaveni.

o Pokud nesete alespofi 5 Zetond surovin (nebo jinych
predmétd, jako jsou Zetony vzork( & fecky oher), jste
unaveni. Musite bud odhodit prebyte¢né Zetony a snizit
jejich pocet na 4, abyste se Unavy zbavili, nebo ztratit
1 Zeton vody jako postih za pretiZeni.

» Pokud mate postaveny pristresek, vodu pri Gnaveé odha-
zovat nemusite.

» Povsimnéte si, Ze nasledky jsou spustény pouze po odho-
zeni béZznych karet vyzev, nikoli za soumraku nebo kartou
hrozby ,Zranéni".

Pokud byly vyreseny vSechny 3 karty vyzev, vyreste rovnéz
trvalou vyzvu ,Za soumraku”. V opaéném pripadé& ukonéete
svUj tah a predejte hru hradi po levici.

Poznamka: Poradi tahu nelze v prabéhu hry ménit, protoZe
je daleZité planovat, kdo kdy jedna.

P soamndy
T e v v

e e

Eﬂfr,?'

() rl".r.n ,

|77 +96)|

f?s: £)
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PRIKLAD

@ Everson umisti treti Zeton cesty na tuto kartu vy-
ZVy.

Rozhodne se volnou akci odhodit 1 Zeton jidla, aby
se vyhnul Unave, kterd by se jinak po vyreSeni
karty vyzvy dostavila. Jeho tah kongi.

Hradi maji poZadované suroviny a odhodi: 1 bah-
no, 1 kdmen a 2 vody.

@ Tim tuto kartu vyzvy Uspésné vyresi. Jako odmé-
nu uvedenou ve sloupci ,Uspé&ch” ziskaji 1 drevo.

@ Kartu vyzvy odhodi a overi nasledky. Vidi, Ze ne-
jsou unaveni, protoZe Everson ve svém tahu od-
hodil Zeton jidla.

(F) Natahu je daldi hrac.

Pokud by hraéi neméli spravné suroviny nebo se roz-

hodli je neodhadit, pri Feseni vyzvy by selhali a museli

by odhodit 3 vody, 2 dreva a pristresek.




Zn soutafee
Mo konci dne nasyte své vohdky.

Uicate tadyl

pedill jatel

e Protdli jste.
Nastiva noc. R

i

) Pokud ve hfe nejsou thedné nestviliry, odha
navou kart hrozty, : -
O Pipravie viechny posiavy yebkers vyhaven.

@ Ddhalte 3 nove karty vyzev.

&

7

7

+ Pokud musite odhodit Zetony vody (kvali nestviram, kartdm vyzev nebo Unavé) a na desce zdsob nemdte dosta-

tek vody ke splnéni daného pozadavku, vSechny postavy zemfou Zizni a hra konéi vasi prohrou.
« Pokud nesplnite vyzvu ,Za soumraku”, protoZe nemate Zeton jidla k odhozeni, v3echny postavy zemiou hlady

a hra konci vasi prohrou.

* Pokud nemuzete doplnit Fadu vyzev o 3 nové karty vyzev (nebo 2, po-
kud je ve hfe karta ,Zran&ni“), hra kon&i vasi prohrou.

ZA SOUMRAKU

+ Jakmile jsou pro dany den vyhodnoceny vSechny 3 karty vy-
zev, musite vyresit vyzvu ,Za soumraku". Abyste ji splnili, na-
sytte posadku odhozenim 1 Zetonu jidla do rezervy. Pokud ne-
mate Zeton jidla k odhozeni, vyzvu nesplnite, vSechny postavy
zemrou hlady a prohrajete hrul

- Nezapomerite: Toto neni karta vyzvy, po jejim splnéni proto
neovérujte, zda jste unaveni.

