


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.

/ v/ .
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.



Kapitola druha

BUDETE POTREBOVAT:

4] 2 hraci
solo
10 karet setkani druhé kapitoly prehledova karta druhé kapitoly

1néhodné vybrany pomocnik

Radiovy Sedlo Mapa z tohoto rozsifeni
vysilac k chramu (2 ve hie dvou hracn)
hd »
PRIPOMENUTI:

prekryvna
desticka

+ Karty ziskané za pfibéhové symboly v predchozi kapitole zacinaji vespodu vaseho balicku.

+ Vsechny ostatni karty ziskané v prvni kapitole zamichejte do balickii artefaktii a vybaveni. (V pii-
padé sélové hry a vyhry v prechozi kapitole do balicku vybaveni zamichejte také kartu Pozndmky

o strdzcich. Po zbytek kampané ziistane soucasti balicku karet vybaveni.)

+ Vpripadé ptijeti prohry v predchozi kapitole nezapomente na postih.

13
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Priprava a pravidla druhé kapitoly

Pouzijte stranu herniho planu s CHRAMEM HADIHO BOHA.

Opusteéné vybaveni

1 Na kaZdou lokalitu
urovné a  vyloite
licem vzhiiru nahodnou
kartu vybaveni s cenou
pravé . 2 1
Na lokality irovné  nepokla-
dejte zadné sosky.
2 Na kazdou lokalitu urovné  po-
lozte 1 sosku licem vzhiiru.

SBIRANI STOP 1
Kdyz objevite novou lokalitu, ziskejte kartu vybave-

ni z lokality na vrsek svého balicku pfedtim, nez vylo-

zite desticku lokality. (Zlokalitirovné  miizete vyba-

veni ziskat ihned pfed nebo po vyhodnoceni efektu sosky.)

Stejné jako vy i vas soupef ziska kartu vybaveni, kdyz ob-
jevinovou lokalitu.

Prezivsi

Podle stopare byly nékteré Kutilovy tdbory opustény
teprve neddvno. Jesté miiZe byt nazivu!

Jedna se o béznou zachranu pomocnika s tim rozdilem, ze ptipravite pouze 1 nahodného po-
mocnika z tohoto rozsiteni (2 ve hie dvou hrac).

3

Vas soupet pomocnika z tohoto pole neziska.

OBJEVENI PREZIVSICH
Kdyz vase lupa dosahne pole se zachranou pomocnika, ziskate odsud pomocnika jako obvykle. Jakmile
zachranite prvniho, prectéte si skryty text 14.



Necekana setkani

Polozte prekryvnou desticku druhé kapito-
ly pres spodni ¢ast stupnice badani tak, aby
prekryla odmény za dosaZeni adkii.

Zamichejte balicek karet setkani druhé ka-
pitoly. Vytvorte hromadku 4 nebo 8 karet
a zbytek vratte do krabice. Hromadku po-
lozte vedle stupnice badani. Vrchni kartu si
doberete a vyhodnotite pokazdé, kdyz mate
vyhodnotit tento efekt:

Antoinetta

Kar-Kalovi strazci

Béhem akce Badani miizete namisto za-
placeni bézné ceny za postup po stupni-
ci odhodit jednoho ze svych strazcii, bez
ohledu na to, zda byla vyuzita jeho odmé-
na. Strazce tento experiment urazi, ode-
jde a vrati se dospodu sloupecku strazcii.
Nebude se jiz pocitat mezi vase porazené
straZce a neziskate za néj 5 bodii.

Takto 1ze zaplatit i cenu v podobé sosky.
Strazce oviem nelze odhodit namisto za-
placeni ceny za ziskani Zetonu legendy.

Prehledovou kartu druhé kapitoly
nechte vedle herniho planu.

Antoinetta také zkoumd strdzce, a to se zdpalem, ktery piisobi jako néco vic nez jen béz-
ny akademicky zdjem. Obdvds se, co by se mohlo stidt, kdyby chrdm objevila jako prvni.

Tato kapitola trva pouze 4 kola. Vyhrajete, pokud (oba) dosdhnete chramu diive nez Antoinetta.

5 Vyménte Antoinettinu desticku Porazeni strazce za zelenou desticku Badani.

Antoinetta neziska pomocnika z pole zachrany pomocni-

ka na stupnici badani.

Béhem pripravy IV. kola umistéte souperovu cervenou desticku

akce Badani dospodu sloupecku.

15



Uspéchy Upravy

DUKLADNY PRUZKUM STUDENTSKA OBTIZNOST
Polozte Radiovy vysilaé¢ dospodu hromadky Béhem piipravy hry zacnéte
4 nebo 8 karet setkani. s poraZenym sovim strazcem. Ve
Ziskate jej na vrsek svého balicku, jakmile si hte dvou hraci druhy hrac zacne
doliznete posledni (¢tvrtou nebo osmou) kartu s porazenym orlim strazcem.
setkn. OBTiZNOST ARNAKOLOG
KROTITEL NESTVUR Béhem piipravy Kutilova opusté-

ného vybaveni (krok 1), pouzijte
artefakty s cenou
namisto vybaveni s cenou

Polozte Sedlo vedle herniho planu.

Ziskate jej na vrsek svého balicku, jakmile bu-
dete mit dostatek strazcii (bez ohledu na vyuziti

i o . Kdyz objevite novou
jejich odmén). lokalitu, ziskate z ni artefakt na
Sélo: 3 2 hraci: dohromady 6 vriek balicku.

MAPOVANI CESTY Polozte 7 zetonti strachu pod An-
Polozte Mapu k chrdmu vedle herniho planu. toinettin zeton badani. Zanechava
Ziskate ji na vriek svého balicku, jakmile budete 22 sebou jen samou zkazu. Polozte
mit dostatek sosek. zeton strachu na kazdé pole stup-

nice badani, které opusti. Pokazdé
kdyzZ postoupite svym Zetonem
badani na takové pole, vezméte si
kartu Strach do své herni oblasti.

Sdlo: 2 sosky, pouzité ¢i nikoli

2 hracdi: dohromady 3 nepouzité sosky

Cile druheé kapitoly

Musite (oba) dosahnout chramu diive nez Antoinetta. Tato kapitola trva pouze 4 kola.

Nezapomeiite si zaznamenat p¥ibéhové symboly, véetné téch z vispéchii.
16



Kapitola treti

Po hodiné prohleddvdni chramovych komnat konecné objevite schody vedouci dolii. Zapdlis pochoderi a se-
stoupis po nich jako prvni. Doufds, Ze nikdo jiny z expedice nedokdZe precist ndpisy na zdech upozortujici
na to, Ze vstupujete do Tunelii hriizy.

BUDETE POTREBOVAT:
8 karet setkani tfeti kapitoly \J \J \AJ
*3 lokality s ikonou
sélo dva hraci

prehledova karta tteti kapitoly J J \AJ

Ve hie dvou hracii budete také potfebovat
3 lokality sikonou  zrozsireni Velitelé expedic.
Pokud jej nemate, pouzijte 3 nahodné lokality
ze zakladni hry.
Improvizovana Proutény vozik Bryle
zbran

* oznacuje herni material ze zakladni hry

PRIPOMENUTI:
+ Karty ziskané za pfibéhové symboly v predchozi kapitole zacinaji vespodu vaseho balicku.

+ Vsechny ostatni karty ziskané v predchozich kapitolach zamichejte do balickii artefaktii a vyba-
veni.

+ Pomocniky zachranéné ve druhé kapitole pridejte mezi ostatni.

+ Vpftipadé prijeti prohry v predchozi kapitole nezapomente na postih.

17
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Priprava a pravidla treti kapitoly

Pouzijte stranu herniho planu s CHRAMEM PTACIHO BOHA.

Tunely hriizy!

1 Umistéte 3 lokality se  ze zakladni hry do le-
vého sloupce dle nakresu. Tyto lokality predsta-
vuji tunel.

2 Ve hte dvou hracii navic umistéte 3 dalsi lokality
se  do pravého sloupce. Tyto desticky jsou z rozsi-
teni Velitelé expedic. Pokud jej nemate, pouzijte 3 na-
hodné lokality ze zakladni hry - 2 lokality tirovné 134
allokalituurovné , ktera bude nahote. P N

A

tri

3 Zamichejte 8 karet setkani tteti kapitoly a vylozte jednu dva
licem dolii na kazdou lokalitu tunelu. (Zbylé karty vratte do
krabice.)

4 Vylozte strazce licem dolii na kazdou desticku lokality - 2 do A
spodniho ¥adku, 2 do prostiedniho a 3 do horniho fadku. dva

PRUCHOD TUNELY

Tunely jsou objevené lokace, nemiizete je ovSem prohledat ani aktivovat, dokud neni lo-
kalita niZe (ve stejném sloupci) zcela bez strazcii. Zpocatku je tedy k dispozici pouze nejnizsi
lokalita. Kdyz poprvé prohledate nebo aktivujete lokalitu tunelu, odhalte vSechny jeji strazce.

Jako obvykle vam strazci nebrani ve vyuzivani efektu lokality a lze je porazit. V lokalitach s vice
strazci je musite porazit jednoho po druhém v libovolném potadi prostfednictvim samostatnych
akci Porazeni strazce.

