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1. UVOD

Obchodni lod, ztracena ve viticich mlhach morského narudi, narazila na prazvlastniho tvora,
Na prvni pohled pripominal ptéka, tmou ovSem pronikala nadpozemska zére jeho zobaku,

Zvédavi ndmomnici se jej rozhodli nasledovat a brzy objevili neprobadany ostrov plny roztodivnych stvoreni.
Podivuhodny ostrov se jen hemzil zdhadnymi tvory, od malych roztomilych chlupaci az po plazy s obrovitymi tesaky!
Zprava o nove objevené zemi se brzy rozsitila do celého svéta a uchvatila srdce mnoha dobrodruht, véetné vas.
Pohanéni laskou ke zviratim a vzruSenim z objevovani se vydate na tento tajuplny ostrov,
protoze touzite prozkoumat jeho zazraky na vlastni kuzi.
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KARTY

126 karet stvoreni

DESKY A DALSI

1 deska zasoby

19 karet Uspéchii
5 hlavnich, 7 jednodruhovych
a 7 vicedruhovych karet Gspécht

4 desky hracu

9 desek kapitan

12 karet Plechace 4 ndpovedy
(pro sdlovy rezim)
1 herni plan 1 pytlik na vajicka
ZETONY
4 Zetony zamki 14 desticek prostredi 20 energif 8 bodovacich zetonli 78 vajicek
11 korysich, 11 savcich,
11 ptacich, 11 plazich, 11 rybich,
12 hmyzich, 11 dracich
16 trofeji 12 siti na motyly 3 Zetony zaméreni 5 zetond casu 2 prekryvné desticky stupnice
(pro sélovy rezim) ¢asu (pro hru 4 hracy)
FIGURKY
12 pomocnikl 24 ukazateld 16 ukazatell 4 ukazatele 1 ukazatel
1 magneticka a 2 bézné figurky od kazdé barvy Uspéchii surovin bod casu
Freya Haoa Macus Cabot Plechac Oktavie Marie Samuel Helena

9 kapitani
magnetické figurky




OBEGNA PRIPRAVA HRY

Priklad pripravené hry pro 3 hrace
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0 Herni plén je oboustranny, strana A je urcena pro 1-2 hrace
a strana B pro 3—4 hrace. Polozte hemi plan doprostred stolu
stranou odpovidajici poctu hraca vzhiru.

e Umistéte desku zasoby nad herni plan

e Pripravte karty stvoreni na desku zasoby.

e Bali¢ek: Zamichejte vsechny karty stvoreni a polozte je licem
dold na prislusné pole.

e Divogina: Otocte 6 karet z balicku a umistéte je licem vzhiru do
rady pod balicek. Tato oblast se nazyva divocina.

° Do pytliku na vajicka vlozte celkem 35 vajicek, 5 od kazdého dru-
hu, a dobre je promichejte. Pytlik s vajicky umistéte pobliz herniho

3000000

[ POZNAMKA |

vlozite celkem 35 vajicek.

.Y Ve hre je 7 ruznych druhl vajicek, do pytliku tedy

Umistéte energie, sité na motyly a zbyvajici vajicka na desku za-
soby. Tato oblast se nazyvé zasoba.

@ Vajicka: Umistste @) Energie

zbyvajici vajicka
e Pripravte desticky prostfedi na herni plan.
e Sloupecek desticek prostiedi: Zamichejte viechny desticky pro-
stredi a poloZte je ve sloupecku licem doli na prislusné pole.

9 Nabidka destiek prostredi: Otocte 3 desticky ze sloupecku
a umistéte je licem vzhiru pod sloupecek.

@ stz na motyly

Pro hru 4 hracu pripravte dalsi herni material nasledovné:
(Tyto kroky pFi hfe 1—3 hract preskocte.)
0 Polozte 2 prekryvné desticky stupnice €asu pres stupnici casu
natisténou na hernim planu.
0 Otocte 1 desticku prostredi ze sloupecku a umistéte ji licem
vzhlru na pole mapy se symbolem

o Vylosujte 2 vajicka z pytliku a umistéte po 1 z nich na obé pole
mapy se symbolem

9 Umistéte vajicka na mapu:
e Zamichejte vSech 5 Zeton Casu licem doll. Nahodné vyberte
2 zetony a otocte je licem (znackami) vzharu.

* Vylosujte vajicka z pytliku a umistéte po 1 z nich na kazdé pole
mapy s odpovidajicimi znackami.

Napr.: Na 2 ndhodné vybranych Zetonech ¢asu otocite znacku
@ -k X. Vylosujete vajicka z pytliku a umistite je na
vSechna pole mapy se znackami @) a X .

