


Pravidla kampane

Solo nebo ve dvou hracich

Tato kampar je navrzena pro jednoho hrace nebo pro dva v kooperativnim rezimu.

Pribéh je psany z pohledu pritele profesora Kutila, ktery se po ném rozhodl patrat na ztraceném ost-
rové. Pri hre dvou hracii predstavujete jeho asistenty a cleny expedice, kazdou partii budete hrat jako
dva samostatni hraci a spolupracovat.

Pravidla kampané specificka pro hru dvou hracii jsou vyznacena touto barvou.
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Obecna priprava kapitoly
P¥ipravte hru tak, jako by vas hralo o jednoho hrace vice. Kdyz naptiklad pripravujete Zetony le-

gend, v s6lové hie budou v kazdém sloupecku 2 zetony (ve hie dvou hracii zase 3). Kazdé partie se totiz
bude ucastnit i souper — deska a figurky predstavujici akce virtualni-

ho protihréce. ikona kapitoly
'_) Nezvakryve]te blokciyac1m1 zetorq! vzadna ?ol’e. Nelftere ka- pocet hrich
pitoly ovSsem mohou pouzivat blokovaci Zetony jinym zptisobem. —

Soupeft vzdy hraje za cervenou barvu. Pfipravte Cerve-
nou desl:u }}tace a pvoloztve’ na ni vSech 6 Cf!rvsnych AT~ gaidé kapitole ndle7i prehledovi
cheologti. Va$ souper pouziva i lupu - polozte ji na star- karta, kterd vam piipomene jeji
tovni pole vedle svych zetonii badani. cil a mozné iispéchy.

Souper pouziva cervené desticky akci. Sestavte

sloupecek desticek akci podle sélovych pravidel
ze zakladni hry.

Urcete prvniho hrace tak, aby byl soupei v 1. kole na tahu jako po-
sledni. Hraci obdrzi vychozi suroviny v zavislosti na tomto poradi.




PRIZPUSOBENI HRY

Béhem pripravy konkrétni kapitoly si miizete hru upravit a prizpiisobit volbou velitele ¢i obtiznosti.

~ Kazdy hrac si vybere velitele expedice. Nemusi se jednat o stejného velitele, za

\/LJ néjz jste hrali v predchozi kapitole. Povazujte velitele za clena vasi expedice, kte-
rého poslete Celit vyzvam dané kapitoly, nikoli za postavu, jiz se stavate. Diky to-

muto rozsireni si miizete vybrat Zurnalistu nebo mechanicku, a pokud mate i rozsireni Velitelé expedic,

miiZete si vybrat velitele z néj. Davate-li prednost jednodussimu veliteli, vyzkousejte prospektora ci
cestovatele, ktefijsou vysvétleniv pravidlech.

Zvolte si obtiznost. Tato kampan je navrZena pro zkusené hrace Arnaku, ktefi budou hrat na STAN-
DARDNI OBTiZNOST. Kazda kapitola téz nabizi STUDENTSKOU OBTIZNOST - uipravy pravidel specifické
pro danou kapitolu, urcené pro hrace, kteti se se hrou teprve seznamuji. Pokud jste jiz vyhrali kampan
na standardni obtiznost, vyzkousejte OBTIZNOST ARNAKOLOG - uipravy pravidel specifické pro danou
kapitolu, diky kterym je vitézstvi vétsivyzva. Nemusite se drZet stejné obtiZnosti po celou kampan.

Neni nutné, aby si oba hraci zvolili stejnou obtiznost; vice podrobnosti najdete na str. 37 v sekci Va-
rianty.
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Obecny priibéh hry
S vyjimkou zmén specifickych pro konkrétni kapitoly hraci odehravaji své tahy dle béznych pravidel
a tah soupere se zase ridi pravidly sélové hry, viz str. 20 a 21 pravidel zakladni hry.

Na konci kola posuiite Zeton zacinajiciho hrace doleva, jako by soupet byl bézny hrac.
(Toto se lisi od obvyklych pravidel sélové hry.)

