


Vel pozdravy vam vsem! 7

Pro kazdeho hrace |

Jsme vskutku potéseni, ba dokonce nanejvys nadseni, Ze zde v Camargue miizeme privitat pravé vds, skupinu -

téch nejlepsich mechanobiologii z celého svéta. Dlouho jsme Zddali o pomoc a vy jste nds vyslyseli. Dékujeme.
Zoufale potrebujeme vase znalosti.
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! : 1 zeton poradi priibéhu hry
maximdlni vykon a jejich krystaly zacdinaji praskat. |
4 desky hraca 1 ukazatel kola

Jak nejspis dobre vite, uz je tomu vice nez 150 let, co vyndlezkyné Neutuchajictho parniho motoru (NePaM),

Luisa Delargovd sepsala posledni zdznam do svého deniku a navzdy zmizela. Fakt, ze prisla s vyndlezem

schopnym takika navzdy zdsobovat energii celd mésta a rozmanite technologie, aniz by publikovala jakekoli
jiné své poznatky, ziistdvd nejvétsim védeckym preslapem éry NePaMu.

Krystaly jsme brali jako samoztejmost. Jejich zdsoba se zddla nevycerpatelnd, stejné jako energie obsazend

v nich. JenZe jsme podcenili ndriist populace a poptdvku po krystalické energii. NePaMy po celém svété bézi na

Prdveé proto jste tu vy. Zavedli jsme vds na misto, kde Delargovd poprvé ovlddla energii krystalii a kde se r . . i a‘*-

také ztratila. Musite krdcet v jejich slépéjich, prohledat ostrovy delty, vytvoFit nove vyndlezy a studovat jeji ' T e TRy N ¢

oblibené mechatvory. A prosime vds, nezapomerite publikovat sve objevy! Musime vyfesit tuto energetickou krizi
a vytvorit udrzitelnéjsi krystal, ktery bude pohdnét NePaMy budoucnosti!

1 ukazatel vitéznych bodt (VB)
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16 zetond prazkumu

Na rozloucenou vim preddvame posledni zaznam Delargove.
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25 krystalt

4 7etony znalosti
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3 karetni Zetony

!

26 karet ukolt 12 karet posledniho kola 10 zakladnich karet postav ‘
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Driprava hry

Obecna priprava

ClDFfprava c{f[ng ﬁ

7 1 \ . . 5
'gég Umistéte herni plan doprostred stolu Z flakont
a krystalii utvorte spole¢nou zasobu pobliz her-

niho planu.

% % Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si nasledujici
M materidl v této barvé: 1 zeton vyzkumu, 1 Zeton
poradi prabéhu hry, 1 ukazatel VB (vitéznych
bodii), 1 zeton extra VB, 16 zetonl prizkumu,
4 zetony znalosti, 3 karetni zetony a 10 zaklad-
nich karet postav.

Z°% Umistéte pred sebe na stiil desku hrace a zami-

M chejte své zakladni karty postav. Nahodné otocte
a umistéte 1 zakladni kartu postavy licem vzhiiru
pod kazdé ze 3 poli u spodniho okraje desky
hréce. Tyto karty tvori zaklad vasich 3 odklada-
cich hromadek. Zbylych 7 karet tvori vasi po¢a-
teéni ruku karet. Vase deska hrace a vSechen
herni materidl pobliz ni tvori vas herni prostor.

Herni prostor

&
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Umistéte ukazatel kola na prvni pole pocitadla kol.

Vsech 11 desti¢ek bonust poradi pribéhu hry roz-
tridte dle druhu a rozmistéte na 4 odpovidajiei pole.

Zamichejte vSechny desti¢ky vynalezii licem dolii.
Umistéte 1 desticku vynélezu licem vzhiru na kazdé
ze 3 poli vyndlezii. Ze zbylych desticek vynalezt
utvorte sloupek licem dolt pobliz herniho planu.

VSech 20 desticek odmén vazek zamichejte licem
dolt. Umistéte 2 desticky odmeén vazek licem dolt
na kazdé ze 3 poli vazek stupnice vyzkumu.

Zamichejte karty pokrocilych postav a k polim
pro Karty u levého horniho okraje planu jich
umistéte licem vzhtru tolik, kolik je hract.

Ze zbylych karet pokroc¢ilych postav utvorte
bali¢ek licem dolt pobliz herniho planu.

Pozndmka: Pred hrou 2 hraci odeberte ze hry
1 kartu pokrocilé postavy od kazdého druhu.
Teprve poté karty zamichejte a umistéte.

e e
Driprava hry

C]Dﬁpmva s{uc{ovng - )

Priprava mapy delty

@ Kazdy hra¢ umisti sviij ukazatel VB na prvni pole

pocitadla VB.
A Kazdy hra¢ umisti 1 sviij Zeton prizkumu na
@ Boduku.

A Unistéte 2 desticky odmeén vazek licem dolii na
@ kazdé pole vazek na mapé delty.

Ay, Zamichejte Karty tvord a k polim pro karty upro-
@ stifed horniho okraje planu jich umistéte licem

vzhuru tolik, kolik je hract. Ze zbylych karet tvort
utvorte balicek licem dolt pobliz herniho planu.

A Nahodneé vyberte zacinajiciho hrace. Ten umisti svij
zeton poradi pribéhu hry na libovolné neobsazené pole
stupnice poradi priibéhu hry a okamzité ziska odpovi-
dajicf desticku bonusu (pokud tam je). Ostatni hraci po
sméru hodinovych rucicek od zacinajictho hrace poté
postupné provedou to samé. Tim bude uréeno poradi
pritbéhu hry pro 1. kolo. Hra¢, ktery si vybral nej-

C

A Kazdy hra¢ umisti 1 sviij zeton znalosti na prvni
“ pole kazdé ze 4 stupnic znalosti.