Kdyzna koncikola stahujete archeologa zlokality s vice strazci, musitesivzit1  zakaZdého strazce.
Kdyz na lokalité nezbyvaji Zadni straZci, odhalte a vyhodnotte p¥islusnou kartu setkani.

Strazci lezici licem dolix se pro uicely efektii karet nachézeji na dané lokalité, nelze je ovSem porazit,
dokud nebudou odhaleni.



Hleddni cesty

Abyste nasli cestu skrz tunely, musite rozlustit

napisy na zdech.
5 Umistéte 2bodovy zeton
] legendy pod kazdy z téch-
to t¥i radkii. Ve hie dvou hracii umistéte
2 zetony. (V kazdém sloupecku 2bodovych
zetonii legend v chramu budou pouze 2 Ze-
tony.)

2 3 4
hra 2 hracit

ROZLUSTENi NAPISU

Zetony badani nesmite posunout nad Zeton
legendy.

Zeton legendy smite ze stupnice odebrat, pou-
ze pokud mate Zeton badani na radku pod nim.
Zeton legendy lze odebrat akci Badani s cenou
nebo nebo - tj. za jednu ze
tfi cen jako v chramu. Odebrany Zeton legendy si
ponechte, ma hodnotu 2 bodii jako obvykle.

Antoinetta

Antoinetta zjevné vi néco, co ty ne.

6

Antoinetta zacina hru s 11bodo- \
vym zetonem legend.

\
P

Antoinetté nahanéji strazci v tunelech hriizu. Kdyz vybi-

Prehledovou kartu
treti kapitoly nechte
vedle herniho planu.

rate, kam Antoinetta posle svého archeologa, ignorujte
lokality tunelu, na nichz je strazce - tyto lokality pro ni
neexistuji.



Uspéchy
PREKONANI STRACHU

Polozte Improvizovanou zbraii vedle balicku Strachu.

Oznacte ji kazdou kartou Strach, kterou odstrani-
te. (Pokud hrajete s Veliteli expedic, pocita se mezi

Upravy

STUDENTSKA OBTIZNOST
Béhem piipravy hry polozte kartu
artefaktu Koruna strdzcii vedle
nabidky karet. Ve hie dvou hraci

tam umistéte i Vilecnou palici.

Oznacte obé tyto karty 2 Zetony
na pripomenuti, Ze v této

partii stoji pouze . Obé

né i kapitantiv Skryty strach. Mystik Improvizova-
nou zbrar oznaci teprve ,odstranénymi” kartami
Strachu, které poutzije pro ritual.)

Ziskate ji na vrsek svého balicku, jakmile na ni bude dostatek

karet Strachu. karty si lze koupit z nabidky karet
Solo: 6 2 hraci: 12 a dokud je nekoupite, zlistanou

. e v ni. Antoinetta je ignoruje.
SMECKA STRAZCU

OBTIZNOST ARNAKOLOG
Jakmile odhalite 3 strazce v nej-
vyssi lokalité, pridejte k nim navic
3 své porazené strazce. (Ve hie
dvou hracii to provedte v obou
nejvyssich lokalitach. PorazZeni
strazci mohou byt od kteréhokoli
hraceiod obou.) MiiZete se takto
vzdat strazcii s vyuzitou odmé-
nou. Poznamka: Pokud nemate
dostatek strazcii, nemiizete tuto
lokalitu prohledat.

Polozte Proutény vozik vedle herniho planu.
Ziskate jej na vrsek svého balicku, jakmile budete
mit dostatek strazcii s nevyuzitymi odménami.
Sdlo: 4 2 hraci: dohromady 8

ZNALEC ARTEFAKTU
Polozte Bryle vedle herniho planu.
Ziskate je na vrsek svého balicku, jakmile budete
mit v hernich oblastech dostatek artefaktii.
Solo: 5 2 hraci: dohromady 10

I v ’ o
Cile treti kapitoly
VSechny lokality tunelu musi byt zcela bez strazcti.
Musite (oba) dosahnout chramu.

Nezapomeiite si zaznamenat p¥ibéhové symboly, vcetné téch z vispéchii.
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Kapitola ctvrta

hd
BUDETE POTREBOVAT:
5610, dva hraci
—
10 karet setkani ¢tvrté kapitoly prehledova karta ¢tvrté kapitoly *Zetony vin
Barka PoZehnani Plast soumraku  *lokalita se zficenym *lokalita s Bilym
strazce letadlem stromem
zbyvajici pomocnici, *1nebo 2 archeologové  prekryvna
desticka prilivu ktefi se vkampani v nepouzité barvé desticka

dosud neobjevili

* oznacuje herni material ze zakladni hry

PRIPOMENUTI:

+ Karty ziskané za piibéhové symboly v predchozi kapitole zacinaji vespodu vaseho balicku.

+ Vsechny ostatni karty ziskané v predchozich kapitolach zamichejte do balickii artefaktii a vyba-
veni.

+ Vptipadé ptijeti prohry v predchozi kapitole nezapomente na postih.

21
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Priprava a pravidla ctvrté kapitoly

Pouzijte stranu herniho planu s CHRAMEM HADIHO BOHA.

mena ndzoru

1 Hru zacinate bez obvyklych vychozich suro-
vin. Misto toho zacnete s 1 soskou a 1 pomoc-
nikem, kterého si vyberete ze 3, jeZ jsou na za-
catku hry k dispozici.

Vyvysena piida
Na plaz shliZeji dva osamocené kopce.

2 Na obé prosttedni lokality polozte strazce licem dolii. Na
tyto strazce umistéte desticku lokality se zficenym letadlem

(na lokalitu s ) a desticku lokality s bilym stromem (na
lokalitu s ), také licem dolii. Na tyto lokality nepokladejte
sosky.

Na zacatku hry tyto lokality nemiizete prohledat ani aktivovat. Jakmile bu-
dou lokality  zaplaveny, tyto dvé lokality odhalite a budou se pocitat jako
lokality  ilokalityirovné .Moznasifikate, co znamena ,zaplaveny". Zjis-
tite to na konci II. kola.

Antoinettin tabor

3 Vytadte akci PoraZeni strazce ze sloupecku soupetovych akci.
Souperova  sev této partii nepouziva. Nechte ji v krabici.

Antoinettini lidé se podle v$eho soustiedi na premisténi tabora do vyssich poloh. Pokazdé
kdyz by vas soupei mél badat, vezme si namisto toho VSECHNY karty vybaveni z nabid-
ky. PoloZte je na Antoinettinu desku a doplnte nabidku karet.



Dobrodruzstvi volid!

Kdo vi, co se skryva uvnitf chramu?

4 Nepokladejte na stupnici badani zad-
né zetony objevii. Polozte prekryvnou
desticku ctvrté kapitoly ptes vrchni
cast stupnice badani tak, aby prekry-
la odmény za dosazeni radkii. Zami-
chejte karty setkani ctvrté kapitoly.
Vytvorte hromadku 4 nebo 8 a zbytek
vratte do krabice.

Predpoklady

Kutilitv pilot ma nékolik poznamek o tom, co pro-
fesor ocekaval, ze zde najde.

5 Vas zapisnik zacina na 3. fadku stupni-
ce badani. Stale pro néj ovSem plati bézna
pravidla: NemtiZete jej posouvat, dokud
pted nim neni lupa (nebo neni na stejném
fadku, hrajete-li za Zurnalistu).

Prehledovou kartu ctvrté kapitoly
nechte vedle herniho planu.
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Priliv

Voda stoupd. Musis si pospisit. Kudy ale dal?
Tak kudy?

Polozte Zeton viny na 1., 2., 4., 5. a 7. fadek
stupnice badani. Polozte desticku p¥ilivuna
desku zasob pod lupy.

Na konci kazdého kola se voda zvedne na nasle-
dujici fadek oznaceny Zetonem viny. Pokud vase
lupa nebude nad destickou prilivu, okamzité
prohrajete.

Vas zapisnik miize byt pod vodou, budete ovsem
chtit, aby byl nejhiife na tirovni p¥ilivu. Pokud je
pod fadkem s prilivem, musite sivzit1  za kazdy
radek, o ktery by se musel posunout, aby byl na
desticce prilivu. Toto provedte na konci kola po
zvednuti prilivu, véetné konce V. kola.

Zachrarnte profesora!

Ptipravte na pole zachrany pomocnikii 1 na-

hodné vybraného pomocnika z tohoto roz-
Sifeni, ktery se dosud v kampani neobjevil. Také
k nému polozte 1 figurku archeologa nepouzité bar-
vy. Toto je profesor Kutil. Ve hie dvou hracii pouzij-
te 2 nahodné pomocniky a 2 figurky archeologii.

Kdyz dosahnete pole zachrany pomocnikii (dokon-

ce i zapisnikem zurnalisty), prectéte skryty text 45. Od této chvile miizete akci Badani vyuzivat k po-
sunovani figurky Kutila namisto Zetonu badani. Neziskate za to zadné odmény - tuto cenu musite
zaplatit za zachranu Kutila. Figurka neblokuje pole v chramu. Ve hie dvou hracii miize kterykoli hrac

posouvat Kutila, jakmile jej jeden z hracii najde.

Kutilovi archeologové musi ziistat nad destickou p¥ilivu, jinak okamzité prohravate.



Zaplaveni pobrezi!

