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T e HRA ZE SVETA S‘Y]’HE
NAVRH HRY: JAMEY STEGMAIER

ILUSTRACE A TVORBA SVETA: JAKUB ROZALSKI

Vlada Rasputina a Fenrise je minulosti
a pro Evropu nastdvd cas relativniho
miru. Hrdinské ciny téch, kteri Evropu
brdnili, se vytratily do ¥ise legend.
Nyni se zraky celého svéta upinaji

k Sibii, kde ndraz meteoritu nedaleko
teky Tungusky probudil prastarou
zhoubu.

PREHLED A CiL HRY

1-5 HRACU - 60-90 MINUT - VEK 14-+ - KOMPETITIVNI

Expedice vedend doktorem Tarkovskym
se vydala do tajgy, aby meteorit a misto
jeho dopadu prozkoumala. Kdyz ubéhly
mésice bez jediné zprdvy, nepocitaje
zvésti, Ze cleny expedice a zdejsi divokou
zvér posedli nezndmi parazité, byla na
zdchranu Tarkovského vysldna dalsi
vyprava, ale ani ta se nevrdtila.

Vile¢ni hrdinové, hndni touhou po
dobrodruzstvi, stanuli v cele svych
vlastnich soukromyich expedic na Sibir
v nadéji, Ze naleznou artefakty, budou
Celit vyzvdm, a predevsim se vrdti
ovénceni sldvou. Vypiijcili si mechy
urcené pro terénni vyzkumy a vydali
se do zdkladniho tdbora, odkud se
chystaji vyrazit kazdy svou cestou.

A prdvé tady zacind vds pribéh.

Expedice je kompetitivni, kartami fizend hra, vyuzivajici princip provizaného spousténi efekta. Hrajte karty,

abyste ziskali silu, chytrost a jedine¢né schopnosti délniku. Vysilejte své mechy do tajemnych oblasti. Pouzivejte
délniky, predméty, meteority a tkoly k vylepsovani svych mechu a silu a chytrost k potirani zhouby v celé zemi.

Hromadte slavu a bohatstvi, aby se pravé vase expedice stala tou nejvynosnéjsi.
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HERNI MATERIAL PRO SOLOVOU HRU JE UVEDEN V PRAVIDLECH PRO AUTOMU.

Chybl vam komponent nebo mate nekt




PRIPRAVA HRY

* HERN MATERIAL HRACE: Kazdy hrac si vezme nasledujici komponenty. VSechen nepouzity material vratte zpét
~ do krabice.

DESKA A FIGURKA MECHA: Nahodné pridélte kazdému hraci jednu desku mecha a odpovidajici figurku.
Vyberte si svou hrac¢skou barvu a nasadte figurku do stejnobarevného podstavce.

STARTOVNI KARTY (POSTAVA A SPOLECNIK): Vezméte si nahodné jednu kartu postavy a poté k ni dohledejte
odpovidajiciho spole¢nika (napfiklad mdte-li postavu, jejiz karta md v pravém hornim rohu II, vezméte si
spolecnika oznaceného rovnéz I1). Tyto karty polozte do své zilohy: licem nahoru nalevo od desky svého
mecha.

ZETONY: na desku svého mecha umistéte nasledujici:
@ 4 zetony slavy (hvézdy) ve své barve

@ ukazatel akce ve své barvé na pole Odpocinek
@ ukazatel sily a chytrosti na stupnici na pole ,0“

NAPOVEDNI KARTY: Vezmeéte si 2 napovédni karty, od kazdého druhu 1.

NECHTEIN SE VAM EiST PRAVIDLA?
NAGTETE OR KOD ABYSTE SE
PODIVALI JAK SE HRA HRAJE.

Pri hrani Expedic mate moznost vylepsit svého mecha ¢aste¢nym zasunutim karet
- pod jeho desku. Aby to $lo snize, piidali jsme do hry 4 ¢tvercové samolepky, které
“muzete nalepit do roht na zadni stranu desky mecha. Jedna se o trvalou Gpravu,

proto vam doporucujeme zahrat si nejprve bez téchto samolepek, abyste si udélali

predstavu, jak zasouvani karet funguje na povrchu, kde obvykle hrajete.




SPOLECNY HERN MATERIAL
DESKA ZAKLADNiHO TABORA: Polozte desku zdkladniho tibora na stiil a pobliz ni postavte mechy vsech hract.

DESTICKY LOKACI: Rozdélte desticky lokaci na tfi skupiny podle jejich polohy (jih, centrum, sever).

Zamichejte licem dolt 6 desticek jiznich lokaci. Podle schématu vpravo nahore na desce zakladniho
tabora rozmistéte jizni lokace licem nahoru vyznacena mista. Tento postup opakujte i pro 7 centralnich
a 7 severnich lokaci, ale ty umistéte v§echny licem dola.

ZETONY MAP: Polozte 1 zeton mapy na kazdou lokaci licem dol@ (tedy pouze na centralni a severni).

KARTY: Zamichejte dohromady karty meteoritti, predmétt a ukolu a vytvorte z nich balicek. Na kazdé
z 5 mist vyznacenych na schématu na desce zakladniho tabora polozte licem nahoru jednu kartu.
Balicek polozte licem dolt pobliz.

DELNICI, MINCE A ZBYLE ZETONY MAP: Tento material polozte na dosah jako spole¢ny bank

SACEK ZHOUBY: Vlozte do sacku véechny zetony zhouby v kromé Zetonu s hodnotou 20
(kdyz dojde béhem hry k odhaleni lokace ¢. 20, poloZi se na ni zeton zhouby s hodnotou 20).

PRVNI HRAC: Nahodné urcete prvniho hréace.

Cervené figurky predstavuji vojdky, modré techniky,
| zelené vyzkumniky, Zluté obchodniky a fialové posedlé.