NOC

» Pokud nejsou ve hre Zadné nestvlry, doberte kartu hrozby
a vyhodnotte ji (viz ,Nalezeni prostiedi lebky" na strané 12).
Pokud je dobranou hrozbou nestvlra, karta urci, kam ji mate
umistit. Napriklad v kapitole Fauna mUZe karta urcit umisténi
nestvdry na nejsevern&jdi prozkoumanou cestu (podle priority
cest).
Priorita cest je uvedena na zadni strané pravidel a je pouzi-
ta pouze tehdy, pokud existuje vice moZnosti, kam nestvlru
umistit. Pokud je jednou z nejsevernéjsich prozkoumanych
cest prostiedi jidla (protoZe jidlo je prvni v pofadi priority
cest), umistéte nestviru na ni. V opaéném piipadé pokradujte
podle seznamu surovin na zadni strané pravidel, dokud nena-
razite na odpovidajici prozkoumanou cestu.
VyloZte 3 nové karty vyzev pro dalsi den. Pripomenuti: pokud
je ve hie karta hrozby ,Zran&ni*, zabira jedno misto pro karty
vyzev, coz zkracuje vas ¢as nasledujiciho dne tim, Ze vyloZite
pouze 2 karty vyzev k vyreseni.
+ Pripravte vsechny karty postav a vybaveni. Za¢ina novy den.
Hra pokracuje vlevo od hrace, ktery odehral posledni tah.

* Pravidla kapitoly uvadi cile, které je nutné splnit, abyste hru vyhrali.

HODNOCENIi HRY PODLE UROVNE USPECHU

Sectéte Casovy limit véech karet vyzev, které zUstaly nevyresené na des-

ce zasob a v bali¢ku vyzev. Tento soucet je vase konecné skoére!

DOPORUCENI PRI UKLIDU HRY

28+ Mistr prazkumnik
22-27 Neohrozeny prikopnik
16-21  Zkuseny stopar
10-15  Zdatny patrac

4-9 Zacinajici privodce

1-3 Zelenat

Pri dklidu hry vyjméte mapu z mapové desky, otoCte ji a uloZte ji zpé€t do zadni ¢asti slozky, do kieré patri. PFisté tak
budete mit pFripravenou druhou stranu mapy s novymi neznamymi koncinami k prozkoumani.

17




Prezident vds poveril priizkumem mensiho
uzemi, aby posoudil vasi pripravenost pro
nadchdzejici viypravu a ujistil se, Ze budete
schopni tento dileZity ukol zvlddnout. Tato
vyukova mise vds kratkym vivodnim scéndrem
sezndmi s pravidly hry a principy dedukce,
které vyuZijete pri hrani Stinit Zdpadu.

Prezijte 2 dny! K preziti potrebujete vodu. Pokud budete nuceni vodu odhodit a nebudete mit zadnou k dispozici,

zemrete zizni a prohrajete hru. Tyto neprozkoumané kraje jsou nemilosrdné a hledani vody nebude zdaleka nejvétsi
vyzvou, které budete celit.
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Prs,amv@ vgm&we WMiSe
Pripravte mapovou desku podle pokynl zakladni pripravy hry s nasledujicimi vyjimkami:

O \

Mapa je rozvrzena do mrizky
pouze 5x5 poli namisto
standardni mrizky 7x7. Do
radkd B-F a sloupcd 3-7
umistéte Zetony cesty licem
dold.

Zacnéte se 3 Zetony vody
namisto obvyklych 8.

Namisto prehledové desky
pouZijte pro vyukovou

misi prehledovou kartu,
ktera popisuje pravidla pro
4 suroviny a vodu.

Ze slozky Fauny vyberte
jednu ze dvou vyukovych
map, ale nedivejte se na ni!
Zakryjte vyukovou mapu
zakryvacim listem a oboji
vlozte do mapové desky. Poté
zakryvaci list odstrarite.

Odhalte libovolnou kartu
hrozby s minotaurem

a umistéte odpovidajici Zeton
na cestu D4. Najdéte kartu
,Zabijte minotaura", kter3
vyZzaduje vyrobu munice,

a poloZzte ji licem nahoru nad
mapovou desku.

Vyhledejte kartu postavy
Lewise. Bude jedinou
postavou vyukové mise bez
ohledu na pocet hraca.

Umistéte kartu vyzvy ,Pri-
blizeni k oblouku” na misto

v Fadé vyzev nejvice vlevo.
Poté zamichejte 5 vyukovych
karet vyzev a na kazdé zby-
vajici prazdné misto v Fadé
vyzev umistéte 1 z nich licem
nahoru.

Vyhledejte kartu vybaveni
Kompas. Bude jedinym
vybavenim vyukové mise bez
ohledu na podet hracq.