Na konci II. kola presunte desticku prilivu na druhy vadek. Deskou zasob poté prekryjte vSechny lo-
kality

0Od této chvile nejsou k dispozici. Otocte lokality se zficenym letadlem a Bilym stromem. Odted jsou
k dispozici a chranény strazci. Po zbytek hry se pocitaji jako lokality  ilokality irovné . Ptectéte
skryty text 43.

.
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Uspéchy Upravy

PRUZKUM CHRAMU STUDENTSKA
Polozte Bdrku dospodu hromadky 4 nebo 8 karet OBTiZNOST
setkand, Béhem ptipravy hry zacnéte se
Ziskate ji na vrsek svého balicku, jakmile si dolizne- 2 so§kami licem dolii namisto
te posledni (Ctvrtou nebo osmou) kartu setkani. jedné.

OBTIZNOST

DOUPATA V HLUBINACH ARNAKOLOG
Polozte PoZehnini strdzce vedle herniho planu. Vas zapisnik za¢ina na dru-
Ziskate jej na vriek svého balicku, jakmile budete hém namisto tfetiho fadku.
mit dostatek strazcii (s vyuzitymi ¢i nevyuzitymi (Za posunuti zapisniku na tfe-
odménami). ti fadek neni Zadna odména.)

Solo: 4 2 hraci: dohromady 8

RYCHLA ZACHRANA

Polozte Pldst soumraku vedle herniho planu.

Ziskate jej na vrsek svého balicku, pokud zachra-
nite profesora Kutila pied koncem IV. kola. (Ve hre
dvou hracii to znamena zachranu obou figurek.)

Cile ctvrteé kapitoly

Vyhrajete, pokud neprohrajete. Tj. musite dostat svoji lupu a Kutilovu figurku do chramu - obé lupy
a obé figurky ve hie dvou hracii.

Nezapomeiite si zaznamenat p¥ibéhové symboly, vcetné téch z vispéchii.
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Kapitola pata

Splnil jsi sviij iikol. Podafilo se ti najit profesora. Presto si vSak ani jeden z vds nepreje ostrov opustit, dokud
u pobreZi kotvi ta zvldstni lod. Profesor Kutil se domnivd, Ze se jednd o expedici doktora Roberta Havrana,
jeho byvalého Zdka, byvalého kolegy a muze pochybného charakteru. Zatimco se dzungle plni burdcenim
motorii, davdte dohromady pldn, jak zjistit, co maji nové prichozi v planu.

Zanedlouho prijde pomoc, kterou rozhodné nikdo necekal. Tvd byvald vyzkumnd asistentka Antoinetta
dorazi do tabora a chce si s tebou a Kutilem promluvit v soukromi.

,Udélala jsem chybu,” pfizndva Antoinetta. ,Citila jsem, Ze mdm viici doktoru Havranovi dluh, ale...”
+Ale ted'se obdvite, Ze mél jinou motivaci nezZ prostou védeckou zvédavost,” doplni Kutil.
Antoinetta prikyvne.

+To doktor Havran byl ten anonymni ddrce, ktery zafinancoval vasi expedici,” usoudi Kutil. ,Viibec mu ale
neslo o to mé najit. Zajimal se spiSe o... strdZce?”

+Ano," potvrzuje Antoinetta. ,Dala jsem mu vSechny své pozndmky. Tak znéla nase dohoda. Myslela jsem si,
Ze prosté vykladam staroddvné legendy. Viibec mi ale nedoslo, Ze se doktor Havran chce stdt jednim z bohii
Arnaku!”

BUDETE POTREBOVAT:

10 karet setkani paté kapitoly

Sperkatska lupa Signalni Kar-Kalovo
pistole zezlo

sélo dva hraci
— <
*1nebo 2 archeologové SEE——
prehledova karta paté kapitoly *3nebo 5 Zetonii Vnepouzité barvé chram Vodopadu

strachu
* oznacuje herni material ze zakladni hry

PRIPOMENUTI:
+ Karty ziskané za pribéhové symboly v predchozi kapitole zacinaji vespodu vaseho balicku.
+ Vsechny ostatni karty ziskané v predchozich kapitolach zamichejte do balickii artefaktii a vyba-
veni.
+ Pomocniky zachranéné ve ctvrté kapitole piidejte mezi ostatni.

+ Vptipadé ptijeti prohry v predchozi kapitole nezapomente na postih.
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Priprava a pravidla paté kapitoly

Pouzijte stranu herniho planu s CHRAMEM HADIHO BOHA a stupnici badani VODOPADU.
(Viz pravidla, str. 11.)

Nepratelska skupina

Vezméte figurku archeologa v barvé jiné, nez jakou maji hraci a soupef, a polozte ji na levou
spodni lokalitu irovné | jak je naznaceno. Predstavuje zasobovaci konvoj doktora Havrana.
Ve hie dvou hracii bude mit konvoj dvé figurky.

Sber informaci

Havran ma pocetni i logistickou prevahu, a tak by primy
konflikt nebyl moudry. Tviij tym md ovSem jednu vyhodu:
znalost ostrova.

2 Zamichejte balicek karet setkani paté kapitoly
a vylozte jednu kartu licem dolii na kazdou loka-
litu tirovné  misto sosky. Zbylé karty vratte do 2
krabice.

Pokazdé kdyz objevite lokalitu irovné , odhalte ptislusnou
kartu setkani. Vyhodnotte ji ihned pred nebo po efektu desticky
lokality.

KdyZz vas souper objevi lokalitu, kartu setkani si necha a na konci hry 1
za ni ziska 3 body.

s,V v
Vas souper
3 Vytadte tuto desticku ze sloupecku soupefovych akci.

Zasobovaci konvoj se pohybuje po cesté ve tvaru pismene S, jak

je naznaceno. Pokaidé kdyz provede jednu ze zbyvajicich ctyr akci

Prohledanti lokality, posurite po vyhodnoceni akce figurku (obé figurky)
zésobovaciho konvoje o jeden krok dale. VSimnéte si, Ze figurky konvoje neblokuji pole
lokalit, takZe na né (vy nebo soupef) stale miizete umistit archeologa.

Pokud konvoj dosihne konce své cesty (tj. chramu), okamzité prohravite.
28



Preruseni zdasobovaciho retezce

Vypada to, Ze se Havran pokousi u Bilého stromu zaloZit tabor — nebo dokonce opevnéni! Podle Kutila by
mu to poskytlo nemalou moc. ,Prastari vérili, Ze obrady provadéné u Bilého stromu maji vliv na prirodni
sily po celém ostrové. Musime ten konvoj zastavit!”

Konvoj miizete vracet. Pokazdé kdyz si koupite kartu z nabidky, zkontrolujte lokality ve sloupci
pod ni. Pokud je v tomto sloupci figurka konvoje, vratteji o jeden krok zpatky (pokud neni na poca-
tecni lokalité cesty). Ze stupnice badani 1ze konvoj vratit, pokud si z nabidky koupite patou kartu zleva.

Spojenci ve vasi veci

Vettelce snadno vydési prastari arnacti strazci. Kdyz se
vas archeolog nachazi na stejné lokalité jako figurka za-
sobovaciho konvoje, miizete utratit odménu strazce,
abyste posunuli figurku konvoje o 1 krok zpatky (na-
misto bézného vyuziti odmény strazce). Jedna se o volnou
akci. Ve hie dvou hracii musi jit o vaseho archeologa i va-
Seho strazce.

Dva konvoje

Kdyz ve hie dvou hraclt souper prohleda lokalitu,
oba  konvoje se posunou o jeden krok. Kazdou
akci 1ze ovem vratit pouze jednu figurku (tj. jednu
5 . za kazdou koupenou kartu nebo utracenou odménu
Prehledovou kartu paté kapitoly strazce). Samoziejmé prohrajete, pokud kterékoli
nechte vedle herniho planu. q . . . . .
gurka zasobovaciho konvoje dosahne chramu.
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Uspéchy Upravy

VELKA UTRATA STUDENTSKA
Polozte SperkaFskou lupu vedle nabidky karet. OBTiZNOST
Oznacte ji 1 zetonem pokazdé, kdyz si koupite nebo Ziskate dvojnasobek vychozich
ziskate kartu z nabidky, ktera ma cenu alespon surovin.
nebo .
Ziskate ji na vrsek svého balicku, jakmile je na ni do- OBTIZNOST
statek Zetonti. ARNAKOLOG
Solo: 6 2 hragi: 12 Kdyz béhem piipravy hry

vytazujete ze sloupecku
Havranovych akci desticku
s, dejtejidojeho odhazo-

PREPADENI KONVOJE

Polozte Signdlni pistoli vedle herniho planu.

Oznacte lokalitu zetonem strachu, kdyz z ni pomoci vaci hromadky. Po I kole se
strazce vratite figurku konvoje. zamiché zpatky do sloupecku
Ziskate ji na vrsek svého balicku, jakmile oznacite a Havrantiv konvoj se ve I1. aZ
dostatek riiznych lokalit. V. kole pohne vzdy pétkrat.
Solo: 3 2hraci: 5

OSUDOVE STRETNUTI

Polozte Kar-Kalovo Zezlo pobliz stupnice badani.

Ziskate jej na vrsek svého balicku, pokud se vase lupa
a figurka konvoje nachazi na poli se skrytou lokalitou.
Ve hte dvou hracii se na tomto poli museji nachazet
obé figurky konvoje a lupy obou hracii.