PRUBEH HRY

* Kazdy z vasich taht se bude sklddat z pfesunu ukazatele akce vpravo
~ nahote na vasi desce mecha, abyste provedli bud (a) akce nebo

* (b) Odpocinek. Jestlize se rozhodnete pro akce, musite presunout
ukazatel akce na jedno ze 3 policek Pohyb, Hrani nebo Sbér

a nasledné musite provést v libovolném potadi zbylé viditelné akce,
- které provést lze.

Kdyz se rozhodnete provést odpocinek, presunte ukazatel akce na
kruhové policko oznacené jako odpocinek. At uz se rozhodnete jak-
koli, ukazatel akce musite v kazdém tahu premistit na novou pozici.

Rychly prehled uvedenych akci:

POHYB: Presunte svého mecha do jiné neobsazené lokace v dosahu PRIKLAD: Dan posune sviij
(1-3 lokace). ukazatel akce tak, aby zakryl
akci Pohyb. Diky tomu musi
provést viditelné akce Hrani
a Sbér v libovolném poradi.
Ve svém nasledujicim tahu

: musi presunout svuj ukazatel
SBER: Ziskate viditelné vyhody z aktuélni lokace svého mecha. na jinou akci nebo na

HRANI: Zahrajte 1 kartu ze své zilohy, abyste ziskali ptinos (zakladni
a popt. dodate¢ny ptinos) z levé horni ¢4sti dané karty. Muzete
na tuto kartu rovnéz umistit odpovidajiciho délnika a aktivovat
tim jeji zvlastni efekt.

Odpocinek (viz Odpocinek

ODPOCINEK: Vratte viechny délniky ze véech svych karet v aktivni
na str. 12).

radé na desku svého mecha a poté presunte vSechny aktivni karty
do své zalohy. Odpocinkovy tah miiZete provést jen tehdy, pokud vds
ukazatel akci na zacdtku tahu zakryvd pole Pohyb, Hrani nebo Sbér.

CERVENE SIPKY: Pouze pokud zacinite sviij tah s ukazatelem akce na poli Odpocinek (tedy ve svém
prvnim tahu a po kazdém odpocinkovém tahu), posurte ho na prdzdné pole a poté provedte
vsechny tfi akce (Pohyb, Hrani a Sbér) v libovolném pofadi. Ve svém néisledujicim tahu musite
svuj ukazatel akce presunout tak, aby zakryl jedno z poli akci Pohyb, Hrani nebo Sbér.

Expedice se hraji v ur¢eném poradi taht po sméru hodinovych ruci¢ek. Konec hry je vyvolan ve chvili,
kdy néktery hrac umisti sviij 4. Zeton sldvy pomoci Chlubeni (viz Chlubeni na str. 10 a Konec hry
na str. 13).

MATTHEW & CAESAR

Matthew je nebojdcny vyzkumnik, dobrodruh a expert
- na preziti, predevsim v nechladnéjsich cdstech svéta.
- Kdyz se dozvedél o necekaném zmizeni svého pritele
doktora Tarkovského, vydal se na pdtraci a zdchrannou ‘
misi se svym vérnym sibirskym huskym Caesarem. I ) — T o W
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POHYB A K c E

Pokud provadite akci Pohyb nebo vyuzivate pohybovou schopnost, presunte svého mecha do jiné
neobsazené lokace (tj. lokace, kde se nenachazi jiny mech) v dosahu.

ZAKLADNI TABOR: Z4kladni tabor (kde v4$ mech za¢ina hru) sousedi se 3 lokacemi. Jakmile va$ mech
vyrazi ze zakladniho tibora, bude se vzdy nachéazet v nékteré z lokaci — nemuzete se s nim vratit
do zékladniho tabora (nejedna se o lokaci).

DOSAH: Pokud neni feceno jinak, ma pohyb vzdy dosah 1-3 lokace. Mech musi zakon¢it sviij pohyb E
v jiné lokaci, nez ve které byl na zacatku.

Béhem pohybu se mech mize pfesouvat pres obsazené lokace (s jinymi mechy). Z hlediska dosahu
se obsazené i neobsazené lokace pocitaji stejné. Nesmi se nikdy presunout pres karty umisténé
licem nahoru mezi lokacemi nebo na téchto kartach svaj pohyb zakoncit.

Pokud nastane vzacny pripad, ze nebudete moci presunout svého
mecha na zddnou povolenou lokaci, mech se nebude pohybovat viibec
(muZete presunout ukazatel akce tak, ze akce Pohyb bude viditeln4,
pouze nevyuzijete jeji presouvaci efekt).

LOKACE LICEM DOLU: Jestlize se vas mech dostane na lokaci licem dold,

jeho pohyb kon¢i. Postupné provedte nasledujici:

1. Ziskate Zzeton mapy z dané lokace (@). Zetony map jsou zapoti-ebi
pouze pro jeden aspekt slavy a urcité schopnosti na kartach.

2. Otocte lokaci i licem nahoru.

3. Tahejte Zetony ze sacku zhouby jeden po druhém a pokladejte je
licem nahoru na ¢tverec v dolni ¢ésti lokace, dokud soucet jejich hodnot nedosdhne nebo neprevysi
miru zhouby dané lokace (malé &islo napravo od étverce). Priklad: Pokud je mira zhouby 5+ a proni
umistény Zeton zhouby md hodnotu 4, musite vytdhnout jesté jeden a polozit ho na Zeton 4.

VVJIMKA: Kdyz dojde k odhaleni lokace ¢. 20,
misto tahdni Zetonu ze sacku se na ni umisti
zeton s hodnotou 20.

PRAZDNY SACEK: Jestlize se sacek béhem tahani
vyprézdni, zastavte pridavani zhouby
a ponechte lokaci v daném stavu.