Ve vyukové misi plati vSechna pravidla zakladni hry s nasledujicimi vyjimkami:

« Z4dné odmény za prizkum. Za priizkum posledni neprozkoumané cesty ve sloupci nebo fadku neziskate Zadnou
odménuy, a proto ve vyukové misi nepouzijete karty osudu.

» Nevyskytuje se zde Zadna mytina. NemdzZete provést volnou akci stavby pristresku.

» K nasyceni posadky po prvnim dni potrebujete 1 Zeton jidla. Za soumraku druhého dne uz posadku sytit nemusite.

» Pokud ve hre neni Zadna nestvlra, nedobirejte novou kartu hrozby. Ve vyukové misi se nachazi pouze jedna
nestvlra.

KOPCE
- X:\;ﬁ/} -—I— Ve vyukové misi ¢islo uvedené na kopci oznacéuje celkovy pocet ZetonU
/ & Dalzi tah vody v Fadku a sloupci, ve kterém se tento kopec nachazi. Cislo 2 na

kopci tedy znameng, Ze v témze Fadku a sloupci se vyskytuji celkem
2 Zetony vody.

Kovec vgwkwe MiSe

Vyukovou misi PROHRAJETE, pokud budete nuceni odhodit Zetony vody, ale na desce zasob vam Zadné nezbudou.
Zemé ukdzala svou nelitostnou tvar. Voda je tu tak vzacna, Ze se musite zbabéle vratit. ViyCerpani a Ziznivi. Tak
Ziznivi. Vyprava do téchto koncin je zfejmé nad lidské sily.

Ve vyukové misi ZVITEZITE, pokud vyresite viech 6 karet vyzev.

Zemé je krasna, bohata a stoji za dalsi objevovani, Sice tu nékde béhal minotaurus, ale divocina je prece nebezpeéné
misto a uZ to nemdZe byt horsi, Ze?
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Jednim z iitkolii prezidentova objevitelského oddilu, ktery
byl vyslan olistit zemi od nestviir, je nalezeni a zabiti tri
minotauri. Aby se vam to podarilo, musite objevit i tri
pevnosti osadnikii a naucit se v nich, jak tato nebezpecnd
stvofem’ porazit!

3 Zetony
pevnosti

JAK JI QDSTRANIT:
Vhodnatte kartu  Zabijte minotaura’.

6 Zetond
popinavky

@

4 Zetony
minotaurad

5 karet vyzev

. |eze 289
A”L. 'J F;\I_;@

K zabiti minotaura:

\/gﬂ?bf& (w|0€

o ¥

(Pg POUATI GDHODTE)

ah,
M ODHOBTE, POKUD MATE
] POPINAVKU: Ziskete 1 jdlo.




CU prwnt kapitoly
Najdéte 3 pevnosti, diky nimZ se naucite, jak zabijet minotaury. Poté zabijte
3 minotaury, abyste vyhrali.

Prcpmm ﬁrg
Zamichejte balicek karet ,Zabijte minotaura" a poloZte jej licem doll pobliz
mapové desky. Ponechte vedle néj misto pro odhazovaci balicek.

Prwu pﬂlz(mm
Prizkum zahajte na libovolné cesté ve sloupci 7.
» Jedna se o vychozi bod vypravy, kterd vyrazi od své lodi.

(/(’W Wy ot awvidel Yo prwi (40\{95[06&

Na mapach Fauny se vyskytuji 2 nové typy prostredi: popinavky a pevnosti.

N POPINAVKA: V kazdém sloupci, v némz
?‘F I @ se nachazi alespor 1 kdmen, se vyskytuje
\...-’ alespon 1 popinavka. A zaroven v kazdém
sloupci, v némz se nachazi alespori 1 po-
pinavka, se vyskytuje alespon 1 kamen.
@"r + Aktivaci popinavky ziskate 1 Zeton po-
pinavky.

Podle: REYNOS1:I: V souhrnu mise’méte k.dispo— _J) Vichort bod: sougec 7 -
zici zmensenou mapu, ktera ukazuje, kde
se nachdazeji 3 pevnosti! Umisténi pevnos- Alespod 3 prostiedi od ka2dého typu.
ti je uréeno vzorem sousednich typl pro-
stfedi na této mapce. Tento vzor mdzZete
otocit dokola vZdy o 90 stuprid, ale nesmi @ &

byt prevracen ani zrcadlen.