Cil paté kapitoly

Abyste vyhrali, musite (oba) dosdhnout chramu a odehrat vSech 5 kol. Pokud chramu dosahne konvoj,
ihned prohrajete.

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

hd
BUDETE POTREBOVAT:
s6lo dva hraci
—>
8 karet setkani Sesté kapitoly prehledova karta Sesté kapitoly
Motocykl Gong Posvatna *10 Zetonii chram Bilého
probuzeni ratolest strachu stromu

* oznacuje herni material ze zakladni hry

PRIPOMENUTI:

+ Karty ziskané za pfibéhové symboly v predchozi kapitole zacinaji vespodu vaseho balicku.

+ Vsechny ostatni karty ziskané v predchozich kapitolach zamichejte do balickii artefaktii a vyba-
veni.

+ Vpripadé prijeti prohry v predchozi kapitole nezapomerite na postih.
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Priprava a pravidla sesté kapitoly

Pouzijte stranu herniho planu s CHRAMEM HADIHO BOHA a stupnici badani BILEHO STROMU. (Viz
pravidla, str. 12.)

Jdete pozde!

1 Polozte cervenou figurku archeologa na horni
radek stupnice badani. Toto je doktor Havran. Ne-
umistujte na stupnici badani zadné zetony legend
ani Zetony objevii.

2 Zamichejte desticky strazcii a umistéte 9 z nich licem
dolii za Havrana - ve hre dvou hracii pouzijte 18 straz-
cu! Pripadné zbyvajici strazce vratte do krabice. Desticky
v chramu budou pro tuto kapitolu predstavovat hromadku
strazcii. Pokazdé kdyz mate polozit straZce na nové objevenou
lokalitu, vezméte jej z Havranovy hromadky na hernim planu.

Anebo ne?

3 Polozte 2 Zetony strachu nad nabidku karet, k polim II \_J J
alllL

Na zacatku II. kola a poté znovu na zacatku III. kola vylozte
strazce z Havranovy hromadky na kazdou lokalitu irovné a , kterd je objevena a na niz ne-
lez{ zadny strazce. Zetony strachu slouzi k pfipomenuti tohoto pravidla.



Znalost terenu

4 Projdéte balicek karet setkani Sesté kapitoly
a vezméte z néj pouze karty oznacené pribého-
vym symbolem, jehoZ cestu jste na kampanovém
listu oznacili od zacatku do konce. Umistéte tyto
karty na lokality urovné  dle nakresu. Nepo-
kladejte na tyto lokality soSky, ovSem nebojte,
soSky budete moci ziskat pravé z karet setkani.
Na ostatni lokality iirovné  poloZte po 1 soSce
licem dolii. Na kazdou lokalitu irovné  poloz-
te 1 sosku licem vzhiiru a 1 sosku licem dolii jako

) obvykle.

Kdyz objevite lokalitu s kartou setkani, vyhodnotte p¥i-
1 slusnou kartu ihned pred nebo po efektu desticky
5 lokality. Poté na lokalitu polozte strazce.

Havranova posedlost

Doktor Havran uz ma dost studia. Ted'své archeologic-
ké teorie proveériv praxil

Zablokujte Havranovou lupou pole chamu nej-

vice vlevo a dejte Havranovi dva 11bodové ze-
tony legend.

6 Vytadte desticku Objeveni nové lokality ze
sloupecku Havranovych akci a nahradtejizele- - J
nou destickou Badani.

s.f:f::;i‘;:;;; ’::Z;:;e Namisto obvyklych efektii maji Havranovy destic-
vedle herniho pldnu. ky PoraZeni straZce a obé desticky Badani nasledujici

efekt: posunou jej k dokonceni prastarého obtadu. S
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Obrad Bileho stromu

Bitva mezi vami a Havranem se odehraje na stupnici badani. Jeho obiad miizete narusit tak, Ze
umistite sosku (2 sosky ve hie dvou hracii) do obou obiadnich sini.

HAVRANUV SESTUP

Kdyz Havran provadi badani, posuite jeho figurku
astrazce ojeden fadek nize. K prvnimu obfadu dojde v nizsi
obradni sini. Dokud neskonéi, nesmite posouvat Zetony ba-
daninad tuto sin.

PRVNI OBRAD

Kdyz Havran dosahne nizsi obradni siné, zahaji prvni obfad. Kazda z jeho nasledujicich 4 akci Ba-
dani umisti 1 Zeton strachu na piedestal, na némz zadny Zeton strachu dosud nelezi — pole nejvice
vlevo nebo vpravo, podle Sipky na sloupecku akci. Jeho Zetony strachu se s vasimi sosSkami vzajemné
neblokuji. Pokud ovSem umistite soSku na zeton strachu, musite si vzit 2 karty Strachu do své herni
oblasti. Havran miize jednoduse umistit Zeton strachu pod soSku.

STRETNUTI

Jakmile Havran umisti étvrty zeton strachu, vyhodnotte stfetnuti.

nizsi obradni sir

Pokud v sini nemate sosku (2 sosky ve hie dvou hridii), prohravate.

Poté porovnejte své strazce. (Snad jste stihli néjaké porazit.) Pokud mate (oba dohromady) alespon
tolik porazenych strazcii, kolik je v Havranové hromadce, nic se nestane. Pokud jich ma Havran vice,
zmocni se pokladii Arnaku — za kazdého strazce, kterého ma oproti vam navic, polozte 1 kartu arte-
faktu z balicku na desku soupere. Havran poté uprchne.

HAVRANUV UTEK

Piesuiite Havranovu figurku pirimo do vyssi obiadni siné. Strazce nechte spolu s vasimi zetony ba-
danivnizsi komnaté. Od této chvile jiz nepokladejte strazce na nové objevené lokality.

Vyradte zelenou desticku Badani ze sloupecku Havranovych akci. V poslednich dvou ko-
lech bude badat vzdy dvakrat.

Odhalte vrchni 3 strazce z Havranovy hromadky. MiiZete je porazit stejné jako sovu v prvni kapito-
le, vlibovolném poradi. Pokazdé kdyz jednoho strazce porazite, odhalte nového.

NemiiZete posunovat zetony badani, dokud v sini zlistavaji strazci. Na konci kola za né ov§em ne-
ziskate Strach.

DRUHY OBRAD

Havran mezitim zahaji druhy obtad a s kaZdou akci badani umisti1Zeton strachu, stejné jako predtim.
Dostarite se do jeho siné a umistéte do ni soSku - 2 sosky! —, nez provede svou posledni akci.

Pied V. kolem pripravte sloupecek Havranovych akci tak, aby Badani bylo vespodu.

Kdyz Havran provede svoji posledni akci ve hie, vyhodnotte stretnuti. Pokud jste do
té doby neumistili dostatek soSek, prohravate. Pokud jste umistili dostatek sosek, vy-
hravate celou kampan!



Uspéch

V této kapitole maji ispéchy hodnotu bodii, jez prictete k za-
vérecnému skore. Ve hie dvou hracii tyto body prictéte poté,
co soucet bodii obou hracii vydélite dvéma a odectete od néj
Havranovo skére.

PROSLAPANI CESTY
Polozte Motocyklvedle herniho planu.
Ziskate jej na vrsek svého balicku, pokud obje-
vite vSechny 3 lokality v jednom sloupci. Ve hre
dvou hracii musite objevit vSechny lokality ve
dvou sloupcich.

ZLOMENI KOUZLA

Polozte Gong probuzenivedle stupnice badani.

Ziskate jej na vrsek svého balicku, pokud vas
zapisnik bude na fadku, kde se nachazi figur-
ka doktora Havrana. Ve hie dvou hracii na
tomto fadku musi byt zapisniky obou hraci.

OVLADNUTi STRAZCU
Polozte Posvitnou ratolest vedle herniho
planu.
Ziskate ji na vrSek svého balicku, jakmile po-
razite vSechny strazce.

Upravy

SAMOSTATNA KAPITOLA
Pokud tuto kapitolu hrajete coby
samostatnou vyzvu a ne jako sou-
cast kampané, miizete jednoduse
pouzit karty setkani, které jste
ziskali pti poslednim odehrani kam-
pané, pripadné si ndhodné vyberte
2 nebo 4 karty.

STUDENTSKA OBTIZNOST
Béhem piipravy projdéte balicek
vybaveni a vezméte si kartu Auto-
mobil, Parni lod'nebo Vzducholod’
podle toho, na kterou narazite jako
prvni. (Poté balicek zamichejte.)
Hru zacnete s touto kartou na vrsku
balicku. Udélejte to pred liznutim
karet pro L. kolo. (Ve hie dvou hracu
kaZdy hrac zacne s jednim z uvede-
nych dopravnich prosttedkii.)

OBTIZNOST ARNAKOLOG
Na zacatku hry sivezméte o1
méné (oba hraci).

Nemiizete vyhrat, pokud (oba) ne-
dosahnete chramu.