TN DA 0[

PRIKLAD: Modry hra¢ se chce piesunout
na lokaci ¢. 12 (neobsazenou lokaci).

Muze tak ucinit pfesunem pres lokaci
cerveného hrace.

Oblast Tungusky byla nakazena prastarym zlem probuzenym tajemnymi meteority. Jakmile

tuto zhoubu odhalite, zavdZete se, Ze pouzijete viechnu svoji silu a chytrost k jejimu potieni.




“ HRANI

© Jestlize se rozhodnete pro akci Hrani, vyberte si 1 kartu ze své zilohy

" (nalevo od desky svého mecha) a vylozte ji do své aktivni

tady (napravo od desky svého mecha). Pokud jiz mite néjaké  ZAKLADNI
~ aktivni karty, polozte novou kartu napravo od nich. PRINOS

V libovolném poradi muzete (a) ziskat pfinos karty (vlevo DUDA'[EENY
nahote) a (b) umistit na tuto kartu délnika a aktivovat tim PRINOS
jeji efekt (ve spodni ¢ésti).

ZAKLADNI PRINOS: V levém hornim rohu karty je uveden jeji
zakladni pfinos (sila a/nebo chytrost). Pokud ziskéte silu
nebo chytrost, posurite pfisluénym ukazatelem na stupnici

na karté svého mecha. f = N
DODATECNY PRINDS: Nékteré karty vam poskytnou dodate¢ny AHL | Pl P k)

G g B > -y #uin Py @ il prinos ze vSech swyeh spinényeh ukoli.
prinos, jestlize mate urcité minimalni mnozstvi slavy .

nebo roztavenych meteoritt. Vyhody z dodate¢nych
prinost na jedné karté jsou kumulativni.

A .

MAXIMUM: Nemuzete mit silu ani chytrost na vys$$im stupni nez 10. i ﬁ \
Priklad: Pokud byste méli silu 9 a vyuzili efekt, ktery vam poskytuje KARTY POD VASI KONTROLOU (1)

2 body sily, vase sila by se zvysila pouze o 1. Karty pod vasi kontrolou jsou {
vzdy licem nahoru a mohou se

EFEKT: Kazda karta md efekt, ktery se aktivuje umisténim nachézet na nékterém ze dvou
dostupného délnika. Tento délnik musi typové odpovidat délnikovi mist: ve vasi zaloze nalevo od
vyobrazenému na dané karté. Jakykoli efekt, jenz se vztahuje desky vaseho mecha nebo ve

k Zetonu, karté, délnikovi nebo mechovi, se tykd pouze vasich véci, vasi aktivni fadé napravo od
neni-li vyslovné feceno jinak. Jako ,vase lokace” se oznacuje lokace, desky vaseho mecha. Kdykoli
kde se momentalni nachazi vas mech.

se karta umistuje do aktivni
S fady (pti zahrdni, ziskéni
DODATECNY PRINOS: Nékteré efekty vam poskytnou dodate¢né vyhody, nebo odhozeni), poklada
jestlize mate urcité minimalni mnozstvi roztavenych meteorita. se vzdy napravo od viech

Pokud nikoli, prislu$ny text ignorujte. dosavadnich aktivnich karet.

& I3 (€14 Karty ve své zaloze muzete
BARVY: JestliZe se né&jaky efekt odvolava na barvu karty (modrou,

c%rv?nou, zelenou,’ zlutou nfebo ﬁalo}vou), vztahuje se to k barvé preskladat, ale aktivni karty (4. |
délnika vyobrazeného v levém dolnim rohu karty. karty ve vasi aktivni fadé) musi |

kdykoli libovolnym zptsobem

vzdy ztstat v takovém poradi,

LIMIT DELNIKU: Na kazdé karté se smi nachazet nanejvys 1 délnik.
v jakém byly vylozeny.

PREDCHOZI: Dany efekt se vztahuje ke karté lezici bezprostiedné

B Zvlastni vyhody (Plnéni dkolu,
nalevo v aktivni radé. PRI ol

Vyleps$eni predmétu a Taveni
LICEM NAHORU: Dany efekt se tykd 5 karet vylozenych licem nahoru meteoritu) vim umoznuji
mezi lokacemi. Nékteré efekty se vztahuji konkrétné na ,sousedici® zasouvat karty pod desku vadeho

karty licem nahoru, tj. karty vedle lokace vaseho mecha. mecha. Tyto karty se nadale
nenachazi ve vasi ziloze nebo

v aktivni radé, takze nejsou
povazovany za karty ,pod vasi
kontrolou®.




PREDMETY (S JEDNORAZOVOU NEBO DELETRVAJICI VYHODOU): Efekty ZAKLADNI KosA
na kartach predmetta poskytuji 2 odlisné vyhody, PRINOS ) Predmét
ziskatelné v libovolném poradi, jestlize je na danou
kartu umistén délnik.

Tyto efekty jsou uvedeny nad
symbolem délnika a vstupuji v platnost v okamziku,
jakmile umistite délnika na kartu.

Tyto vyhody, ¢asto uvozené slovem
Jkdykoli“, se vztahuji ke viemu, co délate (vcetné JEDNORAZOVA
zisku jednorazové vyhody pfi ziskani dané karty), VYHODA iyl sk it
dokud je tato karta ve vasi aktivni fadé a ma na sobé i rownéz €.
délnika (véetné tahu, kdy k umisténi délnika doslo). ' -

PORADI: Pokud se aktivuje vice efektti jedné karty ; W
soucasné (naprtiklad jednorazova a déletrvajici vyhoda), DELETRVAJICI VYHODA
muzete je vyhodnotit v libovolném poradi. Jestlize zahrnuji cenu

(napriklad zaplatit 2 body sily za ziskdni 2 $), musite ji zaplatit pfedtim, nez tuto vyhodu ziskate.
STAZENI: Presunite kartu ze své aktivni fady do zalohy. Pokud se na této karté nachazi délnik (nebo

pokud vam néjaky efekt pfimo nafizuje stéhnout délnika), vratte jeho figurku na desku svého mecha.