+ Jakmile aktivujete prostredi pevnosti, m
odhalte novou kartu ,Zabijte minotau-
ra“. Nalezenim pevnosti ziskate infor-
mace o tom, jak tato invazivni monstra
zabit.

= - KOPCE: V této kapitole ¢islo uvedené na kop-
@ X"’W +' ci oznacuje celkovy pocet pevnosti v rFadku
@ Dalsi tah a sloupci daného kopce. Cislo 2 na kopci zna-
men3, Ze se v daném radku a sloupci vysky-

tuji celkem 2 pevnosti.
V prikladu vpravo je vedle kopce s Cislem 2
kopec s &islem 0, coz znamena, Ze v jeho rrad-
ku ani sloupci se nevyskytuji Zadné pevnosti.
Z toho vyplyva, Ze 2 pevnosti se nachazeji ve
sloupci s kopcem s éislem 2, nikoli v jeho Fad-

ku.

\\\\\\\\\\\\\\\\
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ODMENA ZA PRUZKUM: DOKONCENI RADKU

KdyZ prozkoumate posledni neprozkoumanou cestu v Fadku, MUZETE odhodit jakoukoli odhalenou kartu hrozby,
ktera je ve hi‘e. Pokud odhodite kartu hrozby, musite okamzité dobrat novou. Pokud odhodite kartu minotaura, od-
strarite z mapy také jeho Zeton. Odhozenou kartu hrozby umistéte dospod balicku hrozeb. Minotaurus, jehoz karta
byla takto odhozena, neni povazovan za zabitého.

Nestvira — Minetaurus
UCINKY KARET HROZEB

Minotauri vas nuti odhodit surovinu nebo vodu, abyste na mapé
mohli provést prizkum v jejich Fadcich nebo sloupcich. Pokud
chcete prozkoumat cestu v Fadku nebo sloupci s minotaurem,
musite nejprve odhodit 1 libovolnou surovinu/vodu.

1"?5'.'{; F " ==
NESTVORA:
. ?

-

A iy A= i

-~ [
"i"'

#
T
of s\ &, )

NESTVORA:

Minofaurus

B '
by

\eD)
3 ot/

Volna akce: Odstranéni hrozby - ,Zabijte minotaura“

1. Odhaleného minotaura miZete zabit odhozenim viech surovin uvedenych na kterékoli odhalené karté ,Zabijte
minotaura”.

2. Pokud se na mapé nachazi vice odhalenych minotaurt a/nebo je ve hfe vice odhalenych karet , Zabijte mino-
taura”, mGzete zabit jakéhokoli odhaleného minotaura pomoci libovolné odhalené karty ,Zabijte minotaura®.

3. Jakmile minotaura zabijete, umistéte jeho kartu licem doll pod prehledovou desku - jiZz nezplsobuje zadné
negativni Ucinky. Kartu ,Zabijte minotaura” odhodte, protoZe ji lze pouZit pouze na jednoho minotaura. Zeton
minotaura poloZte do oblasti souhrnu mise jako trofej vaseho Uspéchul

\itezne podminky bwwny

¢itejte skdre mise, abyste zjistili, jak dobre jste si vedli.

Dalezité pripomenuti: Zatimco prezit v divociné a splnit karty vyzev je dileZité, kapitolu Fauna vyhrajete pouze
tehdy, kdyZ zabijete 3 minotaury — nezapomerite na ukol, ktery vam prezident zadal!
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Podarilo se vam najit osadniky a preZit radeni
minotaurii. Avsak v tomto nebezpecném novém svéte
cithaji smrtici hrozby na kaZdém rohu. Nyni musi
objevitelsky oddil branit osadniky pred invazivni
rostlinnou formou — druhem, ktery oviddne mysl i télo
vsech, kterijch se dotkne. Bezduché bytosti se jedna
po druhé stdvaji soucdsti zdmeéru ovliddnout vsechna

zvirata a podridit je moci obri rostliny!

Zabijte ji ohném! Musite najit obFi rostlinu, ktera ovlada veskerou Floru, a donést k ni vysoce tékavy recky ohen,
abyste ji spalili na popel.