Cil kampane

Abyste vyhrali, musite Havranovi zmarit oba obfady. Pokud prijmete prohru, prectéte skryty text 44.
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Konec sesté kapitoly

Pokud vyhrajete Sestou kapitolu, vyhravate i celou kampan:

Zaverecne bodovani

Spocitejte si body za Sestou kapitolu. Poté sectéte skdre za vSech Sest kapitol, ¢imz ziskate skére za
celou kamparni. (Pokud ve hie dvou hraci neni skére za kampan celé ¢islo, zaokrouhlete jej nahoru.)
Skore si zapiSte, budete jej za chvili potfebovat.

v L4
Urceni cesty
Nyni spocitejte ziskané pFibéhové symboly. Predstavuji 3 riizné cesty. Pfectéte pouze text u cesty
s nejvyssim poctem symbolii.
Oznacené kiizovatky se pocitaji za oba symboly. V pripadé shody si vyberte cestu, ktera se dle vés
k vasemu pribéhu nejvice hodi.




Varianty
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Skryté pribehové texty

11

Po nékolikadennim patrani jste konecné nalezli
cestu k hnizdu té stviiry. Vydas se vzhiiru po sté-
né vitesu.

Kdyz vykoukne$ zpoza fimsy, setkas se tvari
v tvar s obrovskou sovou. Nevypada, Ze by se té
chystala seZrat — alespon ne hned.

Davas si pozor, abys neudélal zadné prudké po-
hyby, a pomalu se vytahnes na fimsu. I ve stoje
stale musis pozvednout hlavu, aby ses tomu tvo-
rovi mohl podivat do oci.

Za o¢ima jako drahokamy vycitis inteligenci. Ten
ptak je ostraZity, nikoli vSak nepratelsky. Dalo by
se s nim snad néjak komunikovat? Skoda, Ze toho
o téch legendarnich strazcich nevis vice. Kutil by
si urcité poradil.

Ahal! Ale Kutil tady prece jen byl! Uprostted hniz-
da spattis zapisnik, ktery urcité pochazi z profe-
sorovy expedice!

Ale ptinesl ho sem primo Kutil? Donesl ho sem
ten ptak? Nebo je to snad to posledni, co zde po
Kutilovi zbylo?

Chces-li znat odpovéd, musis ziskat ten zapisnik.
Ale jak? Po namahavém vystupu se nemiiZes spo-
lehnout na rychlost. A toho tvora urcité nepre-
miiZes silou... Treba by ale zvazil vymeénu.

Kdyz porazis soviho straZce, ziskas Denik prof.
Kutilana vrsek svého balicku.

12.

,Presto zvitézim!" prohlasi Havran, vytahne
zkapsy zlaty medailon s modrym kamenem ana-
sadi si ho na krk.

Kdyz jsi u néj tak blizko, okamzité si vS§imnes
zmény. KiiZe na rukou mu zfialovi a o¢i zCernaji.
Zapotaci se a zalapa po dechu.

PremiizZe té hriiza, soucit a neptijemny pocit, ze
té mohl potkat stejny osud. Volas na néj a prosis
ho, aby si ten medailon zase sundal.

Havran pootoci hlavu a pohlédne na tebe prazd-
nym pohledem, bez znamky porozumeéni. Jeho
mysl se vytraci.

Vytahnes sviij zapisnik, prectes nahlas starobyly
vers$ a doufas, Ze vSe vyslovujes spravné — prece
jen to je jazyk prastarych. Ale ano! Zabralo to!
Havran, plny starodavné moci, ti rozumi.

Sunda si medailon z krku a ihned se zhrouti. P¥i-
spéchas k nému a zkontrolujes mu puls. Je nazi-
vu. Nahle se mu zachvéji vicka a popadne té za
ruku. Ma chraplavy a zeslably hlas, slova jsou
viak uprimna. ,Dékuji... ti. Sotva to vyslovi,
upadne do bezvédomi.

Kutil mu zkontroluje o¢i, jejich neptirozena bar-
va pomalu mizi.

,2Dostane se z toho," oznami Kutil s iilevou. ,Ma
sice utrapenou mysl, jsem ale rad, Ze nepftisel
orozum.”

Konec.

13.

Sledovani stopy pestie opereného strazce té do-
vedlo na spoustu podivnych mist, Zadné ale ne-
bylo zajimavéjsi nez toto hnizdo z klacikii a vétvi.
Hadas, Ze v ném byvalo nékolik vajec, ted'je ov-
Sem prazdné. Stopar nedaleko od hnizda objevi
Antoinettin otisk boty.

Jiz o tomto strazci vis, Ze je velice tajniistkarsky.
Mozna ukryl néktera vejce na misté, kde si jich
Antoinetta nev§imla.

Ano! Po chvili peclivého patrani jedno skutecné
najdes.

Pristi kapitolu zacnéte s kartou artefaktu Po-
divné vejce vespodu svého balicku.



14.

17.

Ac je toto misto plné dechberoucich objevii, zad-
ny nich zdaleka nepredcil tvou radost ze shledani
s Kutilovym pilotem.

Pilot se od profesora oddélil p¥i uitoku strazce
a ma stejné velkou radost, ze té vidi. Potvrzuje,
ze Kutil skutecné hledal Kar-Kalliv chram. Sice
stale zlistava zahadou, kde se profesor nachazi,
nicméné do tvého tymu se pravé pridava dalsi
prizkumnik.

Védét, zZe byl profesor Kutil jesté nedavno nazivu,
té povzbuzuje.

15.

UGS se zptlisoblim arnackych strazcii. Ackoli se
jejich podoba riizni, ¢asto se chovaji podobné.
V jejich jednani je patrna inteligence, a prestoze
obvykle cestuji osamocené, casto spolupracuji
aneznamym zpuisobem spolu komunikuji na dal-
ku.

Zacinas chapat, pro¢ tito tvorové profesora Ku-
tila tak fascinovali. Jejich studiem se toho lze
spoustu naucit.

vov

Pristi kapitolu zacnéte s kartou artefaktu Ka-
menné pirko vespodu svého balicku.

16.

Kdyz se béhem vecefe zacne stmivat, pristoupi
k tobé kuchar, ktery vypada ponékud rozpacité.
Zvysi hlas, aby ho vSichni slyseli, a spusti: ,Vime,
jak pro vas bylo tézky, kdyz Antoinetta odesla,
a... no... prosté jsme vam chtéli fict, Ze at uz nas
povedete kamkoliv... piijdem s vama."

Clenové expedice vam vénuji Pozorny ddrek.

vov

Pristi kapitolu zacnéte s touto kartou vybaveni
vespodu svého balicku.

Kdyz si uvédomi, Ze se na néj nechystate zauitocit,
doktor Havran se trochu uvolni a misto tisklebku
se pohrdavé usméje na profesora Kutila.

Tolik k archeologické etice! Vidim, Ze ses rozhodl
tu moc uzmout pro sebe. Presné to jsem ale oce-
kaval."

Havran sahne do ruksaku a vytahne z néj kus
modrého kamene. ,Predpokladam, Zze moc dobre
vite, co toje."

Vsichni to poznavate. Je to srdce Bilého stromu.
Havran spokojené prikyvne. ,Blahopteji vam,
nyni jste pany tohoto stromu. Brzy bude mrtvy
a ja budu mit sviij vlastni."

Profesor Kutil je strachy bez sebe. ,Uvédomil sis,
ze obrad ten kamen probudi? Roberte, podivej se
na svou ruku!”

Ruka doktora Havrana ma stejnou barvu jako
kémen. Zilami predlokti se mu plazi modré tipon-
ky, jeho ruka vysycha a chradne.

,Nemiizu to pustit!" vykiikne Havran. ,Pomozte
mi! Pomoc!”

Bézi$ mu na pomoc. Umirajici strom se zachvéje,
zemé se ottasa. Doktor Havran pada k zemi.

Havranova ruka, spojena s modrym kamenem,
udeti na podlahu siné, odlomi se mu od zapésti
proménéného v kamen a zastavi se vam u nohou.

,BEZ!" zak¥ici Antoinetta. ,Zachran strom. My za-
chranime ostatni!”

Popadnes$ kdmen a rozebéhnes se. Dfevo praska
a kameny padaji, zatimco se prodiras rozpadaji-
cimi se koteny stromu. Plice ti naplni prach. Kdy?z
se vynoris z kotentl, dusis se a lapas po dechu.
Vi§, kam to srdce patii. Bez dechu se ti neSplha
snadno, ale podafi se ti dosahnout zejici diry,
kterou po sobé zanechal bezohledny doktor Hav-
ran. Opatrné do stromu vratis srdce a otfesy
okam?Zité ustanou.

Diky peclivému badani se ti podatilo nabyt veé-
domosti pottebné k zachrané Bilého stromu. Ted’
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pred tebou ale stoji jina zahada. Proc ti kdmen
neublizil tak jako doktoru Havranovi?

Némy strom ti nemiize dat zadné vysvétleni,
v hloubi duse ale citis jeho vdeék.

Konec.

18.

To zachranéné vejce se vylihlo!

A strazcimladeé té skutecné prekvapilo! Navzdory
svému ocekavani pred sebou totiz nemas ptaka,
nybrz spise opereného jestéra.

Tvé vzezieni naopak mladé viibec nevydésilo.
Mas podezreni, Ze té povazuje za matku, protoze
té sleduje na kazdém kroku.

vov

Pristi kapitolu zacnéte s kartou artefaktu Mld-
dé strazce vespodu svého balicku.

19.

Vypozoroval jsi spojent, které mezi sebou strazci
maji, a citis, Ze se stavas jeho soucasti. Ackoliv se
setkavate poprvé, mas pocit, ze té strazci Arnaku
poznavaji.