ZISKANI A ODHOZENI: Ziskané a odhozené karty se umistuji zcela vpravo do vasi aktivni rady. :.3!
Kdykoli ziskate nebo odhodite kartu, neziskate jeji zakladni pfinos, stejné jako nemate moznost /
umistit na ni délnika, a tak aktivovat jeji efekt. Abyste tak ucinili musite nejdfiv provést (
odpocinkovy tah a vritit tak tyto karty z aktivni fady do zalohy. Y

ZiSKANE KARTY: Miizete je ziskat bud z karet mezi lokacemi, nebo z dobiraciho balicku. »
ODHOZENE KARTY: Odhodit miizete karty pouze ze své zalohy. Tim, Ze je odhodite, platite zpravidla za efekt £ 'L
na jiné karte. ;
NEBO: Jestlize karta (napriklad postava nebo spolecnik) obsahuje text se slovem ,NEBO®, skute¢nosti
pred a za timto slovem jsou na sobé zcela nezavislé. Smite si vzdy vybrat pouze jednu z nich.

VYRAZENI: Viyfazené zetony nebo karty se vraci zpét do krabice (nikoli do banku).

AKTIVACE: Jestlize karta aktivuje efekt jiné karty, neumistujte dalsiho délnika. V takovém pripade
muzete efekt aktivovat, at uz ma karta na sobé délnika nebo ne. Pokud aktivovany efekt zahrnuje
déletrvajici vyhodu, plati pouze do konce daného tahu.

VESNA & VOLTAN ) ) B i |
Vesna je zakladatelkou Voltan Technology (9P < R N | ‘
Corporation, kterd se stala prednim
dodavatelem robotii v Evropé i mimo ni.
Kdyz se dozvédéla o tajemnych meteoritech
a ndsledné ztracenjch expedicich, vydala

se pdtrat po novych technologiich se svou j
robotickou poldrni liskou Voltanem. D)) P Lo ity O

nnsmvi;u sjth spvnjeh ol ; { nem pn:l‘:lp:irimn I;n‘lh‘y 2lokace, )




~PLNENi UKoLU (@): Jestlize chcete vyuzit PInéni tkolu, musi se vi$ mech nachdzet na lokaci,
kterd odpovidé pozadavkim karty tikolu pod vasi kontrolou (napfiklad pokud karta tkolu
vyzaduje lokaci €. 11, kterd se nachdzi v centralni ¢asti mapy, jak je znidzornéno na karté pismenem
“C”, musi se va$ mech nachézet v lokaci ¢. 11). Zaplatte cenu za plnéni (uvedenou na pravé strané
karty tkolu nad ¢ervenou Sipkou, v tomto pripadé tedy 2 body chytrosti) a poté muzete ziskat
vyhody uvedené pod ¢ervenou Sipkou. Kartu splnéného ukolu zasunte pod horni okraj desky
svého mecha (nebo pod karty jiz splnénych ukolt) tak, aby horni ¢ast této karty zistala viditelna.

@ Karty postav a nékteré dalsi karty poskytuji efekty, které PInéni tikolt umoziuji.
@ Jestlize mate splnéné 4 ukoly, nemuzete uz plnit dalsi.

@ Pokud se na plnéném ukolu nachézi délnik, vratte ho na desku svého
mecha jako dostupného délnika.

@ Plnit ukol muzete bez ohledu na to, zda se v prislusné lokaci nachdzi
zhouba.

@ Jestlize ziskate za splnéni tkolu zeton mapy, vezméte si ho z banku.
Kdyz ziskate za plnéni tkolu zeton zhouby, vytihnéte ho ze sicku.

@ PInéni tkolu predstavuje jeden z aspektt slavy. Navic zvySuje pocet
bodt ziskatelnych za v§echny aspekty slavy na konci hry.

POTIRANI ZHOUBY: Jestlize chcete pouzit Potirani zhouby, zaplatte cenu uvedenou na vrchnim Zetonu

zhouby v lokaci, kde se nachazi vas mech (oranzova barva znadi silu, tyrkysova chytrost). Poté si

vezmeéte ziskany zeton zhouby a polozte ho na desku svého mecha. Tento postup smite opakovat

a ziskat tak vice zetonu zhouby v ramci jednoho Potirani.

@ Jakmile z nékteré lokace odstranite posledni zeton zhouby, zptistupni se nova vyhoda
(Vylepseni predmétu, Taveni meteoritu nebo Chlubeni), kterou je mozné ziskat akci Sbér.

@ Hodnoty a barvy Zetont zhouby, stejné jako vyhoda pod nimi, jsou informace dostupné véem.

@ Jestlize dojde k odstranéni Zetonu zhouby v dasledku néjakého efektu, jenz hra¢i neumoznuje
ho ziskat, vrati se zpét do sacku.

@ Potirani zhouby predstavuje jeden z aspektt sldvy. Navic ma kazdy Zeton zhouby na konci hry
hodnotu 2 §.

@ Lokace ¢. 20 obsahuje pouze jediny Zeton zhouby s hodnotou 20 (vyzadujici silu 10 a chytrost
10). Je to jediny Zeton zhouby, ktery muze byt potien kombinaci sily a chytrosti. Na konci hry
mé hodnou 2 $ (stejné jako ostatni zetony zhouby), ale tvofi samostatny aspekt sldvy.

PRIKLAD: Mate silu 10 a chytrost 6 a aktivujete efekt Potirani zhouby. Lokace obsahuje 3 zetony zhouby.