Werni kwnpmmtg a(mﬁo kﬂpﬁw@

5 figurek skupin
(1,2,3,4a8)

4 zetony
zkamenélych fosilii

- Vegelabifis rst

Pauijte Fecky ohefi.

8 Zetonl
prostredi Flory

Ucartkyne
Pokud pii pruikumu Ziskate ’

;’ nebo ', muzete namisto
toha Ziskat igh (pouze 1 za tah).

2 nové karty postav 1 Zeton
7 karet hledani 5 novych karet vyzev (pani Bonifaceova a pani Grenierovd) Feckého ohné

PVCFMV@ ﬁrbt J
Dokoncete zakladni pripravu hry a pridejte 1@"""’"' lealou

o, |5 7 -«._P?L\::;
@ !_X-;i

Ftira

@ Na odpovidajici symboly prostredi
na prehledové desce Fléry umistéte
Zetony prostredi Flory.

@) Pod mapovou desku umistéte kartu
hledani s ilustraci obri rostliny licem
nahoru.

©) Zamichejte a vylozte 3 karty hledéni
licem nahoru do rady pod mapovou
desku nalevo od karty obri rostliny.
Tyto 3 karty hledani spolu s kartou
obri rostliny tvori stezku vypravy.
Zbylé karty hledani vratte do kra-
bice.

5 < e
B

¥ -lo— (-

@ Figurku skupiny oznacenou ,S" umistéte vlevo od stezky vypravy. Tento Zeton oznacuje va$ postup na vypraveé
za znicenim obfi rostliny. Figurka skupiny ,S" se pouziva k sledovani postupu hledani. Pokud o tuto figurku
prijdete, prohrajete. Figurku ,S" budete posouvat doprava podél stezky vypravy.

@ Zbylé figurky skupin umistéte pobliz stezky vypravy.
Na cestu uréenou souhrnem mise umistéte Zeton Feckého ohné.
@ Na desku zasob poloZte 1 Zeton ohné, jak je uvedeno v souhrnu mise.

@ Vytvorte balicek hrozeb ze 4 karet nestvilr ,Minotaurus” z kapitoly Fauna,
karty protivenstvi ,Promoknuti* a 2 ndhodné vybranych karet protivenstvi
ze zakladni hry.
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Prwuw pf&z(mm

Vyprava zac¢ina na kopci uvedeném v souhrnu mise. Z tohoto pole odstrarite Zeton cesty a vratte jej do krabice.

Uptavy 'amvidcf pro drufion k«fﬂtd@

V kapitole Fléra se vyskytuji 2 nové druhy prostredi: zkamenéla fosilie a Sacagawea.

©

P SACAGAWEA: Mlzete ji najit v sousedstvi 3 drev, at’ uz kolmo, nebo Sikmo. Aktivaci
? K37 i)
\ -

ZKAMENELA FOSILIE: M{Zete ji najit na cestach vzdalenych 1 cestu od okraje mapy.
Aktivaci tohoto prostredi ziskate 1 Zeton zkamenélé fosilie. Tento Zeton mZete pouzZit
spolu s 1 Zetonem dreva nebo kamene k vytvoreni ohné.

4 tohoto prostredi okamZité odstranite ze hry vSechny minotaury. Pokud se pozdéji
Zabijte viechny

soutasné a budouc)  objevi dalSi minotauri, jsou okamzité zabiti a odstranéni ze hry.
minotaury.

: KOPCE: Pro kopce plati béZna pravidla. V této kapitole ¢islo na kopci oznaduje cel-
X'% 38 “'"'}- kovy pocet prostredi Flory, ktery se nachazi v Fadku a sloupci daného kopce. Cislo 2
& D315 tah na kopci znamena, Ze se v daném radku a sloupci nachdazeji celkem 2 prostredi Flory.

KARTY HLEDANI A STEZKA VYPRAVY )

« Pokud pri prlzkumu cesty odhalite prostredi, které je nasledu-
jicim prostiedim na stezce vypravy (vpravo od figurky skupiny),
posurite figurku skupiny na toto pole. Prostredi Fléry, ktera jsou
pro tuto kapitolu jedine&na, maji daldi poZadavky (viz niZe).