Podle povésti byli strazci stvofeni a ovladani ob-
rady, jeZ se provadély u ,Bilého stromu”. Nové vy-
tvoteny vztah se strazci ti snad pomiize pochopit
tyto obfady a podstatu propojeni vSech arnac-
kych tvorii.

vov

Pristi kapitolu zacnéte s kartou artefaktu Bdje
o piivodu vespodu svého balicku.

20.

Béhem pozorovani arnackych kamenti objevis
modry nerost se silnymi magnetickymi vlast-
nostmi. Diky tomu konecné pochopis, pro¢ jste
se porad ztraceli, a miizes prekalibrovat kompas.
Porad nebude ukazovat spravnym smérem, ale
mozna té strelka dovede na néjaké zajimavé mis-
to.

vov

Pristi kapitolu zacnéte s kartou vybaveni Zma-
teny kompas vespodu svého balicku.

21.

Nékolik zdrojii vody na ostrové vyrazné zapa-
cha. Tviyj tym nashromazdil dostatek vidajii, aby
mohl vyhodnotit, Ze tato voda — nebo mozna jeji
zapach - bezpochyby ovliviiuje chovani strazcii.
Je nacase pustit se do experimentovani.

vov

Pristi kapitolu zacnéte s kartou vybaveni Védro
na vodu vespodu svého balicku.

22.

Havran vypada jako zvife zahnané do kouta.
A zvifata zahnana do kouta jsou nebezpecna.
Ustoupis a poZadas o totéZ i straZce, aby mél Ha-
vran cestu k itéku.

Doktor si narovna bundu a pokusi se opét piiso-
bit diistojné. ,Vidim, Ze také znas tajemstvi toho,
jak davni obyvatelé Arnaku ovladali straZce. Vy-
borné. Toto kolo vyhravas.”

Obezretné si té prohlizi, nespousti z tebe oci
a pritom se presouva k vychodu. KdyZz prochazi
kolem podstavce, prevrhne tvoji soSku a polozi
na jeji misto svou vlastni.

Nic se nestane.

.My jsme obtad neprovadéli,” vysvétli Kutil. ,Jen
jsme ho zvratili. Strazci ted' mohou jednat z vlast-
nivile."

Havran zira - na Kutila, na tebe i na strazce, kte-
7i stale jako by poslouchali tvé rozkazy. ,Tak jak
to...?"

,Empatie, respekt a diivéra,” fekne Antoinetta.

Havrannevéricné zavrti hlavou, pak se otocia da
na uték. Ani si neuvédomi, Ze ho nikdo neprona-
sleduje.

Konec.



23.

25.

VaSe Spionaz konecné nese ovoce! Nékolik neopa-
trnych slov ¢lena Antoinettiny expedice prozra-
dilo lokaci prastarého astronomického zatizeni.
Podobné artefakty se nasly i ujinych starovékych
civilizaci, ale zadny z nich se tomuto nepodobal.
Jaky mél asi vyznam pro lidi, ktefi jej vyrobili?

vvvvvvvvvv

inetta hledala?

Pristi kapitolu zacnéte s kartou artefaktu Ka-
menny kalenddr vespodu svého balicku.

24,

V nadéji, Ze mu porozumis, pozadas Havrana,
aby vysvétlil, co ho vedlo k jeho ¢intim. Chvili
se tvari podeziravé, kdyz si ale uvédomi, Ze tva
otazka neni zadna lest a Ze tvi lidé necekaji na
prilezitost k titoku, uvolni se a prizna: ,Uz si tim
vlastné ani nejsem jisty."

Havran si sahne do kapsy a vytahne lahvicku.
,NVody zivota a smrti." Pfikyvne smérem k Antoi-
netté. ,Prostredek k ovladnuti strazcii a mozna...
i néco vic. Samoziejmé je to jed, ale také Zivot-
ni sila tohoto stromu, jehoz koteny proriistaji
celym ostrovem. A taky... jsem doufal... Zavrti
hlavou. ,Ale bylo to blahové. Moc dobfe jsem to
védél." Podiva se Kutilovi do oéi. ,Rikal jsi mi to
uz pred lety.”

Kutil potrese hlavou. ,Ty Vody mohou smrt od-
dalit, ale ne zvratit. Obzvlasté ne nékoho, kdo je
pryc tak dlouho."

Havran Kutilovi hodi lahvicku. ,Vzdavam se. Vy-
hrali jste.”

Profesor Kutil si ji schova do kapsy. ,Ne, Roberte.
Tim, ze ses vzdal, jsi také vyhral."

Konec.

Tviij vyzkum ukazal, Ze riizné zdroje vody majina
strazce riizny vliv - jsou po nich neklidni, rozzu-
feni, krotci nebo ostraziti. Prastari vérili, Ze tyto
nalady lze ovladat pomoci ritualii provadénych
na misté zvaném Bily strom.

Mas podezreni, ze tyto vody mohou mit vliv i na
dalsi zivé tvory.

Pristi kapitolu zacnéte s kartou vybaveni Uklid-
nujici vytazek vespodu svého balicku.

26.

Vystopovali jste magneticky nerost az ke zdroji -
na Arnak kdysi ddvno dopadl meteorit. Prastari
jej uctivali a tézili, slouzil jim k vyrobé artefaktii
avyzdobé chramti po celém ostrové. Zar z dopadu
vytvoril modry obsidian, ktery byl cenén zejmé-
na pro vyrobu obtadnich zbrani. Prostfednictvim
téchto nerostii je propojeno mnoho posvatnych
predmétii a mist na celém Arnaku.

Pristi kapitolu zacnéte s kartou artefaktu Mag-
netickd ruda vespodu svého balicku.

27.

Po timorné cesté konecné dorazis k orlimu hniz-
du. Tvari v tval ohromnému dravci zacinas po-
chybovat, zda to bylo moudré rozhodnuti.

Ted ale neni cas vahat. Mezi vétvickami a listy
tvoricimi hnizdo zahlédnes zcela jiné listy — né-
kolik stran z deniku!

Sebrat tento poklad ptakovi s tak ostrym zrakem
- a ostrym zobakem - se neodvazujes. Treba by
ale zvazil vyménu.

Kdyz porazis orliho strazce, ziskas Pozndmky
o strazcichna vrSek svého balicku.
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28.

31.

Kdyz stojis tvari v tvar svému nepfiteli, pocit vi-
tézstvi vystiida soucit. Opravdu se ten muz od
tebe, Kutila nebo Antoinetty, ktera také byvala
vasim protivnikem, tolik li§i?

Neodvazuje$ se prehlizet nebezpeci aktudlni si-
tuace. Havran je zahnan do kouta, pripraven
k uitéku i boji. MoZna ho ale presvédcis, aby si
promluvil.

Zavér zavisi na tom, jak dobve jste vedli svou
expedici. Prectéte text odpovidajici vasemu
skore za celou kampan.

19 ¢i méné: prectéte skryty text 34.

20 az59: prectéte skryty text 41.

60 az 99: prectéte skryty text 24.

100 nebo vice: prectéte skryty text 39.

29.

Nejsi Zadny lovec pokladii. Na Arnak té dovedla
zachrana profesora Kutila, ne bohatstvi a slava.
Ale tahle... tahle mince... zaFi jasnéji nez ostatni.
Byl to $tastny nalez, ano. Nechas si ji. Nechas si ji
pro sebe. Nechas si ji navzdy.

vov

Pristi kapitolu zacnéte s kartou vybaveni Pro-
kletd mince vespodu svého balicku.

30.

Diky pili, trpélivosti a peclivému pozorovani zvé-
dové zjistili, ze sbirka sosek doktora Havrana
slouzi zlovéstnému tcelu. Jsou nedilnou soucasti
obtadu, kterym chce ovladnout vechny prirodni
sily ostrova. Snad ti tento nahled na obtad po-
miiZe Havrana zastavit.

vov

Pristi kapitolu zacnéte s kartou artefaktu Tem-
nd soshka vespodu svého balicku.

vyviv

Véris na kletby? Na hadi bohy a kouzelné runy?

Mozna na tom nezalezi. Ale zalezi na tom, Ze lidé,
kteti zde Zili, na to vSe vérili. Bohatstvi tohoto
ostrova nepredstavovaly pouze poklady. Kazdy
artefakt, kazdy drahokam i ta nejmensi mince
miize mit duchovni vyznam.

Pravé tato tajemstvi té Zenou vpred, hloubéji do
srdce Arnaku.

P¥isti kapitolu zacnéte s kartou vybaveni Hor-
nickd prilba vespodu svého balicku.

32.

Havran si sahne do kapsy a vytahne lahvicku
plnou zahadné tekutiny. ,Myslite si snad, Ze jste
dokoncili obrad?“ Zattese hlavou. ,Ne, dokud ne-
udélate tohle!”
Odzatkuje lahvicku a tfemi rychlymi dousky vy-
pije jeji obsah.

Havranovy o¢i se rozsiti hriizou, zatimco se mu
na kiizi zacnou tvotit Supiny. Nehty se prodluzu-
ji, az pripominaji drapy, a lebka se pomalu defor-
muje.

To groteskni stvofeni nedovoli, aby se nékdo stal
svédkem celé jeho promény, a radéji se po ctyrech
odplazi pryc. Jako posledni z néj zahlédnes spicku
ocasu.