(A) Vrchni Zeton je oranzovy a ma hodnotu 3; zaplatite 3 body sily a ziskéte ho. (B) Dalsi Zeton je tyrkysovy
a mé hodnotu 3; zaplatite 3 body chytrosti a rovnéz ho ziskéte. (C) Posledni Zeton je také tyrkysovy a mé
hodnotu 4; tolik uz zaplatit nemuzete, takze toto Potirdni je u konce.



SBER

Kdyz provadite akci Sbér, ziskate viditelné vyhody z lokace, kde se nachazi vas§ mech.

Vyhody jsou vyobrazeny v dolni ¢asti lokace; kazdy symbol predstavuje samostatnou vyhodu.
Jestlize vyhoda zahrnuje znak / (,nebo®), vyberte si symbol pouze pred nebo za lomitkem.

ZiSKANI KARTY LICEM NAHORU ( D ): Jakakoli vyhoda nebo efekt vztahujici se ke ,kartdm licem nahoru® se tykaji
dosud neziskanych karet mezi lokacemi. Nékteré vyhody se mohou odvolavat speciilné na sousedni karty
licem nahoru (E ), coz znamend karty sousedici s lokaci s vasim mechem. Kdykoli ziskédte néjakou kartu
vylozenou licem nahoru mezi lokacemi, ihned ji nahradte novou kartou z balicku.

ZISKANI KARET: Ziskanou kartu vylozte napravo od ostatnich karet ve své aktivni fadé. Nékteré vyhody vdim =
umoznuji ziskat vrchni kartu z balicku (. ). Dalsi vam umoznuji vzit si z balicku 2 karty a 1 si ponechat
(’. ). Nevybran karta se polozi na hroméddku zametenych karet vedle balicku, Jestlize karty v bali¢ku
nékdy dojdou, zamichejte hromadku zametenych karet a vytvorte tak novy balicek.

IAMETENi ( %): Vyberte si jakékoli z 5 karet vylozenych mezi lokacemi a umistéte je na hromadku
zametenych karet. Poté je nahradte novymi kartami licem nahoru z balicku.

HROMADKA ZAMETENYCH KARET: Jedn4 se o odhazovaci bali¢ek pro karty, které byly zameteny. Pokud je dobiraci &
bali¢ek prazdny, zamichejte hromadku zametenych karet abyste vytvorili novy. L
ZiSKANI DELNIKA: Pocet délniki je omezen na 10 v kazdé barvé. Mate-li ziskat déInika a v banku se nachézi délnik }

odpovidajici barvy, umistéte ho na desku svého mecha. Délnici na desce mecha se povazuji za ,dostupné”.

ZISKANI 1VYHODY ZE SOUSEDNI LOKACE (&): Ziskate pouze jednu vyhodu (tj. jeden ze symbolf) z této lokace bez L :
ohledu na to, zda obsahuje znak ,/“. /

AKTIVACE EFEKTU SOUSEDNI KARTY (@ & ): Vyuzijte efekt jedné z karet vylozenych mezi lokacemi, ktera sousedi
s lokaci s vasim mechem. Pfi jeho aktivaci neumistujte na kartu délnika a pokud je aktivovany efekt
opakovatelny, plati pouze do konce tohoto tahu.

ZAHRANI KARTY ZE ZALORY ([} ): Plati bézn4 pravidla pro hrani karty.

ODPOCINEK KARET A DELNIKD (£73): Vratte viechny délniky na svych aktivnich kartich na desku mecha, a poté
presunte vSechny své aktivni karty do zdlohy. Na rozdil od odpocinkovych tahti nepresouvite pri vyuziti
této vyhody ukazatel akce.

STAZENI (@): Presunte kartu ze své aktivni fady do zalohy. Pokud m4 tato karta na sobé délnika, vratte ho
na desku svého mecha.

K0SA

Predmét

Kilykoli ziskas delnika, P 7iskis zikladni prinos ze viech | w Presui se do libovolné neobsazené lokace.
zis{a'é rovnéz Q_ 1 sousednich karet licem nahoru; | 122] 2a kazdou neobsazenou
- 07 poté (pouze) tyto karty zamet'.




5 ZETON MAPY  LOKACE £.14: Ziskate Zeton mapy z banku, pokud se tam néjaky nachézi (jejich pocet je omezeny).

* VYLEPSENI PREDMETU, TAVENI METEORITU A CHLUBENI: V3echny centralni a severni lokace obsahuji jednu z téchto vyhod
"~ ziskatelnych Sbérem, jeZ jsou zprvu zakryty jednim nebo vice Zetony zhouby. Vyhody Vylepseni predmétu,
:_ Taveni meteoritu a Chlubeni méte k dispozici pouze tehdy, pokud se z dané lokace odstrani vSechny Zetony
i' zhouby.

' VYLEPSENI PREDMETU (@®): Zasunite kartu predmétu ze své zalohy nebo aktivni fady vpravo nahoru pod
desku svého mecha (nebo pod jiz pridana vylepseni) tak, aby
byl vidét jeji efekt (a symbol délnika byl zaroven zakryty).
Déletrvajici vyhoda tohoto predmeétu bude od této chvile
aktivni po cely zbytek hry.

@ Karty predmétt maji jednorazové efekty typu ,ziskavite

1 bod chytrosti®, které se aktivuji ve chvili, kdy se karta
hraje (a umisti se na ni délnik). Ovsem jakmile se predmét
pouzije jako vylepseni, funguje nadile pouze jeho
opakovatelny efekt (jednorazovy efekt ignorujte).

@ MuzZete mit maximalné 4 vylep$ené predmeéty.
Poté uz nelze vylepsovat.

@ Pokud ma vylepseny predmét na sobé délnika, vratte ho
na desku svého mecha jako dostupného délnika.

@ VylepSovani predmétt je jednim z aspektt slavy. Navic ma
kazdy vylepseny predmét na konci hry cenu v mincich (je
uvedena v pravém dolnim rohu).