A Vsechny desticky védeckych publikaci zamichejte
@; licem dolti. Umistéte 1 desticku védeckych
publikaci licem vzhiiru na kazdé ze 3 poli
pro védecké publikace. Ze zbylych desticek
védeckych publikaei utvorte hromadku licem
dolt pobliZ herniho planu.

A Karty tkoll rozdélte na 2 hromadky podle
@5 vyznacenych kol na rubu (1.-3. kolo a 4.-5. kolo).

Zamichejte karty pro 1.-3. kolo a k polim pro karty
u pravého horniho okraje planu jich umistéte
licem vzhiiru tolik, kolik je hracia. Ze zbylych
Karet ukolil pro 1.-3. kolo utvorte bali¢ek licem
dolti pobliz herniho planu. Zamichejte také karty
pro 4.-5. kolo a utvorte z nich samostatny balicek
licem dola pobliz herniho planu.

s Zamichejte karty posledniho kola a umistéte je
7 licem doli pobliz herniho planu.

AV opaéném poradi priibéhu hry nyni hraci
@ umisti své Zetony vyzkumu do sloupku na
¢tvrtém poli stupnice vyzkumu (tzn. hrdé,
ktery je posledniv poradi pritbéhu hry, umisti
sviij Zeton vyzkumu primo na étvrté pole.
Druhy hrdé¢ od konce umisti sviij Zeton
na Zeton posledniho hrdce atd.).

vyssi pole stupnice, bude prvni na tahu, druhy
nejvyssi hra¢ bude druhy atd. odshora dolt.
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Prabeh hrey

“aze 1: Priprava

Pyberte poradi pribéhu hry a bonusy

Tuto fdzi preskocte v prvnim Kole.

A. Hrég, ktery je aktualné nejdél na stupnici vyzkumu,
umisti svlij Zeton poradi priabéhu hry na libovolné
neobsazené pole stupnice poradi pribéhu hry. Pokud
nastane shoda (tzn. vice Zetonti vyzkumu je na stejném
poli), ma prednost ten hra¢, ktery je vys ve sloupku

Zetont vyzkumu. Poté umisti sviij Zeton poradi priitbéhu

hry ten hra¢, ktery je druhy na stupnici vyzkumu atd.,
dokud vsichni hraéi neumistili sviij Zeton poradi pra-
béhu hry. Na kazdém poli stupnice poradi pribéhu hry
smi byt maximalné 1 Zeton. Poradi Zeton{ na stupnici
urcuje poradi pribéhu hry v nadchézejicim kole.

B. Kdyz umistite sviij Zeton na nékteré pole stupnice po-
radi priibéhu hry, okamzité ziskdte desticku bonusu,
kter4 je u tohoto pole (pokud tam je). Desti¢ka je vam
dostupné po celé kolo, ale na konci kola ji vratite zpét
na stupnici poradi pribéhu hry.

Bonusy poradi pribéhu hry (presné detaily najdete v pat-
riénych sekeich pravidel):

1. pole: Mate jistotu prvniho tahu
v tomto kole, ale neziskate bonus.

2. pole: Destic¢ka vzducholodi. Unis-
téte tuto desticku na 1 svoji postavu

ve hre. Prictete +1 ke svému celkovému
poctu dostupnych vzducholodi pro toto
kolo (viz ,Priizkum?’, str. 9).

3. pole: Desticka iniciativy. Umistéte
tuto desti¢cku na 1 svoji postavu ve hre,

Vyhodnoceni”, str. 12).

4. pole: Desticka Technicky/Biolozky.
Umistéte tuto desticku na 1 svoji postavu
ve hre, ¢imzZ se tato postava stane také
technic¢kou (pokud je zahrdna do dilny,
viz ,Dokonceni vyndlezu’, str. 8) nebo bio-
lozkou (pokud je zahrdna do studovny,

viz ,Vyddni védecké publikace’, str. 11).

5. pole: Desticka minci. Umistéte tuto
desti¢ku na 1 svoji postavu ve hre, ¢imz
ziskate 2 zdroje, které odpovidaji dané
sekei herntho planu (viz ndsledujici strana).

Poznamka: Na polich stupnice poradi pribéhu hry
muze byt i vice desticek bonusii nardz, protoze karta
mecenasky poskytuje desti¢cky bonusti navic.

“Traze 2: %Ece

C]Hrai{e r{ar’[q postay

V této fazi provadi hraci tahy postupné v poradi pritbéhu
hry. Kdyz je hra¢ na tahu, zahraje 1 kartu postavy do 1 ze
3 sekef herniho planu: do dilny, na mapu delty nebo do
studovny.

Pilna i Iapa dell h J Dludovna

Zahrand karta vim umozni provést zakladni akei/akee
dané sekce. Pokud ovSem zahrajete konkrétni karty do
nékterych sekei, budete mit moznost aktivovat zvlastni
akce nebo zlepsit zakladni akee. V této fazi takto odehra-
jete 3 tahy a v kazdém tahu musite zahrat kartu postavy do
jiné sekee. To znamen4, ze na konci faze akel budete mit
v kazdé sekei 1 kartu. Mlize nastat velice vzacna situace,
ktera povede k tomu, Ze nebudete mit v ruce kartu, ktera
by sla zahrat. V takovém pripadé musite vynechat tah

(a v nékteré sekei, ¢i vice sekeich, nebudete mit Zddnou svoji
kartu).