Opravdu to byla soucast obfadu? MoZna ano,
zaroven ovSem pochybujes, Ze to mél doktor Ha-
vranv umyslu. Muz, ktery chtél byt panem Bilého
stromu, nyni musi byt jeho strazcem.

Konec.



33.

Ze strazci, kteri byli Havranovymi loutkami, se
stali tvi spojenci. Stoji po tvém boku, cvakaji dra-
py a podupavaji tlapami.

Zavér zavisi na tom, jak dobve jste vedli svou
expedici. Piectéte text odpovidajici vasemu
skore za celou kampan.

19 ¢i méné: prectéte skryty text 38.

20 az59: prectéte skryty text 22.

60 az 99: prectéte skryty text 42.

100 nebo vice: prectéte skryty text 35.

34.

V nadéji, Ze mu porozumis, Havrana pozadas,
aby vysvétlil, co ho vedlo k jeho ¢intim. Odpovi ti
s iSklebkem.

JJen se na sebe podivej. Predstiras, ze ti na mné
zalezi, ale ve skutecnosti chces, abych se zlomil
avzdal. Ne. Na to jsem uz zasel prilis daleko.”

Havran si sahne do kapsy a vytahne lahvicku.
,Mate za to, Ze jste vyhrali," pronese a ukaze na
podstavec. ,Ja jsem ale ziskal Vody Zivota a smr-
til"

Doktor Havran odzatkuje lahvicku a vypije jej
obsah. Tazaveé se otocis na Kutila, ten je ale stejné
zaskoceny jako vSichni ostatni.

Havran se zaSklebi a zapotaci. Zmatené se podiva
na lahvicku a pak se zhrouti na zem. Profesor Ku-
til mu prispécha na pomoc, ale uz nic nezmiize.
Havran se jisté nechtél otravit, nemas ale tuseni,
ceho se snazil dosahnout.

Konec.

35.

Havran vypada jako zvife zahnané do kouta,
protoZe se jim stal. Moc dobte ale vis, jak se k ta-
kovym zvifatiim chovat. Klidnymi, konejsivymi
slovy a bez prudkych pohybii se ho snaZzis pre-
svédcit, Ze nepredstavujes hrozbu.

.Ze nejsi hrozba?" podivi se Havran. ,Ovladas
viechny strazce na ostrove!"

Svym zpiisobem ma pravdu. Podafilo se ti zjistit,
jak tyto siné posilaji zpravy vzdalenym straz-
ciim. A mozna by se to dalo povazovat za rozka-
zy. Ty tvory ale k nicemu nenutis, Ze ne? Musi té
prece poslouchat z vlastni viile.

Najednou znejistis. Strazci maji za tikol ochrario-
vat tento ostrov. Ovliviioval jsi snad néjak jejich
smysl pro povinnost a primél tyto majestatni
tvory, aby svoji loajalitu sousttedili na tebe? Ne-
mél by jim vladnout zadny cloveék.

Pomalym, ale rozhodnym pohybem seberes Ha-
vranovi sosku z ruky. Otocis se ke straZctim a za-
hvizdas jméno sovy.

Strazci ukroci stranou a vystoupi sova, jez vysly-
Sela tvé volani.

Kleknes si na koleno a v naptaZenych pazich ji
nabidnes soSku. Sovi strazce ji prijima a ostatni
se zdaji byt spokojeni.

Od tohoto dne jiz Zadny Clovék tyto piedestaly
nepouZije k ovladani strazcii. Od této chvile si
straZci budou vladnout sami.

Konec.
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36.

38.

Celodenni diina té unavila. A nejhorsi na tom
je, Ze to nesmis dat najevo. Vedes celou expedici.
Musi$ vZidy byt tim, o koho se da op¥it. Musis po-
vzbuzovat ostatni. Musis je inspirovat, aby i pres
nesndze pokracovali v praci, i kdyZ nutné potve-
bujes odpocinek.

A tak nezalezes do stanu a neulehnes ke spanku,
ale zamiris k veCernimu taboraku, narovnas ra-
mena a prijmes tihu veleni. OvSem to, co vidis ko-
lem ohné, té priméje se zastavit na okraji kruhu,
s tvari ve stinu a botami ve svétle plamenti.

Vidis své lidi, unavené, ale spokojené, hrdé na to,
co dnes dokazali. Kdyz si té v§imnou, na tvarijim
hraje usmév a hned ti udélaji misto, aby sis mohl
prisednout.

Jisté, miize byt vycerpavajici byt stale ostatnim
oporou. Jsou to ale tvojilidé, a byt tu s nimi ti do-
dava vice sil, nez sis myslel.

Pristi kapitolu zacnéte s kartou vybaveni Vy-
chdazkova hiil vespodu svého balicku.

37,

Znas tajemstvi strazZcii, Bilého stromu i Vod Zivo-
ta a smrti. Pomoci téchto znalosti se ti podarilo
ovladnout Havranovy strazce a zmarit jeho obfa-
dy. Obavas se viak, Ze ma v rukavu jesté posledni
trik.

Zavér zavisi na tom, jak dobie jste vedli svou
expedici. Prectéte text odpovidajici vasemu
skore za celou kampan.

19 ¢i méné: prectéte skryty text 32.
20 aZ59: prectéte skryty text 40.

60 az 99: prectéte skryty text 12.

100 nebo vice: prectéte skryty text 17.

Kdyz se strazci kolem tebe a doktora Havrana
priblizi, zméni se jeho uisklebek v tismév.

»Myslis si, ze se ti je povedlo zkrotit," fekne. ,Ja
ale znam jejich tajemstvi.” Sahne si do kapsy
a vytahne lahvicku plnou zahadné tekutiny. Ty
je neovladas. Ale tohle ano!" Zvedne lahvicku nad
hlavu.

.Nel“vykiikne Antoinetta.

Havran hodi lahvicku na zem. Sklo se roztristi,
tekutina rozprskne a vzduch se zapini pachem,
ktery straZce rozbésni k nepricetnosti.

Havran si rychle uvédomi sviij omyl. NeZ ho ale
rozdupou bésnici nestviiry, stihnes jesté zahléd-
nout jeho vydéseny vyraz. Cely tviij tym se dana
uték. PrestoZe nikoho z vas nenapadli, straZci se
vymkli kontrole a nékolik tvych druhii poranily
Slehajici ocasy, dupajici tlapy a tfepetajici kiidla.
Unikne$ z tunelii a pomiize§ tymu vratit se do
tabora, zatimco strazci dal bésni pod koteny Bi-
lého stromu. Doktora Havrana uz nikdy nikdo
nespatii.

Konec.

39.

V nadéji, Ze mu porozumis, Havrana pozadas,
aby vysvétlil, co ho vedlo k jeho ¢infim. Prekvapen
tvym soucitem zacne vysvétlovat:

,Délal jsem to pro svou dceru, alespon ze zacat-
ku." Doktor Havran z kapsy vytahne fotografii
a poda ti ji. ,To je Anastazie. Na té fotografii ji
bylo dvanact. Nedlouho poté zemvela.”

Profesor Kutil zatfese hlavou. ,Roberte, zad-
na sila na Zemi - dokonce ani mystickd uméni
prastarych z tohoto ostrova — nedokaZze nikoho
vréatit ze zahrobi."

,Takovou silu maji jenom bohové," priznava Ha-
vran. ,A presto.." ukaze na celou sin, ,... neni
pravé to ucelem tohoto mista? Dat smrtelnikiim
bozskou moc? Silu ovladat strazce. Ovladat po-
vodné. Koteny tohoto stromu komunikuji s celym



ostrovem. O tu moc jsem usiloval celé roky. Ze za-
catku kviili deeri. Ale potom... kviili sobé. Myslim,
ze to nebylo nic vic nez rozptyleni. Zptisob, jak se
vyhnout zarmutku.”

Vratis doktoru Havranovi fotografii jeho dcery.
Diky tobé se nestal bohem. Mozna ted’ zvladne
Celit tize smrtelnosti.

Konec.

40.

Havran si sdhne do kapsy, vytahne kus tmavo-
modrého kamene a hodi jej na piedestal. Ka-
men prevrhne vasi soSku a s cvaknutim pristane
uprostted podstavce.

Jakmile vase soska dopadne na podlahu, ze zdi
siné vyrasi kotenové vlasky a zacnou vylucovat
sladce vonici tekutinu. Havran si zakryje nos ka-
pesnikem a rozebéhne se k vychodu.

Antoinetta se po ném vrhne a srazi ho na podla-
hu, kde se ho i snazi udrzet.

Jejich Sarvatkou nemtiZes ztracet ¢as. Rychle po-
padnes kdmen, ten ale magneticky drzi jako pri-
kovany.

Kdyz si profesor Kutil v§imne, jak s kamenem za-
polis, vyktikne: ,Velka obét!"

Ano! Samozrejmé! Vytahnes zruksaku kamennou
desticku, obsidianovy hrot Sipu a rubin Ara-Anu.

Rozlozi$ je na spravna mista kolem magnetické-
ho kamene. Nastésti to zabralo! Koreny ustoupi
a najednou nastane ticho.

Antoinetta s Havranem stale lezi na podlaze, celi
od lepkavé tekutiny. Antoinetta tézce oddychu-
je, Havran je v bezvédomi, stal se obéti vlastniho
utoku.

