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Za osmero mo¥i lezi Aluda, tajupliny kontinent.
Utocisté pokoje, kde viddne harmonicky pFirodni soulad.
Krajina tohoto ostrova se neustdle méni a ptida preskupuje,
¢imz odsuzuje jakékoli pokusy o zmapovdni ostrova
k nezdaru jesté pred dokoncenim. Jedinym zplisobem,

a neustdle si tvorit vlastni mapu. Rikd se, Zze na pfechod
ostrova tam a zpét potrebujete osm dni, ale kdyz se vrdtite,
odkud jste vysli, krajinu uz nepozndte. Pfesto je to nddhernd
a mystickd zemé, zvouci dobrodruhy k prizkumu
a odhaleni vsech skrytych tajemstvi!
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Geografie

' Aluda je svétadil, kde
rovnovdha a vyvdzZenost
vlddne nade vsim -
zvitenou, rostlinstvem
i neZivou prirodou. V této
podivné zemi se vyvinuly
tfi zvldstni a vzdcné divy,
jejichz zdsluhou veskerd priroda
kolem vzkvétd: uddu, okiko a zlatavec. Velmi zvldstni jsou i lidé, kteii byli schopni
se v srdci této divociny usadit a Zit.

Obyvatelé

Lid obyvajici kontinent je rozmanitého pitvodu.
Nékteii domorodci se zde narodili, jini jsou byvali
cestovatelé, ktefi se ve zdejsim krdsném kraji usadili.
Tento pestry ndrod miluje svou otcinu, rozumné uzivi
jejich zdrojit a dbd na to, aby se nevycerpaly. Aby
udrzeli rovnovdhu, ziistdvaji obyvatelé usedli a kazdy
preferuje krajinu urcitého typu. Domorodci cestovate-
le vitaji, protoze diky nim ziistdvaji ve spojent s jinymi
kontinenty, a radi probiraji nejnovéjsi ndlezy uddu,
okika a zlatavce.

Roéni doby a biotopy

V kazdém ze étyf druhii Aludské krajiny
panuje jiny rytmus rocnich dob. Celé kra-
je se posouvaji vlivem vétru a v ditsledku
seismické aktivity a méni se podle prevld-
dajicich podminek. Na pocdtku cyklu nekonecné feky
zavlazuji piidu a ddvaji vypucet poupatiim kvétin — svéZi jara jsou v Aludé
béznd. Jeskynni mésta chrdni své obyvatele pred horkymi léty, zatimco houbo-
I vitélesy vydechuji zavihly podzimni vzduch, kdyZ se piroda chystd k odpocin-
: L5 ku: Cely meteograficky cyklus pak uzavird zima na skalnatych poustich.
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Uddu ]

Kdmen piizné - fiSe neZivé piirody

Tichy strdZce levitujici vzduchem, mimo vliv gravitace ¢i
odporu vzduchu. Vyskytuje se v riiznyjch tvarech, pokazde =3
viak s otvorem uprostied. Je tvrdy a nepodléhd zméndm. Vzdy' |
se nékde znicehonic objevi, chvili setrvdvd a pak se stejné
znenaddni pfemisti na jiné misto ostrova. Ze viech divil je
nejbéznéjsi. Z otvoru vychdzi hiejivd zdre. Véri se, ze kdo se
k nému pFibliZi, bude chrdnén pred zlem a dockd se Stésti.

Okiko

Vznesend chiméra - fise zvirat

Okiko je subtilni a vznesené

zvite, velmi vzdcné, ale nadané schopnosti
viudypritomnosti. MiiZe se vyskytovat na
mnoha mistech Aludy a p¥indsi poZehndni
viem Zivotnim formdm, jimZ se pribliZi.
Nejradéji md lesy a feky. Domorodci tvrdi,
Ze jeho dech je posvitny a piisobi na vie Zivé
obzvldst blahoddrné.

Zlatavec

Konejsivy bodldk - #ise rostlin
Tato bodldkovitd rostlina zlatého zabarveni je kiehkd a jemnd
a je v Aludé pivodnim druhem. Z divii je nejvzdcnéjsi a lze
ji nalézt zejména v houbovitych lesich. Zvldstni okvéti md
schopnost koncentrovat rosu z okoli a propiijcovat ji regene- 3
rativni vlastnosti. Posvdtnd miza miiZe poslouzit jako hojivy
prostiedek a jeji piti &i vmasirovdni do poranéné pokozky
dokdze odvrdtit nemoc, ba dokonce i smrt.




HERNi MATERIAL

68 karet 45 karet 1 ZSP(;SPik
lokaci svatyni 3 odu
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UVOD A CiL HRY

Béhem celé partie postupné zahrajete a vylozite pred sebe na stul 8 karet
krajiny, a to v presné daném pofradi zleva doprava. Budou tvofit vasi pru-
zkumnou cestu kontinentem. Kazda karta predstavuje lokaci, kde miizete
nalézt poklady ostrova a setkat se s jeho obyvateli. Budou mit pro vas
rtizné ukoly, jejichz spInénim si ziskate jejich respekt.