Zvlastni Iniciativa
schopnost (pokud ji md) Druhy znalostf
(pokud ji md) tvorti

Zdroje, které
tato karta
poskytuje*

"Zdroje jsou vyobrazeny na obou okrajich karty ¢isté pro
pohodli hrdét pri drzeni karet v ruce, ovSem pri ziskdvdni
zdrojt ziskdte pouze zdroje vyobrazené na jednom okraji.

. Na pravé zahranou kartu umistéte

.V tuto chvili smite umistit 1 nebo

. Ziskejte zdroje vyobrazené u okraje

< ~——— @

Jak zahrat kartu:

A. Vyberte kartu postavy ze své ruky. Vyberte sekei

herniho planu, kam chcete tuto kartu zahrat (v kaz-
dém kole smite do kazdé sekce zahrdt maximdIné 1 kartu)
a umistéte ji k poli pro karty v této sekei. Do kazdé
sekece hrajete karty k polim pro karty u spodniho okraje
herniho planu. Kdyz hrajete kartu do sekce, umistéte

ji pod volné pole co nejvice vlevo. Pozice karet pomaha
rozresit pripadné shody ve ,Fazi 3: Vyhodnoceni".

Takto zahrand karta je od tohoto okamziku ve hre.

1 sviij karetni Zeton, aby bylo zcela
jasné, kterd karta je vase. Pokud nemu-
zete zahrat kartu, protoze vam dosly,
umistéte do sekee sviij karetni zZeton
na volné pole co nejvice vlevo.

vice svych desticek bonust poradi
prubéhu hry na praveé zahranou kartu.
Takto umisténé desti¢ky jsou od této
chvile ve hre.

pravé zahrané karty, pokud je to
mozné. Zdroje jsou vyobrazeny na obou
okrajich karty ¢isté pro pohodli hracét
pri drzeni karet v ruce, ov§em pri ziskavani zdrojt
ziskate pouze zdroje vyobrazené na jednom okraji.
Nékteré zdroje nejsou ve hre zndzornény fyzickymi
komponenty (ozubend kola, mince, vzducholodé),
takZze je nepridate fyzicky do svého herniho prostoru,
ale poskytnou vam urdéity efekt - viz tabulku nize.

Ozubeni kola: Za kazdé ozubené kolo
posurite sviij Zeton vyzkumu o jedno pole
dal po stupnici vyzkumu. Takovyto pohyb
mize vas Zeton posunout pres lokaci

s destickou odmény vazky (viz str. 10).
Pokud maéte ziskat vice nez 20 ozube-
nych kol, okamzité ziskate 1 VB za kazdé
ziskané ozubené kolo nad 20.

A Krystal: Za kazdy krystal si vezméte
Mb 1 krystal ze zasoby do svého herniho

prostoru.

6 >

Flakon: Za kazdy flakon si vezméte
1 flakon ze zasoby do svého herniho
prostoru.

Vzducholodé: Kazdou svoji vzducholod
ve hre — nezavisle na tom, v jaké je sekci —
zapocitate mezi své dostupné vzducho-
lodé pri akei prizkum na mapé delty

(viz str. 9).

Mince: Mince vam prinesou riizné zdroje
v zavislosti na tom, kam zahrajete kartu

s mincemi. Mince na Karté v dilné se
po¢ita jako 1 ozubené kolo. Mince na
karté v sekei mapy delty se povazuje za

1 krystal. Mince na karté ve studovné se
povazuje za 1 flakon.

E. Provedte 1 nebo vice akei v sekei s pravé zahranou
kartou. Smite provést tolik rtznych akei spojenych
s danou sekei, kolik vaim umozni pravé zahrana karta.
Vsechny karty postav mohou provést zdkladni akee,
ale k provedeni zvldstnich akei (nad ramec zdkladnich
akei) budete potrebovat konkrétni postavy nebo urcité
desti¢ky bonusti. Nékteré akce lze provést vicekrat.

Zde najdete seznam raznych pokro¢ilych postav a jejich
efekttll, pokud jsou zahrdny do spravné sekee:

Technicka: Mecendska: Kapitdn:
Umoznivam dokon-  Umozni vdm ziskat  Pri provddeéni akce
¢it vyndlez, pokud je sponzorsky dar, prizkum vdm

v dilné (viz str. 8). pokud je v dilné umozni prozkoumat
(viz str. 8). ostrovy vyZadujiel
kapitdna (viz str. 9).

Prizkumnik: Viidce: Biolozka:
Ziskdte 1 VB navic Poskytne vam slevu UmozZni vam vydat
pri provddéni akce 1 flakon, kdyZ pro-  védeckou publikaci,

prizkum (viz str. 9).  vddite akci studium  pokud je ve studovné

tvort (viz str. 11). (viz str. 11).

Robot:

Tuto zdkladni kartu postavy
Ize pouZit jako technicku nebo
biolozku, pokud ji zahrajete do
patriéné sekee herniho pldnu.
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Z-akladni akee

ZAadné. Smite sem zahrat kartu, ale neprovedete akei. Smite
ziskat zdroje na zahrané karté a mit zde iniciativu pro fazi 3.

Zvlastnt akee

Dokonceni vyndlezu
PozZaduje ve hre symbol vyndlezu ( {%)

<«

W melodow ypohua, omyl  ae Delargovt podarilo
Pokud mate v této sekei ve hre symbol vyndlezu, smite
dokon¢it 1 vyndlez. Pokud tak chcete ucinit, vyberte vynalez,
ktery chcete dokon¢it. Posunte sviij zeton vyzkumu o tolik
poli zpét, kolik ¢ini poplatek na vybraném vynalezu. Poté si
vezméte tento vynalez a umistéte jej do svého herniho pro-
storu. Vynélez smite pouzit, az to uznate za vhodné. Zbylé
vyndlezy na hernim planu posurte po sméru Sipek a doplnte
nabidku vyndlezi ze sloupku pobliz herniho planu.