HOLUBI

Pouze ve hie dvou hracii oba hraci zacinaji hru s zetonem holuba. Pomoci néj miizete
svému spoluhraci poslat 1 sviij Zeton suroviny( , , , nebo ).

Vyslaniiprijeti holuba je volna akce, spoluhrac vam tedy miize poslat holuba béhem
vaseho tahu.

Kdyz vam holub pr¥inese surovinu, nechte si ho a otocte jej licem dolii na znament, ze ho jiz vtomto kole
nelze pouzit. Na konci kola se pouZiti holubi opét otoci licem vzhiiru.

Na zacatku kola tedy mohou byt oba holubi u jednoho hrace. Tento hrac pak v takovém kole mtiZe po-
slat az 2 holuby, avsak jeho spoluhrac nebude moci poslat zadného.



KARTY SETKANIi

KaZdé kapitole naleZi vlastni sada karet setkani, které predstavuji zahady k prozkoumani dle zvlast-
nich pravidel ptislusné kapitoly.
Kdyz vyhodnocujete kartu setkani, vyberte sijednu
ze dvou moznosti a provedte jeji efekt.
Volbu nalevo vyhodnotte okamziteé.
Efekt napravo si miizete ulozit na pozdéji. Po-
kud neni oznacen jako volna akce, miiZete jej vyuzit
pouze jako hlavni akci svého tahu.

Ve hie dvou hracii miiZe efekt vyuzit kterykoli
hrac.

U kazdé moznosti se v rohu nachazi pribéhovy symbol. Po vybéru jedné z moznosti ziskate dotyény
symbol. Po dohrani kapitoly si ziskané symboly zaznamenate.

Abyste méli prehled o ziskanych symbolech, zasouvejte karty setkani pod prehledovou kartu zleva
nebo zprava, jakmile vyuzijete jeji efekt, tak aby byl viditelny pouze piibéhovy symbol. (Jak lze vidét
na nasledujici strané.)

Pokud sivyberete akci  , kartu si nechte u desky hrace, dokud nevyuZijete jeji efekt.
UsPECHY

KaZda kapitola nabizi nékolik karet vybaveni nebo artefakt, které miiZete béhem hry ziskat.

Kdyz splnite pozadavky kapitoly pro danou kartu, ziskate ji na vrsek svého balicku
(Jeji efekt se v tuto chvili nevyhodnoti, ani kdyby se jednalo o artefakt.)

Ve hie dvou hracii miize kartu ziskat kterykoli hrac, bez ohledu na to, kdo je na tahu.
S kazdym tispéchem také ziskate pribéhovy symbol, stejné jako z karet setkani.

Kdyz ziskate tento symbol, na konci kapitoly se rozhodnete,
ktery pribéhovy symbol predstavuje.

Konec kapitoly

Neni-li uvedeno jinak, kapitola se hra-
je az do konce V. kola jako obvykle.
Kazda kapitola ma vlastni cil.

CiL KAPITOLY

Pokud splnite cil kapitoly, vyhravate. Prectéte si
prib&hovy text na konci kapitoly. prehledovd karta

Pokud prohrajete, miizete to zkusit znovu.
Odehrajte kapitolu znovu, jako by se predchozi partie nestala.

Anebo miiZete prijmout prohru. Kazda kapitola ma také alternativni konec s postihem pro nasledu-
jici kapitolu. Prohru ovSem nemusite ptijmout. Vidy si miizete kapitolu zahrat znovu.



PRiBEHOVE CESTY

Pokud vyhrajete (nebo pokud se rozhodnete p¥ijmout
prohru), zaznamenejte si piibéhové symboly ziskané
z uspéchii a karet setkani tak, ze je oznacite v kampa-

novém listu.