» Pokud pri prizkumu cesty odhalite prostredi Flory, mizZete od-
hodit Zeton ohné, abyste Fléru na této cesté vyhubili;

» Pokud zeton ohné odhodite: Odstrarite odpovidajici Zeton Flory z prehledové desky a poloZte jej stranou.
A. Toto prostredi Flory je nyni mrtvé!
B. Pokud je nasledujicim prostredim na stezce vypravy prostredi Flory, posurite figurku skupiny na toto pole.
C. V opacném pripadé se figurka skupiny neposune.
D. Nyni mdzete aktivovat prostredi jako obvykle, Flora z néj byla vypalena.

o Pokud Zeton ohné NEODHODITE: Pokud nemate k dispozici Zeton ohné nebo se jej rozhodnete nespotiebovat,

ztratite 1 ze svych dostupnych figurek skupin.

A. Z4dné prostiedi NEAKTIVUJETE! Neziskate tudiz ani Zadnou surovinu, dokud neni tato Fléra zabita.

B. Vyberte 1 ze svych figurek skupin (libovolnou, kterou mate k dispozici) a odstrarite ji ze hry. Tato skupina
objevitelského oddilu byla pohlcena Flérou a nenavratné ztracena.

€. Odpovidajici zeton Flory umistéte na cestu, kterou jste pravé prozkoumali. Je oznacen ¢ervenym kruhem, coz
Znamena, Ze z této cesty nemUZete prozkoumavat sousedni cesty.

D. Kdykoli v budoucnu, jakmile zaloZite cheri, miZete Zeton ohné odhodit, abyste zabili jakykoli Zeton Fléry na
mapé. V takovém pripadé odhodte vybrany Zeton Flory a poté aktivujte dané prostredi.

E. Pokud je dokonéen prlzkum radku nebo sloupce, zis-

kate odm&nu za dokon&eni Fadku/sloupce nezavisle L
na tom, zda je v daném Fadku nebo sloupci stale pfi-
tomna Fléra.

=
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+ Jakmile opustite kartu hledani, otocte ji a odhalte tim A
suroviny a predmeéty, které budete potrebovat v boji
s obr rostlinou! J

« Ke zniéeni obri rostliny musite ziskat také recky ohen.
Jeho Zeton ziskate prdzkumem cesty s prostredim
Feckého ohné. Zeton rFeckého ohné pridejte do svého
batohu, kde zabira jedno misto az do konce hry.

A

ODMENA ZA PRUZKUM: DOKONCENI RADKU

Kdyz prozkoumate posledni neprozkoumanou cestu v radku, miZete posunout figurku skupiny o 1 pole doprava na
stezce vypravy, pokud na tomto poli neni vyobrazeno prostredi Flory.

Soubay 5 ohiT rostlinon
Pokud se figurka skupiny ,S" presunula za treti kartu hledani a mate u sebe Zeton Feckého ohné, je nacase bojovat

s obri rostlinoul

Figurku skupiny ,S“ ponechte na symbolu reckého ohné na posledni karté hledani a ostatni figurky skupin, které
mate stale k dispozici, umistéte tak, aby prekryly suroviny a predméty na zadnich stranach karet hledani. Vse, co
zUstane nezakryté, budete potrebovat k porazeni obf rostliny. Pokracujte ve hre, dokud neziskate viechny poZado-
vané suroviny a predméty. Pokud ztratite figurku skupiny, budete muset ziskat také suroviny nebo predmeéty, které
byly zakryty pod ni. Figurky skupin mlZete volné presouvat.

Kovec firy

Hra OKAMZITE konéi, jakmile:

« vlastnite rfecky ohen,

» presunete figurku skupiny za treti kartu hledani a

« ziskate v$echny suroviny a predméty uvedené na zadnich stranach karet hledani, které nejsou zakryty figurkami
skupin.

v apaowm

Recky oheri byl tézky a divocinou se nesl jen s obtiZemi, ale byl to jediny zpdsob, jak zabit obludnou obr¥ rostlinu.
Jakmile byl recky oheri na misté a zapalen, citili jsme, jak se napéti osadniki rozplynulo, kdyZ se obrFi rostlina pro-
ménila v popel. Byli osvobozeni od této hrozby.