Vynalezy budto do vasich sbirek pridavaji tvory, nebo
vam poskytuji akce, které smite vyuzit v pritbéhu hry
(popis vyndlezii najdete v dodatku na str. 15).

Agnes md Zeton poradi pritbéhu hry na
ctvrté pozici Y. Do dilny zahraje kartu
mecendsky, ale zdroven na ni umisti
desticku bonusu poradi priibéhu hry
technicky/bioloZky 9 Ziskd sponzorsky
dar a vezme si desticku bonusu poradi
priibéhu hry s iniciativou @). ProtoZe
md ve hre symbol vyndlezu (diky desticce

bonusu), miize dokon¢it vyndlez. Zaplati
3 ozubend kola (posunutim Zetonu
vyzkumu zpét) e avezme si vybrany
vyndlez do svého prostoru 9 Zbylé
vyndlezy posune nahoru a doplini jejich
nabidku.

Zisk sponzorského daru

Pozaduje kartu mecendsky ( il )
V\, 2/ - v / . !vz/ /)c\'/ad’a‘ z N '!VZZ

. ;V)MWWW)MW
uA.W

Pokud zahrajete do této sekce kartu mecenasky, vezméte si

do svého herniho prostoru 1 desticku bonusu poradi prii-
béhu hry, ktera se nachazi na poli nad nebo pod aktuélni
pozici vaseho zetonu poradi priibéhu hry. Tuto desti¢ku
musite pouzit do konce tohoto kola.

Zoakladnt akee
Prizkum

brddegte ve dleptyich Delargool — o Diochou
Nejprve se pojdme podrobnéji podivat na mapu a jeji
oblasti. Mapa delty obsahuje mnoho riaznych ostrovii, které
jsou spojeny budto mosty, nebo trasami pro vzducholodé.

Trasa pro’
_ vzducholodé¥

Ostrovy jsou rozdéleny do tri oblasti delty (saliny, baziny
alesy). Boduka a Terapa se povazuji za ostrovy mimo oblasti.

Nezavisle na tom, jakou kartu zahrajete do sekce mapa
delty, smite provést akei prizkum, tzn. prozkoumat 1 novy
ostrov delty, za dodrzeni nésledujicich pravidel:

A. Prozkouméavany ostrov musi sousedit s ostrovem,
na kterém se nachazi vas zeton prizkumu. Na zacatku
hry mate 1 Zeton v Boduce. Sousedici ostrovy jsou ost-
rovy propojené mostem nebo trasou pro vzducholodé.

B. Nesmite prozkoumat ostrov, na kterém se jiz nachdzi
vas Zeton prazkumu.

C. Nékteré ostrovy vyzaduji 1 ¢éi vice dostupnych vzducho-
lodi (% ), aby bylo mozno na né vstoupit a prozkoumat
je. Vzducholodé pozadované ke vstupu na ostrov jsou
vyobrazeny na trase pro vzducholodé, kterd na dany
ostrov vede. ,Dostupnd” vzducholod je takova, ktera je:

! Na karté postavy ve hre. Kazdy symbol

vzducholodé na vasich kartach ve hre se
pocita jako dostupnd vzducholod, neza-
visle na tom, v jaké sekei planu je

¥ : karta zahrand.

Na této karté koné ve hre. Pocita se jako
dostupna vzducholod, dokud mate ve hre
tuto kartu (viz studium tvort na str. 11).

Na této desti¢ce bonusu poradi pribéhu
hry. Pocita se jako dostupna vzducholod,
dokud je ve hre.

Poznamka: Ve hre je také desticka
odmény vazky (viz nasledujici strana)
a karta ukolu se symbolem vzducho-
lodé, ale ty jsou ihned po pouziti ztraceny.

D. Nékteré ostrovy také pozaduji 1 dostupny symbol
kapitdna (&) aby na né bylo mozno vstoupit.
,Dostupny” symbol kapitidna je takovy, ktery je:

Na karté kapitana ve hre. Povazuje se za
dostupny, pokud méte tuto kartu ve hre
v sekei mapa delty.

Na této karté koné ve hre. Pocita se jako
dostupny, dokud méte ve hre tuto kartu
(viz studium tvorti na str. 11).

Poznamka: ,Dostupny“ neznamens, Ze musite vzdu-
cholodé ¢i symboly kapitdni néjak zaplatit. Staci, Ze
se nachazeji na kartach ¢i destickach ve hre.

Jakmile jsou pozadavky prozkou-
mévaného ostrova splnény, musite
nejprve zaplatit pocet krystalil
vyobrazeny na prozkoumavaném
ostrové (()zb). Pokud je na ostrové
1 ¢i vice Zetoni prizkumu ostat-
nich hrac¢i, musite zaplatit o 1 krystal navie (nezdvisle
na poctu zetontr). Poté umistéte na prozkoumavany ostrov
svij Zeton prazkumu.

Pokud je na pravé prozkoumaném ostrové desticka
odmény vazek, ziskejte jeji odménu (viz ndsledujici strana).

A konec¢né ziskate také vitézné body
vyobrazené na ostrove.

Pokud provedete akei prazkum pomoci
karty prizkumnik, ziskate 1 VB naviec.

Poznamka: Pokud dosahnete 50/100 VB,
umistéte sviij Zeton 50+/100+ VB ke
konci poéitadla VB otoceny na sprav-
nou stranu a vratte sviij ukazatel VB
na zacatek pocitadla.
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Kdyz doputujete k destickdm odmén vazek (budto na stupnici vyzkumu nebo pri
prizkumu ostrova), smite se podivat na vSechny desticky odmén vazek na tomto
poli/ostrové (pokud jich tam je vice nez 1). Vyberte si 1 z téchto desticek

a umistéte ji licem vzhiru na vyhrazené misto na vasi desce hrace.