Kazda cesta zacina uprostied listu a vede smérem ven.
Novy symbol musite vzdy oznacit na zacatku jeho cesty Predpoklddejme, e jste ziskali 3
nebo tak, aby navazoval na jiz existujici oznacenou cestu. al z karet sethdni a

Priklad: Pokud si mdte oznacit tla-
pu, miiZete ji diky kriZovatce pouZit

a  ziispéchii. Kdyz  poutzijete
jako , miiZete dosdhnout bodu
zdpletky na této cesté.

k prodlouzeni cesty masek. Pristi
tlapu byste ale poté museli oznacit
na zacdtku cesty, nikoli u bodu zd-

pletky.

BODY ZAPLETKY

Néktera mista na kazdé pribéhové cesté jsou
oznacena jako body zapletky. Pokud tako-
vého bodu dosahnete, zapiste jeho Cislo
pod policko pro skdre za aktualni kapitolu

a poté jej vyhledejte na konci tohoto seSitu.

Z kazdého bodu zapletky ziskate kartu.
Nasledujici kapitolu zacnete s touto
kartou vespodu svého balicku. Ve hre
dvou hraci s ni miize zacit kterykoli

hrac.

Jakmile dosahnete konce cesty, dal-

8i ziskané pribéhové symboly tohoto

druhu pocitejte jako

splnény cil

P
skore za
kapitolu

dosazeny uispéch

VYHODNOCENI KAPITOLY

Pokud vyhrajete, spocitejte sibody jako obvykle. Ve hie dvou
hracih sectéte skore obou hracii a vysledek vydélte dvéma.
Body souperte spocitejte dle sélovych pravidel zakladni hry.

Skore za kapitolu ziskite tak, Ze od svych bodii odecte-
te body soupete. Vysledek miize byt negativni. I v takovém
pripadé jste ovSem vyhrali. Konecné skére zapiste do kam-
panového listu.

Pokud se rozhodnete prijmout prohru, nepocitejte si body;
skdre za kapitolu je automaticky -10.
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Zahdjeni kampane

ROZTRIDTE HERNI MATERIAL

Pied zahajenim kampané se ujistéte, Ze mate vSechny karty vybaveni, karty artefaktii a po-
mocniky oznacené timto symbolem uloZené samostatné. Na zacatku kampané nebudou v pri-
slusnych baliccich.

Tento herni material budete ziskavat v priibéhu hry. Pomocnici a tispéchy, které ziskate vjedné kapitole, se
pro dalsi kapitoly primichaji do béznych balickii. Karty z bodii zapletky zacinaji v nasledujici kapitole na-
spodu balicku hrace a poté se pro dalsi kapitoly pridaji mezi ostatni karty vybaveni/artefaktii. A naopak
karty a pomocnici, které neziskate, se vrati zpatky do pytlicku samostatneé ulozeného herniho materialu.

Karty a pomocniky ziskate, pouze pokud vyhrajete nebo se rozhodnete ptijmout prohru. Pokud se
rozhodnete hrat kapitolu znovu, odehrajete ji, jako by k prohrané partii nikdy nedoslo.

Strazce a sosky z tohoto rozsifeni smichejte s ostatnimi destickami a Zetony. Lokality z tohoto
rozsifeni se v kampani nepouzivaji.

VZHURU DO PRiBEHU!

Nyni miiZete zacit prvni kapitolu. Pfejeme vasi vypravé hodné stésti!




Kapitola prvni

BUDETE POTREBOVAT:
5610 dva hraci
—
10 karet setkani prvni kapitoly prehledova karta prvni kapitoly *4 nebo 7 Zetonii rezerv
Denik Opravené letadlo Sodovka Soska sovy Poznamky
prof. Kutila o strazcich
’ v ’ v
*lokalita se zficenym *sovi strazce *orli strazce desticka mlhy
letadlem

* oznacuje herni material ze zakladni hry



Priprava a pravidla prvni kapitoly

Pouzijte stranu herniho planu s CHRAMEM PTACiHO BOHA.

Vzhiiru do dzungle!

Kdo vi, co miiZete najit?
Zamichejte 10 karet setkani prvni kapitoly.

VyloZte 1kartu setkanilicem doliina
kazdou lokalitu tirovné  ana ¢tyfi
vnéjsi lokality tirovné . (Zbylé kar-
ty vratte do krabice.)
) Na kazdou lokalitu virovné
také rozdejte 1 sosku licem
vzhiiru (ale zadnou licem dolti).