TAVENI METEORITU (Hll): Zasunite kartu meteoritu ze své zélohy
nebo aktivni rady nalezato dola pod desku svého mecha
(nebo pod jiz roztavené meteority) tak, aby byl vidét pouze
bonus za taveni. Poté ihned ziskate bonus za taveni ze vSech
roztavenych meteoriti pod svym mechem (vcetné karty
prave roztaveného meteoritu).

@ Jestlize mate 4 roztavené meteority, nemuzete uz tavit dalsi.

@ Pokud ma roztaveny meteorit na sobé délnika, vratte ho na desku svého mecha jako dostupného

délnika.

@ Jestlize mate roztavené 1 nebo 2 meteority, jsou vami zahrané meteority silnéjsi (viz napf. Kdmen
tmluvy na str. 9).

@ Taveni meteoritu je jednim z aspektu slavy.

CHLUBENI (. ): Kdyz se chcete chlubit, vyberte si pravé jeden aspekt slavy na desce zakladniho tibora,

u kterého jste (a) presné splnili nebo prekrocili jeho pozadavky, a (b) dosud u néj nemadte svij zeton
“slavy (2_etony slavy ostatnich hra¢t ignorujte, nijak vds neomezuji). Poté polozte jeden z vasich Zetoni
slavy (' 7) na dany aspekt.

vvvvv




ASPEKTY SLAVY:

@ Mite 4 splnéné ukoly.

@ Mate 4 roztavené meteority.

@ Mite 4 vylepsené predméty.

@ Potreli jste zhoubu v lokaci ¢. 20.

@ Mite alespon 7 zetonu zhouby
(nepocité se zeton zhouby s hodnotou 20).

@ Mite pod kontrolou alespon 8 karet (nepocitaji
se karty splnénych tkolt, roztavenych meteoritu
nebo vylepsenych predmétt).

@® Mite alespon 7 délnikd nebo alespon 5 Zetont
map (toto je bréno jako jediny aspekt, tudiz
k nému muZete umistit nanejvys 1 zeton slavy,
i kdybyste doséhli obou cild).

.VV—*— '
b ANNA & WOITEK
Anna je obchodnice
a diplomatka, neustdle hledajici
zpuisoby, jak pomdhat ostatnim.
Kdyz se dozvédéla o zmizeni
nékolika expedic a novych
| potizich, které postihly
obyvatele Sibire, vyrazila
na cestu se svym spolehlivym
spolecnikem a vdlecnym
hrdinou Wojtkem.

Stahni 1 aktivni kartu NEBO proved”
Potirani zhouby. Odstrani: B
posledni Zeton zhouby z lol

Z zpristupnénou vyhodu.




OCINEK

4 Jestlize provadite odpocinkovy tah nebo ziskate odpocinkovou vy-
" hodu, vratte véechny délniky ze svych aktivnich karet na desku svého
" mecha a poté presunite vSechny své aktivni karty do zalohy.

;.‘l]DPl]I'lINKllVY TAH: Pokud se vas ukazatel akce nachazi na zac¢atku vaseho V[ POHYB ] [ HRAN [ SBER ]

. tahu na poli Pohyb, Sbér nebo Hrani, mutzete se rozhodnout provést =

‘_ odpocinkovy tah a presunout svij ukazatel na pole Odpocinek.

~ Odpocinkovy tah smite provést pouze tehdy, jestlize se vds ukazatel akce
\ nachdzi na zacdtku tahu na poli Pohyb, Hrani nebo Sbér.

i
|
|
|
|
|

\/e svém nasledujicim tahu presunte sviij ukazatel akce na prazdné
| Ctvercové pole a provedte viechny tii akce (Pohyb, Hrani a Sbér)

. v libovolném poradi. V dal$im tahu pak musite svuj ukazatel akce
presunout tak, aby byl zakryl Pohyb, Hrani nebo Sbér.

e ODPOCINKOVA VYHODA: Jestlize vam karta nebo lokace poskytne odpoéinko-
. vou vyhodu, vratte na desku svého mecha délniky a presunte aktivni
~ karty do zilohy, ale neposouvejte sviij ukazatel akce na pole Odpoci-

. nek.

i KONEC TAHU

B Po skonceni vaseho tahu prichdzi na fadu vé4s soused po levici.
\

@S CHOPNOSTI MECH

* Kazdy mech ma jedinecnou trvalou schopnost, ktera funguje po celou
& hru.

1&
i
1
|
|
l
!

BIZON: Muzete provést PInéni tikolu, Taveni meteoritu a VylepSeni
predmeétu az 5krat za hru.
Standardni maximdlni pocet pro kaZdou z téchto véci je 4krdt.

POSTRACH BAZIN: Dosah vaseho pohybu je 1-4 lokace
Standardni dosah pohybu cini 1-3 lokace.

ODINDV HNEV: K dykoli ve svém tahu mizete vyfadit 1 Zeton mapy ze své
- zasoby a ziskat za to 1 bod sily, 1 bod chytrosti nebo 1 $. Tato schop-
. nost se tykd pouze zetonii map ve vasi osobni zdsobé; jinak je nelze pouzit
"k Zddnému placeni

* DREVORUBEC: Kdykoli provadite Potirani zhouby, snizte cenu za odstra-
- néni prvniho Zetonu zhouby od kazdého druhu o 1. Priklad: Vrchni

. Zeton zhouby je oranzovy 4, takze vds jeho odstranéni stoji pouze 3 body
sily. Kdyby byl ndsledujici Zeton tyrkysovy 4, platili byste 3 body chytrosti.
Kdyby se jednalo o oranzovy 4, byla by jeho cena za odstranéni v rdmci
tehoz Potirdni stdle 4 body sily. V pripadé zetonu zhouby s hodnotou 20
snizuje Devorubcova schopnost cenu za odstranéni na 18

HORAL: Ziskané karty muzete pridavat rovnou do své zilohy.
Standardné se umistuji do aktivni fady.