Zbylé desticky vratte na pole/ostrov licem doli.

» Desticky odmén vazek ziskané z mapy delty umistujete na misto nejvice
vpravo (desticky ziskané z delty nejsou pocetné omezené).

Desti¢ky ziskané z dilny jsou pocetné omezené. Maximalné smite mit 1 desticku
z kazdého pole na stupnici (A/B/C). KdyZ poprvé vstoupite na nebo prekrocite
velké ozubené kolo na stupnici (pole 9, 13, 17), vezméte si desticku odmén vazek

z tohoto pole a umistéte ji na odpovidajici misto na vasi desce hrace (A/B/C).

Ziskanou desticku odmeén vazek smite pouzit okamzité nebo uschovat na
pozdéji. Uschovanou desti¢ku ponechte licem vzhiiru na své desce. Jakmile
desti¢ku pouZijete, ziskejte jeji odménu a poté ji otocte licem doli (detailni
popis odmén najdete v dodatku na str. 16).

87w zahraje svého prizkumnika do sekce mapa
delty @Y. Ziskd 2 krystaly. Rozhodne se prozkoumat
Salamu, kterd oviem vyzaduje symbol kapitdna ¢9.
Protoze md ve hre kartu koné se symbolem kapi-
tdna @), miize ji prozkoumat. Salama nevyzaduje
zaplaceni krystalu, ale protoze Cyril a Dita uz
ostrov prozkoumali a maji na ném své Zetony Q
musi [870m® zaplatit 1 krystal. Poté umisti sviij
Zeton priizkumu na tento ostrov €Y a ziskd 5 VB
(4+1 za prizkumnika).

V budoucim kole j§a® provddi zdakladni akei
prizkum a chce prozkoumat Tellinu, ale k tomu
potrebuje 2 dostupné vzducholodé @ Na karté,
kterou uz v predchozim tahu zahrdl do dilny, md
1 vzducholod'a. Potrebuje jesté 1 vzducholod.
Na desce md desticku vdzky, kterd poskytuje
Jjednordzovou vzducholod. Destic¢ku tedy pouZije
a otoci licem dolti @ Zaplati 7 krystalti a umisti
na ostrov sviij Zeton priizkumu @J. Poté ziskd 10 VB.
Nakonec si vezme 1 ze 2 desti¢ek vdzZek na tomto
ostrové @

Zoakladni akee
Zisk znalosti ’écpﬁ} B

) 7 o e % .

Nezavisle na tom, jakou kartu do této sekece zahrajete,
smite odhodit 1 kartu postavy nebo ukolu z ruky a zvysit
tak svoje znalosti téch druhti tvori, které jsou vyobrazeny
na odhozené karté. Odhozenou kartu odstrante ze hry.
Posunte svlij zeton znalosti na odpovidajici stupnici (popr:
stupnicich) o 1 pole dél.

Dita zahrdla kartu do studovny a rozhodla se odhodit
kapitdna. Na této karté je symbol plamendka a koné.
Odhozeného kapitdna odstrani ze hry a posune své
Zetony na stupnicich plameridkii a koni o 1 pole ddl.

Studium tvoru

Fobud nebudele atadoval mechaloony delly, bude
Nezavisle na tom, jakou kartu do této sekce zahrajete,

smite hrat karty tvort ze své ruky a ziskavat jejich odmény.
Smite zahrat tolik karet, kolik si muzete dovolit.

Vyberte karty, které chcete zahrat. Zaplatte

poplatek flakont ('-.Hf ) vyobrazeny na karté.
Kartu umistéte vedle své desky hrace, do
své ,sbirky". Takto umisténd karta je od
této chvile ve hre a vy ziskate efekt vyob-
razeny ve spodni ¢asti karty (viz dodatek
na str. 15, kde najdete popis karet tvorti).
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Pokud provedete tuto akei pomoci karty viidce,
méte slevu 1 flakon celkem (nezdvisle na tom, kolik
karet tvorii v tomto tahu zahrajete).

Zvlasini akee

Vvdani védecké publikace

Pozaduje ve hre symbol védecké publikace ( ﬁ ). |

Suagnl vaa proalme, publiluile ave pogually! Wualme
gts olyevy wehaval pro daldl gz«,uauf

Pokud mate v této sekei ve hre symbol védecké publikace,
smite vydat 1 védeckou publikaci. Pokud tak checete uéinit,
vyberte publikaci, kterou chcete vydat. Zaplatte tolik
flakont (qg ), kolik ¢ini poplatek na vybrané publikaci.
Poté si vezméte tuto publikaci a umistéte ji do svého
herniho prostoru. Doplnte nabidku védeckych publikaci
ze sloupku pobliz herniho planu.

Védecké publikace vim prinesou VB na konci hry (viz
dodatek na str. 16, kde najdete popis védeckych publikaci).

Cyril zahrdl do studovny kartu viidce 0 a rozhodl
se studovat tvory. Ziskd 3 flakony (2 na viidei + 1 za
minci, protoZe ve studovné se po¢itd jako flakon) 9
Rozhodne se zahrdt 2 karty tvort z ruky. Obvykld
cena za tyto karty by byla 6 flakonii 6 ale protozZe
zahrdl viidee, celkovd cena je snizena o 1 na vysled-
nych 5 flakonii. Obé karty tvorti umisti vedle své desky
hrdce. OkamZité ziskd 5 krystalii za plamerndka

a 2 flakony za byka 9 Na zaédtku kazdého dalsiho

kola mu byk prinese dalsi 2 flakony (viz str. 15).