3 Na lokality tirovné s kartami 1
soSky nedavejte. Na lokality bez ka-
ret rozdejte po 1 sosce licem doli. 2
PRUZKUM DZUNGLE

Kdyz objevite lokalitu s kartou setkani, odhalte
prislusnou kartu setkani. Vyhodnotte ji ihned pred
nebo po efektu desticky lokality.

Zricené letadlo

4 VyloZte kartu vybaveni Opravené letadlo na lokalitu s kompasy.

§ Natuto kartu polozte lokalitu irovné  se zficenym letadlem.

6

Na desticku lokality polozte 4 zetony rezerv. Ve hie 2 hracii pouzijte 7 zetonii rezerv. V této
kapitole predstavuji Zetony oprav.

OPRAVA LETADLA
Lokalita se zficenym letadlem je lokalita  a aZ do opravy nahrazuje piivodni lokalitu s kompasy.

Zetony oprav se pouZivaji pro ispéch Oprava letadla, jak je vysvétleno na strané 12.



Strazci oblohy

7 Nepokladejte na stupnici badani zadné Zetony objevii.

Polozte kartu Denik prof. Kutila na pravé pole badani v Sestém fadku.
Poté tuto kartu prekryjte sovim strazcem licem vzhiiru.

Ve hie dvou hracit navic polozte kartu Pozndmky o strdz-
cich na pole vedle sovy. Poté ji prekryjte orlim strazcem
licem vzhiiru.

TVARI V TVAR STRAZCUM
Strazci vam blokuji cestu. NemiiZete badat nad Sesty fadek, dokud ne-
porazite straZce na stupnici badani.

Abyste porazili strazce na stupnici badani, musite mit zeton badani
na poli s destickou straZce. StraZce miiZete porazit jako hlavni akci
nebo pomoci efektil, které umoznuji porazit strazce nalokalité. (AvSak
efekty, které strazce presunuji, na strazce na stupnici nefunguji.)

Na konci kola ziskate 1 kartu Strachu za kazdy Zeton badani na poli se
straZcem.

Prel’lledo.wu kartu KdyZ porazite strazce, vezméte si jeho desticku jako obvykle. Navic
prvni kapitoly nechte

vedle herniho pléanu si prectéte skryty text na konci tohoto seSitu. Sova: skryty text 11.
Orel: skryty text 27.



Cesta skrz dzungli

Ten operenec dost moznd znicil Kutilovo letadlo. Co se ale stalo s profesorem? Odnesl ho ten ptdk do svého
hnizda? Nebo snad z trosek letadla pozoroval, jak ten obfi tvor odléta? V kazdém pripadé je Kutiliiv osud
svdzdn s onim obrovskym ptdakem. Musis se dostat k jeho hnizdu na iitesu.

Prekryjte druhy Tadek stupnice badani destickou
mihy.

HLEDANI CESTY

Zpocatku nevite, jak se dostat k ptakiim na titesu — ne-
miizete posunout zeton badani na vadek s destickou
mlhy ani na fadky vyse. (Ze zacatku tedy mizete vyba-
dat pouze prvni fadek.) Abyste nasli cestu na tites, musite
prozkoumat ostrov. 10

V sélové hie miizete posunout desticku mlhy o jeden
fadek vyse za kazdou objevenou lokalitu. Posunovani
desticky je volna akce s nakladem

Ve hre dvou hracii k posunu potrebujete 2 objevené loka-
lity a posun desticky je volna akce s naklady . Spolu-
hrac ovSem mitize i mimo svijj tah zaplatit celou cenu nebo
jeji cast zahranim karet za cestovni symboly nebo volnymi akcemi, které poskytuji cestovni symboly.