Obé béZné podminky prohry se vztahuji i na kapitolu Flora — stale mizZete zemrit hladem nebo Zizni. Ve Flore také
prohrajete, pokud jsou ze hry odstran&ny viechny figurky skupin (v&etné fiigurky ,S" na stezce vypravy).

w—-—__m_—“_—



Dodatek

BEDNA SE ZBOZiM
Toto vybaveni <ini hru

pouziti ziskate maly bonus,
ale pokud jej nepouZijete,
ziskate navic 4 body!

BRASNA

MuZete si vzit jednu

z otocenych karet osudu
vedle desky zasob nebo si

KOMPAS

Odhodite-li Zeton cesty
(pokud hadate spravné),
ziskate vice ¢asu na
splnéni karet vyzev nebo
na nalezeni toho, co
potrebujete.

KRESADLO

Levny ohenil K zalozeni
ohné potfebujete pouze
1 drevo nebo 1 kamen!

SIGNALNI ROH

Vymeérite svou kartu posta-
vy (musi byt pripravena,
nikoli vy&erpana) za jednu
z rezervy. Postava, kterou
ziskate, je pripravend a md-
Zete ji pouzit v tomto tahu.

SKLENICE

Vybranou surovinu umis-

t&te na tuto kartu, nemize
byt pouZita jinym hracem.

Prasna vzit kartu z vrchu bali¢ku Vesadlo Sifevice

WEETEPORUIKN e - Na desku zdsob ji mdZete
Qo sy osudu. wcs‘vzzi“:: Y Wﬁsm‘;dmnmm " '
e & o . N
rsmen sz sy e el vratit pred soumrakem, ale
surovinu navic neziskate,
POLNIi LAHEV pokud ve sklenici nezlsta-

ne aZz do naci.

HMOZDIR A PALICKA

Vybrané 2 suraviny/vody
nemusi byt stejné.

Toto vybaveni &ini hru
STOPARSKA PRIRUCKA
Pokud nenajdete potrebnou
surovinu/vodu, méZete ji
F. | odhodit a provést prizkum

SEXTANT m:gf:qr;(“mgw znovu. Novy prazkum nemu

na zacatku hry mate
o 1 Zeton vody méné.

oz & palicke
VYEERPEJTE: Odhodte 2 iuevalnd

Suraving sedy, apyse ziskal 2in
Suravingjvecy.

KAPITANUV DENIK

B e ey si sousedit s cestou, kterou

B
“sprovedie prizum 70w

MlZete vyménit otoce-
nou kartu vyzvy za jinou
otocenou kartu vyzvy, nebo

Toto vybaveni vam umoz-
riuje prohlédnout si karty
vyzev, kterym budete Celit

jste pravé prozkoumali.

VYUKOVE VYBAVENI: LECIVA
Zjednoduste si hru lécivy.
Vycerpejte tuto kartu,

Vapianis doi. dokonce za kartu vyzvy Septant zitra. Otocte novou kartu
'y

YEERPEJTE: vyt karts viadé PEERPEITE PO PRUZKUNU
2tétatady o

et S oto¢enou licem doll z vrchu "‘H vyzvy a poloZte ji stranou.

chizet e ¢Sty ~ , : N : ’
zallfkt. T|mvn§1tenl(ze fro Budk:: to prvni !;arta \t/szc’Y. . e
VHUKOVE VIRRVENT ; ;
nese \l/yrtn‘lep' 8 ka'rt u se kterou se zitra setkate. - B ey
precstano s i e koli hréace. Ve hie 2, 3 nebo
Ctrd budte celt 2ira,

4 hracd ztratite na konci hry
5 bodu. Tento lék se nepo-
¢ita do maximalniho poctu
vybaveni, které mdzete mit.

které budete Celit zitra.

CLARK

MuZete vyménit pripravené
nebo vycerpané vybaveni

a nahradit jej pripravenym
vybavenim.

Poznamka: Takto se nelze
dostat k vybaveni, které
muUZe byt vybréno pouze na
zacatku hry.

COLLINS

MlZete aktivovat jakoukoli
schopnost postavy, ktera je
ve hi'e a neni vyerpana.

LEWIS

Pokud najdete prostredi,
které neprodukuje suroviny,
neziskate nic navic. Napfi-
klad pokud najdete typi,
tato schopnost nema zadny
uéinek. V rozsireni Insecta,

pokud je Ranidae vycerpana,

si mUZete jednu ze dvou na-
sbiranych surovin ponechat
a druhou dopravit na lod,
pokud ji stale potrebujete.