7/
g




Agnes zahrdla robota do
studovny o Ziskd 1 flakon

a poté ziskd znalosti. ProtoZe
zahodi kartu ukolu se symbolem
konée @ posune sviij Zeton na
stupnici znalosti koni o 1 pole
doprava @). Poté se rozhodne

studovat tvory a zahraje 2 karty

tvorti z ruky vedle své desky za
celkem 7 flakonii €Y. A konecné,
protoze md ve hre symbol
védecké publikace 6 miiZe
provést akei vyddni védecké
publikace. Zaplati 2 flakony
za vyddni védecké publikace

a umisti ji pobliz své desky
hrdce @ Na konci hry diky
ni ziskd 1 VB za kaZdou kartu
postavy, kterou vlastni.

Traze 3. CngF\odnocenf

ZLisk nOVl:}CFl karet

Postupujte sekcemi herniho planu zleva doprava, po¢inaje
dilnou, a postupné je vyhodnotte. Pri vyhodnoceni ziska
kazdy hrac¢ 1 novou kartu z kazdé sekee.

A. V kazdé sekei urcete hrace s nejvyssi iniciativou (‘&),
véetné iniciativy na destickadch bonust poradi pritbéhu
hry. Pokud nastane shoda, ma vyssi iniciativu ten hrag,
jehoz karta postavy / karetni Zeton je v dané sekei vice
vlevo.

B. V poradi podle iniciativy si kazdy hra¢ vezme 1 novou
kartu z této sekce (vZdy jsou umistény u horniho okraje
herniho pldnu). V sekeich ziskavate tyto karty:

o V dilné ziskavate pokrocilé karty postav.

* Na mapé delty ziskavate karty tvort.

* Ve studovné ziskavate karty ukolt.

* VSestém kole budou ve v3ech sekeich karty posled-
niho kola.

C. Ziskané karty pridavejte do své ruky, kromé karet
posledniho kola. Tyto karty okamzZité po ziskani zahra-
jete do svého herniho prostoru a vyhodnotite jejich efekt.
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Cyril a Agnes maji oba v dilné 2 iniciativy.

Ale postava Agnes je vice vlevo, takze bude vybirat
Jjako prvni. Vybere si pokrocilou postavu z horniho
okraje této sekce. Poté vybird Cyril, pak Dita

s Liniciativou a nakonec [Rfim® bez iniciativy.

W
TFaze 4: REd

ClDFiprava dalsitho kola

A. Do kazdé sekee u horniho okraje herniho planu

doplnte odpovidajici karty. Vzdy jich dopliite tolik,
kolik je ve hre hraca (podobné jako béhem pripravy hry).
Do dilny umistujete pokroc¢ilé postavy, na mapu delty

karty tvora a do studovny karty ukolt.

Pri dopliovani karet ukoli pouZijte

ty ukoly, jejichzZ ¢isla odpovidaji nadchd-
zejicimu kolu. Na konei 6. kola doplnte

do vsech sekef karty posledniho kola.

Odeberte z herniho planu desticku
vyndlezu, kterd je aktualné nejvys v nabidce.
Unistéte ji dospod sloupku desti¢ek

vynalezi. Zbylé desti¢ky posurite nahoru
a doplnte nabidku vynélezi novou desti¢kou ze

sloupku.

C. Na konci 3. kola odeberte

z herniho planu v§echny
desti¢ky védeckych publi-

“

&

kaci. Umistéte je dospod sloupku desti¢ek védeckych
publikaci. Poté doplnte nabidku védeckych publikaci

novymi destickami ze sloupku.

D. Kazdy hrac¢ vybere 1 odkladaci hromadku pod svoji
deskou hréace a vezme si zpét do ruky vSechny karty
z této odkladaci hromadky. Poté kazdy hrac¢ vezme
své zahrané karty z jednotlivych sekei a umisti je na
odpovidajici odkladaci hromadky. Kartu z dilny na
levou hromadku, kartu z mapy delty doprostred a kartu
ze studovny doprava.

E. Kazdy hré¢ si vezme do ruky sviij Zeton poradi prii-
béhu hry ze stupnice poradi pribéhu hry. Své desti¢ky
bonusti poradi pritbéhu hry vratte zpét na spravna
pole stupnice poradi pribéhu hry.

F. Pokud dosud nesko¢ilo 6. kolo, posunte ukazatel kola

o 1 pole dal po pocitadle kol. Pokud skon¢ilo Sesté kolo,
nastane zavérecné bodovani.

Zavereené bodovani

Na konci hry pri¢téte k VB ziskanym béhem hry .4
také VB ziskané za nasledujici kategorie:

vyzkumu leZi na poli 5/9/13/17 stupnice nebo

1. Ziskejte 3/6/10/15 VB, pokud v4s Zeton !

toto pole prekrocil. Tento fakt vdm pripomene

stupnice vyzkumu samotn4.

2. Ziskejte VB vyznacené na kazdé vasi karté
ukolu z kol 1-3, u které se vdm podarilo splnit
jeji podminky (viz dodatek na str. 14).

Celkem tedy 11 VB za 2 karty.

3. Ziskejte VB za své védecké publikace.
Védecké publikace vam prinesou VB na
zdkladé splnéni urcitych podminek (viz

dodatek na str. 16).

Priklad: B md 15 ozubenych kol. Ziskd tedy 10 VB.

Priklad: Dita spinila pozadavky na
2 ze 3 svych karet uikoli. Ziskd 5+6 VB.