Konec hry je vyvolan v tahu, v némz néktery hrd¢ umisti na desku
zékladniho tdbora svij 4. Zeton slavy. Kazdy hrac poté odehraje jeste je-
den posledni tah (posledni tah celé hry tedy odehraje hrdc, ktery jako pruni
umisti sviij 4 Zeton sldvy).

Kazdy hrac si poté spocita skore za:
MINCE: Celkova hodnota vSech minci, které jste ziskali v prabéhu hry.

ZETONY SLAVY UNISTENE U ASPEKTi SLAVY: Pocet splnényich dkold vam zvysi
mnozstvi ziskanych $ za kazdy umistény Zeton slavy: dostanete 5 $/6 $/8 $/10 $ za kazdy Zeton slavy
pti splnéni 0/1/2/3+ tkolt (napriklad kdybyste splnili dva tikoly, kazdy z vasich Zetonii sldvy by mél
hodnotu 8 8).

vvvvv

v pravém dolnim rohu.

POTIRANI ZHOUBY: Kazdy vami ziskany Zeton zhouby mé hodnotu 2 $ (véetné zetonu s hodnotou 20). |
Pri zavérecném skére hodnoty jednotlivych zetont ignorujte. i
. . 4

f

¢ Pri pocitani skore vam doporucujeme, aby si kazdy hrac vzal k sobé tolik minci, kolik ziskal
za kazdé dil¢i kritérium (s vyjimkou minci samotnych). Jestlize vim mince kdykoli dojdou,

& Pouzijte jakoukoli vhodnou ndhradu (jejich zdsoba je neomezend). ‘ /

e : e o oo i ( 13

Nejbohatsi hrac vitézi. V pripadé shody na prvnim misté si doty¢ni hraci se¢tou pocty véci
zapocitavanych do aspektt slavy (tj. kazdy secte pocet svych vylepsenych predmét, splnénych tkoli, L i
roztavenych meteoritd, sily apod., véetné téch aspekti, u nichz nema4 svij zeton slavy). Jestlize panuje P
shoda i zde, prislusni hraci se o vitézstvi déli.

PRIKLAD: Petr konéi hru s Zetony slavy za roztavené meteority, potfenou zhoubu a karty pod svou
kontrolou. Splnil 3 ikoly a ma 11 $ v mincich, 6 $ za vylepsené predméty a 10 Zetont zhouby. Diky

tomu ziska ke svym 11 $ v mincich jesté 30 $ za aspekty slavy (10 $ za kazdy ze 3 Zeton slavy na desce
zékladniho tébora), 6 $ za vylepsené predméty a 20 $ za zetony zhouby (2 $ za kazdy z 10 zetont zhouby).
Petrovo konecné skére je proto 67 $. Kdyby nesplnil zidné tkoly, ziskal by za slavu pouze 15 $

——

s GUNTER & NACHT

Gunter je celosvétové prosluly
vojdk, velitel a taktik.

V dobdch miru vsak nabyl
dojmu, Ze jeho zivot postrddd
smysl. Kdyz se dozvédél po
divnych titocich a frontovych
liniich na zasnézené Sibiri,

vydal se na cestu se suym | = - = & -
stdrnoucim obrim vlkem 7% D) i Pkt s

1\ y/  prinos ze vSech svjch spinénych ikold.

jménem Nacht. e




- VARIANTY SE HROU SCYTHE: Protoze uz naddle nebudou vznikat zddné

dalsi produkty k ptivodni hre Scythe, ocekavame, Ze se nékteri
kreativni fanousci pokusi zaclenit tyto velké mechy do partii Scythe.
Sdilejte prosim své vytvory ve facebookové skupiné Scythe a na
BoardGameGeek. Ty nejzajimaveéjsi zahrneme do FAQ k Scythe

na strankach Stonemaier Games.

LIST MIMORADNYCH VYKONU: Hr4ci mohou sami vymyslet nejriiznéjsi
milniky a zapisovat je na prilozeny list mimofadnych vykonda.
Ten je rovnéz ve verzi pro tisk a stazeni dostupny na strankach
stonemaiergames.com/games/expeditions.

INSPIRACE: Velké diky patri brilantnim designertm her, které Jameyho
inspirovaly na jeho tviardi cesté, mezi jinymi: Slay the Spire, Bfink!,
Ztraceny ostrov Arnak, Duna: Impérium, The Quest for El Dorado,
Shards of Infinity, Nemesis, Yedo, Great Western Trail: Cesta na
Zapad, Magic the Gathering, Tyrants of the Underdark, Dominion,
Archa Nova, Moonrakers, Legendy Davnozemé, Dead Reckoning,
Islebound, Concordia, Century: Cesta koreni, Inscryption a
samozrejmeé Scythe.

FOTOGRAFIE: Fotografie z filmu Nanook of the North Roberta Flahertyho
byla pouzita jako podklad pro ilustraci na karté ¢. 73. Fotografie
zapasnika od Pierra-Yvese Beaudoina z Creative Commons byla
pouzita jako podklad pro ilustraci na karté postavy Matthew.
Zakoupené fotografie poskytly podklady pro dalsi karty (napfiklad
zvirata v rtiznych postojich).

7 OLEA & EANGA o
Olga je byvald zpravodajskd |

diistojnice, kterd opustila fady

vdlecnych stvdcii své vlasti a misto

toho nasla iitocisté v odlehlych

méstech a vesnicich. V jedné takové

vesnici nakonec potkala doktora

Tarkovského. Kdyz se dozvédéla

0 jeho nestastné vypravé a téch, které

\ Liskas 1viditelnou vyhodu ze Sousedni
B\ lokace NEBO proved Potirani zhouby.

o, %, 4 g 3 Tiskas 1 mndu’iolﬁﬁkz NEBO proved" H N !
_ji ndsledovaly, vyrazila po nich pdtrat ) i, s ik it i ¢ e |

inos ze vsech svyjch spinénych dkoli

- se svou sibirskou tygrici Cangou.