,Alesponi se nam ted nebude branit," pozname-
na Kutil. ,Jsem rad, Ze jsme nedovolili, aby mu to
misto padlo do rukou. Pesto je mi ho lito. Byval
to tak pilny student."

Konec.

41.

V nadéji, Ze mu porozumis, Havrana pozadas,
aby vysvétlil, co ho vedlo k jeho ¢iniim. Odpovi ti
s usklebkem.

,Jak se mé na to opovazujes ptat? Nic o mém Zi-
voté nevis!“ Upusti sosku, kterou do té doby drzel
v ruce, a vytasi obsidianovou dyku.

Havran se na tebe vrhne, Antoinetta se mu vsak
rychle postavi do cesty a zachytijeho ruku. Ostra
Cepel ti projde oblecenim a protizne kiizi, je to ale
jen Skrabnuti.

Utok tebou ot¥ésl. Nehybné sledujes, jak se zby-
tek expedice vrha do potycky s Havranem. Za
okamzik je zadrzen.

,Nel!" zavyje. ,Arnak patfi MNE! Vy ho nikdy ne-
ovladnete!"

Podridit ostrov své viili ovSem nikdy nebylo tvym
umyslem. Zatimco zbytek tymu odvadi rozzute-
ného Havrana, Kutil ti polozi ruku na rameno.
Diky tobé a tvym odvaZnym prateliim je tajuplny
ostrov Arnak v bezpedi.

Konec.

42.

.Zbabélci,” zavréi Havran a vytahne z pouzdra
pistoli.

Strazci toto moderni zatizeni nepoznaji, a tak na
tuto hrozbu nereaguij.

Anebo vycitili, Ze ve skutecnosti Zadnou hrozbu
neptedstavuje. Havran ti totiZ ihned nato pistoli
hodi.

,Zastiel mé" tekne. ,Nenut je, aby zabijeli za
tebe."

Ta slova té zaskocila. Neznas jediny zptisob, jak
strazce primét k iitoku. Ani si to neprejes.
Havran kyvne k podstavci. ,Umistil jsi Kar-Ka-
lovu sosku na piedestal spojeni. Strazci ti budou
slouzit aZ do smrti."

+Ale ne," vydechne profesor Kutil. ,To pouto fun-
guje obéma sméry. Kdyz ho prerusis, zemres."
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Nevéricné zavrtis hlavou a dotknes se nedaleké-
ho strazce. Prece bys o tom musel védét, kdyby
mezi vami vzniklo takové pouto, nebo ne? Ale
jiz v momenté, kdy se tva ruka dotkne strazcovy
kiiZe, poznas, Ze je néco v neporadku.

Mysl ti zaplavi mySlenky toho tvora, nelidské
a cizi, a prece jim rozumis, jako by byly tvo-
je vlastni. Citis, Ze stejné tak musi strazce vni-
mat tvoji mysl. Stal se z tebe knéz strazct, jejich
ochrance, odsouzeny k tomu doZit své dny na Ar-
naku ve spolecnosti téchto tvorti, které ted mii-
ze$ nazyvat svymi prateli.

Srdce ti naplni zvlastni lehkost. Na Arnaku se
mozna jednoho dne objevi dalsi nezadouci na-
vstévnici, ale ty uz se nemusis bat, protoZe vis, ze
ostrov bude ochranén.

Konec.

43,

Do kazdé mistnosti, kam vkrocis, se nahrne
voda. S kazdym schodem, po kterém vystoupas,
se zvedne hladina. Jak jen miiZe voda stoupat
tak rychle? Jak miiZe stoupat tak vysoko? Bojis se
o lidi, ktetijsou tady s tebou, ale i o ty, které jste
nechali za sebou. Kdyz je voda tak vysoko v chra-
mu, musi byt zaplaveny i vas tabor.

Piekryjte deskou zasob lokality . Lokality
se ziricenym letadlem a Bilym stromem jsou od
této chvile k dispozici.

44,

Nezho stacis zastavit, doktor Havran na posledni
podstavec poloZi soSku, ktera do néj s magnetic-
kym cvaknutim zapadne.

,Vase snahy jsou marné,” pronese. ,Nyni je strom
zcela pod mou kontrolou. Ovladam ty stviry
kouzlem.”

Nejisté se rozhlédnes po mistnosti a setkas se
s pohledy mnoha strazct, kteri té obklopuji. Neni
kudy uniknout.

Jlak jak to skon¢i?“ Antoinettina otdzka chvili
visi ve vzduchu, nacez Havran prikyvne a opét se
k tobé otoci.

,Pravda. Tak co bych s tebou mél udélat? Mozna
budes prvni, na kom vyzkousim ten tichvatny ob-
jev.” Podiva se na nedalekého nohsleda a vykiik-
ne: ,Spust dést!" Hned nato si zakryje tvar kapes-
nikem a rychle ustoupi o par krokii.

NemtiZe$ utéct, a tak sledujes, jak Havranovi po-
skoci v neznamych vzorcich presouvaji sosky.

Najednou z desitek kofenil zacne kapat podivna,
silné zapachajici tekutina. Vyménis si s Kutilem
pohledy plné bezmoci. Konecné se zacina vyjas-
novat plny rozsah Havranovych temnych planii.
Vsichni jsou odsouzeni k zahubé.

Anebo ne, rozhodnes se.

Skodcis do nejhustsi mlhy, nadechnes se jia s ma-
lym, ale tézkym kamenem v ruce se modlis, aby
to vyslo.

Najednou vSechno utichne. Uz neslysis Havrana
ani Antoinettu. Vidis je, ale jinak; jsou pod tebou.
Tak daleko pod tebou, ale pritom stale na dosah.
Na chvili jsi vSude a nikde, vnimas cely Arnak
svymi koteny. Vydechne$, ten dech jiz ale neni
tviij. Na okamzik jsi Bilym stromem a mas pred
sebou tikol. Cas se krati.

Rychle pretnes koteny vedouci do mistnosti,
a prerusis tak spojeni s hanebnym obradem, ¢imz
zachranis strom véetné kazdého, kdo je vkomna-
té uvézneén, a zbavis Havrana jeho moci. Zaroven
s tim ovSem prerusis své spojeni se stromem.
S vyhasinajicim védomim p¥ijimas blizici se smrt.
Uvédomuijes si ale, Ze nebyla marna.

Konec.



45.

46.

Vystoupas po schodisti vedoucim nad stoupajici
hladinu vody... alespon prozatim. Cestu ovsem
blokuji dvere z kamene. Zda se, Ze jsou zasazeny
velice natésno. Mohla by komnata za nimi byt
uzaviena pred zaplavou?

Zatlacis na kamen, jenZ otevira dvere. Ty se za-
sunou do prohlubné ve zdi a tva pochoden osviti
prostou, ctvercovou mistnost. Na podlaze sedi
zarostly muz. Kdyz zvedne hlavu, pohlédnes na
pohublou tvar profesora Kutila!

Po celé dva udery srdce zmatené mrka. Pak se vy-
Skrabe na nohy a odpotaci se ke dverim.

.Nezavirejtel Nezavirejte!” zadoni. Samozrejmé
nemas v nejmensim umyslu zabouchnout pred
starym ptitelem dvete, obzvlasté ne za takovych
okolnosti. Kutil se k tvému tymu pred komnatou
prida a starobylé zdi se rozezni tolika pozdravy,
tolika projevy vdéku, uzasu a radosti, az ve vSem
tom mumrajineni rozumét nicemu jinému, nez ze
byl Kutil nalezen Zivy a vSichni jsou za to vdécni.
Hladina vody v chramu vsak stale stoupa, a tak
toto Stastné shledani nemizete dale prodluzo-
vat. ,Priteli,” fekne Kutil, ,jsem moc rad, Ze jsi
mé nasel, odsud ale nevede Zadna cesta ven. Vrat
se zpatky pres vodu, dokud na to jesté mas silu.
Nech mé tady. Neotalej.

KdyZ uz se ti konecné podafilo Kutila najit, ne-
miize$ ho zanechat napospas osudu ve vodé nebo
temné, kamenné cele. Musi§ mit silu pro sebe
ipro néj. Abyste vyhrali, musi vase lupy i figur-
ky profesora Kutila dosahnout chramu.

Do tabora se muzete vratit v clunu, hladina se
totiz zvedla az tak vysoko. Jeden z tvych spolec-
nikii poznamena, Ze ta povoden nevypada viibec
prirozené.

»Svym zplisobem prirozena je," odvéti Kutil. ,Ale
také technologicka. Presné takové zahady jsem
se na tento ostrov vydal studovat.”

Kutil vam vypravi o svém setkani se sovim straz-
cem a brzy nato si zacnete vyménovat historky
a porovnavat vyzkum.

+Musel jsem najit odpovédi, dokud to jesté slo,"
vysvétluje Kutil. ,Mél jsem totiz podezieni, zZe
jsem na polohu ostrova nepfisel jako jediny.” Za-
diva se smérem k podivné lodi kotvici u pobreZi.
+Archeologie neni soutéz, nechal jsem se ale za-
tahnout do zavodu. Ta lod'patti doktoru Robertu
Havranovi. Byval to miij student. Potom jsme né-
jakou dobu byvali kolegové. A nyni... se obavam,
Ze se znas stali protivnici.

47



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)