Priklad: Agnes md védeckou publikaci poskytujict

2 VB za kazdou desticku odmén vdzek, kterou vlastni.
Desticek md celkem 6, takzZe ziskd 12 VB.

4. Ziskejte VB za kazdou kartu tvora ve ,sbirce” ve
vasem hernim prostoru. Za kazdou kartu tvora
(popr. desticku vyndlezu) uré¢itého druhu ziskate
tolik VB, kolik je vyobrazeno pod vasim zeto-
nem znalosti na odpovidajici stupnici znalosti.

Priklad: Cyril md 3 pla-

mendky a 5 koni ve své

sbirce. Podle pozic Zetonti

znalosti téchto tvort ziskd

3 VB za kazdého plame-

ndka a 2 VB za kazdého

koné. Celkem tedy ziskd 9 VB +10 VB = 19 VB.

5. Ziskejte 1 VB za kazdé 3 zbylé krystaly a flakony. Poci-

tejte tyto zdroje dohromady.

Priklad: [3fm® md na konci hry
Hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodu se stava vité-
zem! Pokud nastane shoda, vyhrava ten hrac, ktery splnil
vice karet ikolt pro 1-3 kolo. Pokud shoda trva, hraci se
o vitézstvi s radosti podéli.

2 flakony a 2 krystaly. Ziskd tedy
1VB.

Py
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CIKar’rg dkolt

Karty ukolii pro 1.-3. kolo

Ziskej 5 VB, pokud
se ti podarilo pro-
zkoumat 5 a vice

ostrovii v salinach.

Ziskej 5 VB, pokud
se ti podarilo vydat
2 a vice védeckych
publikaci.

Karty tikolt pro 4.-5. kolo

Tyto karty vim maji pomoci na vasem

strastiplném dobrodruzstvi. Ponechte

si je a pouzijte ve svém tahu. Po pouZiti
je okamzité odstrante ze hry (vratte je

do krabice).

Ziskej 5 VB, pokud
se ti podarilo pro-
zkoumat 5 a vice
ostrovli v bazinach.

Ziskej 6 VB, pokud
se ti podarilo dojit
az na konce stupnic
znalosti plamenakt
a koni.

Ziskej 2 krystaly.

Ziskej 5 VB, pokud
se ti podarilo pro-
zkoumat 5 a vice
ostrovii v lesich.

Ziskej 6 VB, pokud
se ti podarilo dojit
az na konce stupnic

znalosti Zelv a byki.

Ziskej 1 minci

(tzn. 1 z téchto zdrojii:
ozubené kolo, krystal
nebo flakon).

Ziskej 6 VB, pokud
se ti podarilo pro-
zkoumat alespon
2 ostrovy v kazdé
oblasti.

Ziskej 5 VB, pokud

Ziskej 5 VB, pokud
se ti podarilo
postoupit o 8 nebo
vice poli na vSech
stupnicich znalosti
dohromady.

Zahraj, kdyz
potrebujes
vzducholod

k prozkoumani
ostrova.

se ti podarilo
dokondit alespon
3 vyndlezy.

Ziskej 5 VB, pokud
se ti podarilo dosah-

Ziskej 5 VB, pokud
mas alespon tolik
pokrocilych postav,
kolik mas zaklad-
nich postav.

Ziskej 2 flakony.

Ziskej 2 ozubena

nout 16 nebo vice
ozubenych kol na
stupnici vyzkumu.

Ziskej 6 VB, pokud

Ziskej 4 VB, pokud
mas 3 nebo vice
desticek odmeén
vazek.

kola.

Odstran ze hry
kartu ze své ruky

se ti podarilo dosah-
nout 18 nebo vice
ozubenych kol na
stupnici vyzkumu.

C]Kar{g pos ledniho kola

Umisti Zeton priizkumu na libovolny ost-
rov na mapé delty. Nemusi§ s nim souse-
dit, mit potrebné vzducholodé ¢i kapitana,
ani platit krystaly. Ale neziska$ VB ani
desticku odmeén vazek (jednordzové).

Ziskej 6 VB, pokud
mas 5 nebo vice
desticek odmén
vazek.

(vrat ji do krabice)

a postup po
stupnici/stupnicich
znalosti vyobrazené
na odstranéné karte.

Postup o 1 pole na 1z vyobrazenych
stupnic znalosti.

Odstran ze hry kartu ze své ruky (vrat
Jji do krabice) a postup po stupnici/
stupnicich znalosti vyobrazené na
odstranéné karté.

Na konci hry pridava do tvé sbirky
1 Zelvu/plamendka/koné/byka
(dle obrdzku na karté).

c W
ﬂar’rg fvort

Za zahrani musis zaplatit vyobrazeny poplatek ve flakonech. Po zahrdni okamzité ziskas efekt vyobrazeny ve
spodni ¢asti. Tvorové vyobrazeni v horni édsti karty ti prinesou VB na konci hry.

Zelva. Poplatek 1 flakon.

Kuan. Poplatek 3 flakony.

Vezmi si do ruky vSechny karty z jedné
ze svych odkladacich hromadek (jedno-
rdzove).

1 permanentné dostupnd vzducholod
(trvaleé).

Umisti Zeton prizkumu na libovolny ost-
rov na mapé delty. Nemusis s nim sousedit,
mit potrfebné vzducholodé ¢i kapitana, ani
platit krystaly. Ale neziskas VB ani desticku
odmén vazek (jednordzové).

Plamendk. Poplatek 2 flakony.

1 permanentné dostupny kapitan (trvale).

Ziskej 5 krystalt (jednordzové).

Postup o 1 pole na 2 libovolnych stupni-
cich znalosti (jednordzové).

Byk. Poplatek 4 flakony.