CHCETE SE PODIVAT NA INSTRUKTAZN VIDEO § PRAVIDLY V ANGLICTINE?

Navstivte stonemaiergames.com/games/expeditions/media-reviews

CHCETE PRAVIDLA V JINEM JAZYCE NEBO KOUKNOUT NA NEJCASTEJI KLADENE OTAZKY?

Navstivte stonemaiergames.com/games/expeditions/rules-faq

NAPADLA VAS OTAZKA NAD ROZEHRANOU HROU?
Zeptejte se na anglické facebookové skupiné Expeditions,
Boardgamegeek.com, na Discordu Stonemaier games
(stonemaiergames.com/discord) nebo na info@albi.cz.

POTREBUJETE NARADNi DiLY?

Kontaktujte nds na info@albi.cz a my vam je radi zasleme.

CHCETE SLYSET 0 DALSICH PROJEKTECH STONEMAIER GAMES?
Prihlaste se k odbéru mési¢niho newsletteru na
stonemaiergames.com/e-newsletter

gt
hFiLE Zvlastni podékovani si zaslouzi i Thomas Tamblyn za design
symbolt zhouby, chytrosti a taveni a Skoll za design symbolu sily.

x g Ptvodni symboly byly upraveny a jsou v licenci
: ;iﬁ creativecommons.org/licenses/by/3.0/legalcode.
=
||

o

) AKIKO & DZIRO

Akiko je védkyné, kterd v soucasné
dobé zasvétila sviij Zivot zkoumdni
starobylych artefaktii a ztracenjch
civilizaci, které zde byly pred
lidstvem. Kdyz se k ni dostaly

| zvésti o podivnych tikazech v kraji
kolem Tungusky, k nimz dochdzi
po ndrazu meteoritu, vydala se je

g 5 " Aktivu efekt predchozi Kty NEBO
stk Sy 3 o | Tiské  meteoiticem nahoru NEBO proved ! \ I3, i
provérit, pricemsz spolecnost ji déld , P P ) ektaiawin St

ledni Zeton zhouby z lokace,

inos ze vSech svjch spinénych ikoli. tupninou vihodu.

cviceny opicdk DZiro.




Mince

Sila

Aktivace efektu sousedni karty licem Vrchni karta
nahoru (neumist'ujte na ni délnika) 7 halicku

Stazeni 1 aktivni karty (a pripadné Vezméte si 2 vrchni karty
délnika z i) do zalohy 2 balicku, 1 umistéte

do své aktivni Fady

a druhou na hromadku

Chytrost

Zhouha

X < zametenych karet
Jakakoli karta pod vasi kontrolou

Karta iikolu licem nahoru

Vylepsena karta predmétu

Karta predmétu licem nahoru

Zisk 1vyhody
ze sousedni lokace

VyloZeni 1 karty

ze zlohy (ziskate

jeji zakladni prinos
amiizete umistit délnika)

OdpoCinek vasich
karet & delniki

o
®
@
®
o
<

ALO IR L Karta meteoritu licem nahoru

Karta licem nahoru sousedici _ Zamet'te libovolné karty
§ lokaci s vasim mechem S licem nahoru na hromadku
i zametenych karet

Nové ziskané karty umistéte do své aktivni fady. Pokud ziskdte kartu licem

nahoru, ihned ji nahradte vrchni kartou z balicku.

hyb (str. 5): Presunite svého mecha
“do jiné neobsazené lokace
‘dosahu (1-3 lokace).

Br (str. 9): Ziskate viditelné vyhody
kace, kde se nachazi vas$ mech.

Hrani (str. 6): Vylozte 1 kartu ze
;vsvé zalohy do své aktivni rady;
'\ ziskate jeji pfinos a muzete na
* ni umistit délnika, abyste

ktivovali jeji efekt.

pocinek (str. 12): Presunte vSechny

¢ aktivni karty zpét do zélohy
vSechny umisténé délniky na
esku svého mecha.

PLNENi UKOLU (@; str.8): V lokaci, kterd odpovidd tkolu pod vasi
kontrolou, zaplatte cenu za splnéni a ziskejte odpovidajici vyhodu.
Kartu splnéného tkolu zasunte pod desku svého mecha. Mnozstvi
splnénych tkolti ma vliv na zavére¢né skore.

VYLEPSENi PREDMETU (@ str.10): Zasunte predmét pod svou kontrolou
pod desku svého mecha, aby se zakryl symbol délnika.

TAVENi METEORITU (il ; str. 10); Zasurite meteorit pod svou kontrolou
pod desku svého mecha a ziskate vyhody ze vsech svych
roztavenych meteoritl (vcetné nové roztaveného).

CHLUBENi (r; str. 10): Umistéte 1 svlj zeton slévy na desku zdkladniho
tabora k aspektu slavy, jehoz pozadavky splnujete. Tim zvysite
své skore na konci hry a posilite svou postavu a jejiho spolec¢nika.

POTIRANi ZHOUBY (str. 8): Zaplatte cenu vrchniho Zetonu zhouby v lokaci,
kde se nachazi vas mech, abyste ho ziskali. Mizete to udélat
vicekrat béhem jednoho potirani zhouby:.

© 2023 Stonemaier LLC. Expedice je obchodni zna¢kou Stonemaier LLC.
Vsechna prava vyhrazena.
Vedouci projektu: Jan Ci * Preklad: Viclav Prazak « CZ DTP: Michal Peichl