Tip: KdyZz budete posunovat desticku mlhy ve chvili, kdy objevite novou lokalitu, neztratite tak snad-
no prehled. Neni to ovSem nutné. Sélovy hrac napriklad miize odhalit dvé lokality ve dvou tazich
a v pozdéjsim tahu poté dvakrat posunout desticku mlhy. Pokud si to chcete znacit, pokladejte Zeton

na desticku mlhy pokaZzdé, kdyz objevite lokalitu. Kdyz desticku posunete, 1 Zeton z ni odstrante
-2 zetony ve hie dvou hraci.

Celkem musite odhalit 5 nebo 10 lokalit, abyste nasli cestu k ptakiim. Jakmile posunete desticku nad
ptaci strazce, vyFadte ji ze hry. Nasli jste cestu k titesu!



Zrada!

Antoinetta bude v této kapitole vasim souperem.
1 Vyradte akci Objeveni nové lokality ze sloupecku soupetovych akci.
Pridejte do soupetova sloupecku zelenou akci Nakup vybaveni.

Bez akce Objeveni nebude Antoinetta objevovat nové lokality.

Desticka mlhy nema na Antoinettinu akci Badani zadny vliv. Stejné tak nijak nereaguje na strazce na
stupnici badani.

1
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Uspéchy
OPRAVA LETADLA

Polozte Opravené letadlo pod lokalitu se ziicenym
letadlem.

Oznacte lokalitu urcitym poctem zetonii oprav.
(Pouzijte zZetony rezerv x3 ze zakladni hry.) Po kazdé
aktivaci z lokality odstrante 1 Zeton opravy.

Ziskate jej na vrsek svého balicku, jakmile jsou odstranény vechny
zetony oprav. Poté odstrante desticku lokality.

Solo: 4 Zetony oprav 2 hraci: 7 Zetonii oprav

ZAKAZNIiK ROKU

Polozte Sodovku vedle Zetonu na desce zasob.

Oznacujte ji vSemi zetony  , které utratite za vybaveni.

Ziskate ji na vrsek svého balicku, jakmile je na ni
dostatek minci.

Solo: 7 2 hraci: 14
VYSTUP NA VRCHOL
Polozte Sosku sovy vedle Zetonti legend.

Ziskate ji na vrsek svého balicku, jakmile dosahnete
chramu a vybadate 6bodovy nebo 11bodovy Zeton.

2 hraci: Kazdy hrac¢ musi vybadat potfebny Zeton.

Upravy
STUDENTSKA

OBTiZNOST

Béhem ptipravy projdéte
balicek vybaveni a vezméte

si kartu Pstros, Moiskd zelva
nebo Ndkladni osel podle
toho, na kterou narazite jako
prvni. (Poté balicek zami-
chejte.) Hru zatnete s touto
kartou na vrsku svého balic-
ku. Udélejte to pred liznutim
karet pro L. kolo. (Ve hie
dvou hraci kazdy hrac zacne
s jednim z uvedenych zvitat.)

OBTiZNOST
ARNAKOLOG

Na zacatku hry si vezméte

01l  méné (oba hraci).
Cena za poraZeni sovy a orla
je dvojnasobna a strazce na
stupnici badani nelze porazit
zadnym jinym zpiisobem.

Cile prvni kapitoly

Porazte soviho strazce. Ve hie dvou hracii musite také porazit orliho strazce.

Nezapomeiite si zaznamenat p¥ibéhové symboly, véetné téch z vispéchii.



CTETE JAKO PRVNI!

Balicek karet je ptipraveny k hrani kampané. Jeho obsah miiZete odhalovat
kapitolu po kapitole, jak budete sélové nebo ve dvou hracich kooperativné hrat
pribéh sestavajici z Sesti kapitol.

Miizete ale také prosté smichat nové karty do starych balickii a zacit hrat
standardni hru. Vice informacinajdete v pravidlech na str. 2.

KAZDA KAPITOLA OBSAHUJE

vychozi
karty sélovou
velitelii a kooperativni
prehledovou kartu
kapitola prvni odmény za
1ispéchy
kapitola druha
balicek karet
sethdani
kapitola treti
kapitola étvrta
kapitola pata
kapitola Sesta

odmény za pribéhové cesty
(vybaveni a artefakty)