Ziskej 5 ozubenych kol (jednordzoveé).

Okamzité ziskej 2 krystaly. Na zac¢atku
kazdého dalsiho kola ve fazi 1 ziskas
dalsi 2 krystaly (trvalé).

Postup o 1 pole na libovolné stupnici
znalosti (jednordzové).

qDes’riéEg Vgnéfezﬁ

Za dokonceni musis zaplatit vyobrazeny poplatek
v ozubenych kolech.

Lge—— ) & KA 11 & 2 2 a5

| Prida 1 Zelvu do tvé sbirky pro ucely
ﬁg—. zavérec¢ného bodovani.
)

Okamzité ziskej 2 flakony (nesmis je
pouZzit k zaplaceni této karty). Na zaéatku
kazdého dalsiho kola ve fazi 1 ziskas
dalsi 2 flakony (trvalé).

Okamzité ziskej 2 ozubené kola. Na
zacatku kazdého dalsiho kola ve fazi
1 ziskas dalsi 2 ozubena kola (trvalé).

. Kdykoli béhem svého tahu smis provést
m akei priazkum navie, jako kdybys k jejimu

provedeni pouzil kapitana (jednordzovd,
po pouZiti 0toc).

g———

A Prida 1 plamendka do tvé sbirky pro
wﬁ— ucely zavéreéného bodovani.
= )

——— ) & 51 . 2 b .
al Prida 1 koné do tvé sbirky pro ucely
lr.g’\ it 7~ ~. 7 s

M| | zvErecného bodovani.

, ' Kdykoli béhem svého tahu smi§ provést
ﬂ akei prazkum navie. K dispozici mas
1 vzducholod a 2 Krystaly (jednordzovd,

po pouZiti otoc).

9 1m ! | Prida 1 byka do tvé sbirky pro ucely
i zavéreéného bodovani.

W) | Kdykoli béhem svého tahu smiS provést
ﬂ ay akei prazkum navie. K dispozici mas
ﬁ__)'*"""'""" 4 krystaly (jednordzovd, po pouZiti otoc).

Poznamka: Pokud provadis akei prizkum pomoci
desti¢ky vyndlezu, smi$ doplatit dalsi krystaly a pouZit
dalsi tvé dostupné vzducholodé ¢i kapitana, pokud
je to potreba.
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Dedecke puB[iEace

Za vydani musi$ zaplatit vyobrazeny poplatek ve
flakonech.

e

VB ziskané na konci hry za stupnici
vyzkumu ziskej jesté jednou.

Ziskej 1 VB za kazdou kartu postavy,
kterou méas (zdkladni i pokrocilou, v ruce
i na odkladacich hromddkdch).

Ziskej 1 VB za kazdou vzducholod, kte-
rou jsi béhem hry potreboval k prozkou-
mani ostrovi.

Ziskej 2 VB za kazdou desticku odmén
vazek, kterou mas.

Ziskej 3 VB za kazdy vynalez, ktery mas.

Ziskej 3 VB za kazdou védeckou publi-
kaci, kterou mas, véetné této.

Na konci hry ziskej 1 VB za kazdy zbyly
krystal a/nebo flakon, namisto obvyklého
1VB za kazdé 3 zbylé krystaly a flakony.

Ziskej 1 VB za kazdé pole, o které se
pohnuly tvé zZetony znalosti. Napr.:
pokud se tvé Zetony znalosti pohnuly
celkem o 8 poli, ziskas 8 VB.

Deslicky odmen vazek

Umisti desti¢cku na postavu ve chvili, kdy

ji hraje$ do nékteré sekce herniho planu,

a pomyslné na ni pridej 2 mince (tzn. ziskej
2 odpovidajici zdroje: ozubend kola, krystaly

nebo flakony). Po zisku zdrojt vrat desticku
licem dolt na svou desku hrace.

Unisti desticku na postavu ve chvili, kdy
ji hraje$ do nékteré sekce herniho planu,
¢fmz zvysis jeji iniciativu. Po vyhodnoceni
iniciativy vrat desti¢ku licem dolti na svou
desku hrace.

Ziskej 2 VB za kazdy tebou prozkoumany
ostrov v salinach.

Ziskej 2 VB za kazdy tebou prozkoumany
ostrov v bazinach.

Ziskej 2 VB za kazdy tebou prozkoumany
ostrov v lesich.

Ziskej 3 VB za kazdou tebou prozkouma-
nou dvojici ostrovll v salindch a bazindch
(tzn. 1v salindch a 1v baZindch).

Ziskej 3 VB za kazdou tebou prozkou-
manou dvojici ostrovl v salinach a lesich
(tzn. 1v salindch a 1v lesich).

Ziskej 3 VB za kazdou tebou prozkouma-
nou dvojici ostrovli v bazinach a lesich
(tzn. 1v bazindch a 1 v lesich).

Ziskej 5 VB za kazdou tebou prozkou-
manou sadu 3 ostrovli napric¢ vSemi

3 oblastmi. Napr.: pokud prozkou-

mas 3 ostrovy v salinach, 2 v bazinach

a 3 v lesich, mas celkem 2 sady 3 ostrovii
a ziskas 10 VB.

Ziskej 3 VB za kazdy tebou prozkoumany
ostrov se symbolem kapitana.

Jakmile ziskas tuto desticku, ponech ji licem vzhiiru na své desce, dokud ji nepouzijes. Poté ji obrat licem doli.

Ziskej 2 kusy vyobrazeného zdroje.

Postup zetonem znalosti po vyobrazené
stupnici.

Pouzij ve chvili, kdy potrebujes vzducho-
lod k priizkumu ostrova. Vzducholod je
dostupnd pouze v okamziku pouziti.
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