Prizkum kazdé lokace trva urcitou presné udanou dobu. Budete-li postu-
povat od lokaci vyzadujicich kratsi dobu, zlepsi se vase moznosti pozdéji,
zatimco pokud si date na cas, mizZete objevit vice svatyni a ziskat zajimavé

bonusy.
Na konci partie se budete prozkoumanou krajinou vracet zpét, tj. vyhod-

nocovat karty v opaéném poradi, nez jste karty vykladali. Cim vice Gkol(i
domorodcll se vam podafi splnit, tim vétsi respekt si ziskate. Komu se
podaii ziskat nejvétsi respekt (tj. nejvice bod), zvitézi.




PRIPRAVA HRY

Zamichejte viechny karty lokaci a rozdejte kazdému hraci

po 3 licem dolu. Kazdy hrac si svoje karty prohlédne, ale ostatnim je
neukazuje. Balicek zbylych karet lokaci polozte doprostred stolu licem
dold.

rvo

Vylozte z balicku na stiil licem vzhru tolik karet, kolik hraca se
partie ucastni, plus 1. Napriklad hrajete-li v 5, vylozte 6 karet lokaci
licem vzhdru.

Zamichejte karty svatyni, vytvoite balicek a poloZte ho na stiil
licem dolii.

VARIANTA PRO POKROCILE

Rozdejte na zacéatku partie kazdému hréaci 5 karet namisto 3. Kazdy
hrac si z nich zvoli tfi a zbylé dvé odlozi, aniz by je ostatnim ukazoval.
Jakmile si zvoli vsichni, odlozené karty zamichejte zpét do balicku
drive, nez za¢nete vykladat karty na stdl licem vzhdru.

Doporucujeme, abyste si zahrdli alespon jednu partii podle zakladnich
pravidel, nez prikrocite k varianté pro pokrocilé.




POPIS KARET LOKACI

Karty lokaci se vyskytuji ve ¢tyrech barvach odpovidajicich jednotlivym
biotoplim ostrova. Barvam odpovida i vzor na listé nad dolnim okrajem.
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Cas prizkumu
V levém hornim rohu je uvedeno,
jak dlouho trva priizkum dané
lokace - na kazdé karté je jiné cislo
od 1 do 68. Barva symbolu udava,
zda se dand lokace prozkoumava
ve dne {3, nebo v noci O, cozje
pro nékteré efekty dulezité.

&=

Mapa
Na nékterych kartach maze byt
uveden symbol mapy. Umozni
vam vétsi vybér karet svatyni,

jak se dozvite dale. ~

Ukoly

V dolnim poli karet je uveden ukol,
ktery vdm mistni obyvatelé daji. Jeho
splnénim se ziskava respekt.
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Divy
V urcitych lokacich Ize nalézt divy: kdmen
uddu, chiméru okiko ¢i bodlak zlatavec. Pravé
jejich nalezy vedou ke splnéni tkolt a ziskani
respektu. Na kartach takovych lokaci jsou
vyznaceny symboly divl v pravém hornim
rohu. Kazdy symbol Ize vyuzit
opakované, pro kazdy
ukol znovu. Jak bylo
uvedeno, nejbéznéjsi
je uddu, nejvzacnéjsi
zlatavec.

Podminka
Vpravo nad spodnim barevnym
okrajem karty mGze byt uvedena
podminka. SpInéni tohoto ukolu si
muzete zapocitat jen v pfipadé,

ze podminku splnite. Podminky

i Ukoly se ovéfuji az pfi

zavérec¢ném vyhodnoceni.
Podrobny popis vsech typt Y

ukoll naleznete na prehledové
karté.



POPIS KARET SVATYNI

Svatyné budete nalézat postupné a jejich karty si budete také vykladat
pred sebe na stdil.

V horni ¢asti mohou byt uve-
dené symboly mapy, diva ¢i
prizkumu v noci, tyto symboly
se také pocitaji jako vase.

Pfi spodnim okraji mohou byt
uvedeny dodatecné ukoly, za
jejichz splnéni si mlzete ziskat
respekt.

Urcité karty svatyni jsou spojeny

s nékterym biotopem - v tom pfipadé
odpovida barva danému biotopu. Plati
jako karty lokaci daného biotopu pfi
vypoctu ziskaného respektu

za urcité ukoly.




PRUBEH HRY

Jedna partie hry trva vzdy presné 8 kol.
Kazdé kolo se sklada z nasledujicich tfi fazi:

PRUZKUM @ OBJEVY : - KONEC
LOKACE .~ - SVATYNl 7 .  pRizKUMU

Po 8. kole nasleduje zavérecné vyhodnoceni. Kdo si ziska nejvétsi respekt,
zvitézil

@ PRUZKUM LOKACE

Vsichni hraci soucasné si zvoli ze svych karet lokaci v ruce jednu

a vylozi ji pred sebe na stil licem doli. Jakmile jsou pfipraveni vsichni,
soucasné svou kartu otoci licem vzhiru a pfidaji do své fady jiz vylozenych
karet, zleva doprava.