PANi BONIFACEOVA

Pokud béhem tahu ziskate
vice dreva, kamene nebo le-
bek (z vybaveni nebo karty
osudu), mZete vodu vzit
pouze jako prvni suravinu,
nikoli jako druhou.

PANI GRENIEROVA

Kazdy ze tFi Zetond surovin
a/nebo vody mizZe byt
razny.

YORK

Pokud spravné uhadnete
prostiedi, nemusite platit
poZadované suroviny na
stavbu pristresku.

Pokud je York vycerpan,
bude muset zaplatit
surovinu nebo vodu,

aby prozkoumal cestu
chranénou nestvlrami.

]



28

PRIORITA CESTY:

efilled
Pr & &3 JioLo

KAPITOLY:

SYMBOL ciL

VYUKA ’ ’ DREVD
Prezijte 2 dny.

FAUNA 8 ‘ BLATO
Najdeéte a zabijte

3 minotaury. . )
FLORA @ Q KAMEN

Najdéte obri rostlinu

a zabijte ji reckym
ohném.

ROZSIRENI 1: INSECTA
Vyrobte insekticid a za-
bijte 4 hmyzi exemplare.

ROZSIRENI 2: VAMETER

Sledujte létajiciho 'Jl»l"‘" 7ADNA SUROVINA,
Vametera a pétkrat jej g % MUZETE POSTAVIT
zasahnéte. @t PRISTRESEK
;‘;{ﬂgﬁﬁ,‘,ﬁ- 1 HOUBA*, MUZETE
Zachrarite nebo zabijte g IlngSST'IAI%,IgEK
¢leny oddilu, podle toho,

zda jste nebo nejste i

zradcel % KVETINA*
ROZSIRENI 4: MLHA

Pravidla prostredi jsou ZKAMENELA
pomichand. Uréete nova % FOSILIE

pravidla vitézstvi.

KARTY PODLE POCTU HRACU:
1 HRAC: 3 karty vybaveni

2 HRACI: 2 karty vybaveni kazdému

3 HRACI: 1 kartu vybaveni kazdému

4 HRACI: 1 kartu vybaveni kazdému

CO UDELATE VE SVEM TAHU:

Prozkoumejte a aktivujte cestu a pro-
vedte libovolny poéet volnych akei

(viz strany 13-14): 4By
« POUZIJTE SCHOPNOST POSTAVY 1 ]
+ POUZIJTE KARTU VYBAVENI
« ODSTRANTE KARTU HROZBY
+ POUZIJTE KARTU OSUDU

« POSTAVTE PRISTRESEK

« ZALOZTE OHEN

- VYCOUVEJTE
+ ODHODTE ZETON SUROVINY

a VODA

VYMENTE 1 SUROVINU
NEBO 1 VODU

ZADNA SUROVINA,
ODHODTE ZETON CESTY,
HRAJTE DALSI TAH

ZABIJTE VSECHNY
SOUCASNE | BUDOUCI
MINOTAURY

Z\'IYgTE MALDONADOVU
SILU O 1*

*Z ROZSIRENI

- Pestate piisticsel. | R
n i { MEITE |
[ MEITE | 7’-1-'--«.m"@ IAIJH'i'm
IA UMANL
PRISTRESEK:

Mit postaveny pristresek znamena,

Ze Unavou z pfetizeného batohu
neprijdete o vodu.
)

79--98|5L.
VYCOUVANI:
Odhodte f}j{j, abyste zrusili tah,
ktery jste pravé odehrali (vratite
Zeton cesty zpét, odhodite ziskanou

surovinu/vodu a odvoldte jakékoli
schopnosti postav nebo vybaveni).

Zalozte ohet

JAK PROHRAJETE:

» Pokud musite ztratit vodu a zad-
nou nemate, prohravate hrul

* Pokud nedokazete za soumraku
nasytit své vojaky, prohravate hru!

BODOVANI:

28+  Mistr prazkumnik
22-27 NeohroZeny prikopnik
16-21  Zkuseny stopar
10-15  Zdatny patrac

4-9  Zadinajici pravodce

1-3 Zelenad