POZNAMKA

Doporucujeme, aby si kazdy vykladal své karty do jedné rady zleva
doprava, ale smysl je udrzet prehled o presném chronologickém
poradi, kdy jste kterou kartu zahrali. Poradi se nesmi do konce hry
zménit! Pokud si prehled udrzite, mlzete si karty vykladat jakkoli, jak
vam bude i s ohledem na velikost stolu vyhovovat.
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@ A 0BJEVY SVATYNI

Kazdy hrag, ktery pravé vylozil a pfidal
do své fady kartu s vyssim cislem, nez
byla pfedchazejici karta, nalezl svatyni.

w 1 Dobere si 1 kartu svatyné, plus 1 dalsi
= za kazdy sviij symbol mapy #57 (plati

- 1 vSechny symboly mapy na vasich kartach
# ! svatyni i na kartach lokaci vylozenych

drive).

Priklad:
Miroslav prdveé zahrdl kartu
lokace ¢. 49. ProtoZe jde o vyssi
¢islo, nez bylo ¢islo karty predeslé
(15), nalezl svatyni a miiZe si
dobrat kartu (¢i karty) svatyné.
ProtoZe md na svych vyloZenych
kartdch 3 symboly mapy (2

na kartdch lokacia 1 na karté
svatyné), dobere si hned 4 karty.

POZNAMKA POZNAMKA

Ze vsech ziskanych karet svatyni V prvnim kole jesté nikdo nema
v daném kole si kazdy hrac¢ necha | | vylozenou zadnou kartu, takze
jednu, kterou si v nasledujici fazi v prvnim kole nikdo zadnou
vyloZi pfed sebe na stdl. svatyni nalézt nemaze.




(@ 4 KONEC PRUZKUMU

V této fazi prichazeji hraci na radu postupné jeden po druhém podle
toho, jaké ¢islo méla karta lokace, kterou v daném kole vylozili.

Postupuje se od nejnizsiho ¢isla k nejvyssimu.

HRAC NA TAHU si vybere jednu i -! ﬁ

z karet lokaci z nabidky na stole

licem vzharu a doplni si tak karty ﬁ '
lokaci v ruce na 3. Ze viech karet

svatyni ziskanych v daném kole si
vybere jednu a vyloZi ji licem vzhidu
pred sebe na stdl. Zbylé karty svatyni
vrati licem dol dospodu bali¢ku.

POZNAMKA

V priibéhu této faze se nabidka
karet lokaci na stole nedoplriuje,
takze ten, kdo zahral kartu s vys-
$im cislem, bude mit mensi vybér.

V poslednim, 8. kole si novou kartu lokace neberte, nema to zadny
vyznam. Kartu svatyné si vak vylozte jako obvykle.

Pokud pravé skoncilo posledni kolo, prejdéte k zavérecnému
vyhodnoceni.

Pokud ne, jakmile si kazdy doplIni
karty v ruce, zbylou kartu z nabidky
odhodte.

Poté vyloZte nové karty do nabidky,
opét v poctu dle hracl ve hre plus
jednu.




ZAVERECNE VYHODNOCENI

Jakmile ma kazdy pred sebou vylo-
zeno 8 karet lokaci, hra konci.

Otocte nejprve vsechny své
karty lokaci licem dold, karty
svatyni nechte licem vzharu.

Poté kazdy hrac postupné zacne
otacet své karty lokaci zprava
doleva (v opa¢ném poradi, nez
je vykladal) a postupné vyhod-
noti, jak velky respekt ziskal.
Karty takto otocené uz zusta-
nou lezet licem vzhiru a maji
vliv na dalsi vyhodnocovani.
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Kazdou vyhodnoco-
vanou kartu lokace
vyhodnotte podle
pravé panujici aktu-
alni situace (podle
karet, které v tom
okamziku uz lezi licem vzhru).
Ziskany respekt si poznamenejte
do zapisniku.

Priklad:
Pri vyhodnocovdni podminky
vasi 5. karty lokace plati symboly
navasi5., 6., 7.a 8. karté lokace,
PLUS vsechny symboly na vasich
kartdch svatyni.

vsechny své karty
lokaci, vyhodnotte
i své karty svatyni.

Jakmile vyhodnotite (

(e

Priklad vyhodnoceni naleznete na
prehledové karté.

Sectéte vsechny ziskané body. Hrac, ktery dosahne nejvyssiho respektu,
vitézi. V pripadé shody rozhoduje nizsi celkovy soucet cisel na kartach
lokaci (¢im kratsi doba prizkumu, tim lépe). Trva-li shoda, dotceni hraci se

o vitézstvi déli.
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