Zetony Easu

e Pripravte stupnici €asu podle ilustrace.

e Zamichejte 2 Zetony Casu vybrané v kroku 8
a polozte je licem (znackami) doli na 2 pole
stupnice casu se Zlutymi okraji nejvice vpravo.
0 Zamichejte zbyvajici Zetony Casu a umistéte je
licem dold na zbyla pole stupnice Casu se Zlutymi okraji.
POZNAMKA Ve hre 3 hracl pouzijete pouze 4 zetony casu. Ne-
pouZity Zeton Casu vratte do krabice.

@ Umistéte ukazatel ¢asu na prvni pole stupnice casu.

Umistéte trofeje na hemni plan. Pocet pouzitych trofeji zavisi na
poctu hracu.

Pocet hracu 2 hradi 3 hradi 4 hradi

10 14 16

@ Umistéte bodovaci Zetony pobliz bodovaci stupnice.

Umistéte na herni plén 7 karet Gspéchi stranou odpovidajici poctu
hrach vzharu. Jelikoz se vSak na kartach dspéchi nemohou opa-
kovat druhy, pripravte je v tomto poradi:

0 Hlavni Gspéchy (s hnédym okrajem)
* Zamichejte vSechny karty hlavnich Uspéchii a nahodné umis—
téte po jedné z nich na kazdé ze 3 hnédych poli.
* Hrajete-li poprvé, doporucujeme pouzit karty hlavnich uspe-
cht 1, 2 a 3, stejné jako na ilustraci na predchozi strané.

e Vicedruhové Uspéchy (se zlutym okrajem)
* Zamichejte vSechny karty vicedruhovych uspéchl, nahodné
vyberte jednu z nich a umistéte ji na jedno ze 2 Zlutych poli.
* Poté ndhodné vyberte dalsi kartu vicedruhového uspéchu
a umistéte ji na druhé zluté pole. Pritom se vsak ujistéte, Ze se
zadny druh z prvni karty neopakuje na karté druhé. Pokracuj-
te ve vybirani karet, dokud nesplnite tuto podminku.

e Jednodruhové Uspéchy (s tyrkysovym okrajem)

* Prohlédnéte si vSech 7 karet jednodruhovych uspécha a vy-
radte karty odpovidajici 4 druhiim na kartach umisténych bé-
hem krokuo.

e Zamichejte zbyvajici 3 karty jednodruhovych uspécht, nahod-
né vyberte 2 z nich a umistéte je na tyrkysova pole.

* Kromé 7 karet Uspéchl umisténych na herni plan v krocich
Q az @ se zbyvajici karty uspéchu v aktudlni partii ne-
pouZiji. Vratte je do krabice.

POZNAMKA Na kartach vicedruhovych a jednodruhovych tuspé-

cht byste méli vidét 6 riiznych, neopakujicich se druhu.
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3.2 vajitka ve své sbirce.
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PRIPRAVA HRAGU
Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si nasledujici herni material ve
zvolené barve:

@ Desku hrace, kterou umisti pred sebe.

° 3 figurky pomocniki, které umisti vedle své desky hrace.

e 6 ukazatell Uspéchu, které umisti na policka v levé casti své desky
hréace.

e 4 ukazatele surovin, které umisti na stupnice surovin, ¢imz oznadj,

JESKODYL 2

Kazdy hrac si vezme figurku kapitana odpovidajici zvolené desce
kapitana a nasadi ji na zada figurky pomocnika s magnetem,

@ Kazdy hrac si vezme Zeton zadmku ve zvolené barvé a umisti jej na

svou desku kapitana.

Kazdy hréc si vezme ze zasoby 1 sit na motyly a umisti ji na svou
desku hréce.

ze mé 1 kus od kazdé suroviny. Jingmi slovy, kazdy hra¢ umisti @ Kazdy hrac ziska dalsi suroviny podle poradi hry.

ukazatele surovin na policka oznacena Cislici 1 (druhé policko Zleva)
kazdé stupnice surovin na své desce hréace.

@ 1 ukazatel boda, Ktery umisti na ilustraci lodé pobliz bodovaci
stupnice (viz str. 4).

@ Rozdejte kazdému hraci 2 ndhodné desky kapitant. Kazdy hrac
si z téchto 2 desek jednu vybere a umisti ji na svou desku hrace.
Nepouzité desky kapitant vratte do krabice.

POZNAMKA Pokud jsou vsichni hraci se hrou dobre obeznédmeni,
mizete kroky 14 a 15 provést najednou.

@ Kazdy hrac si dobere 8 karet stvoreni z balicku. Vybere si 4 karty,
které si necha v ruce, a zbytek odlozi na odkladaci hromadku.

o Odkladaci hromédka: Odkladané karty vzdy umistujte na odkladaci
hroméadku licem vzhiru,

Pri vybéru karet stvoreni, které si ponechate, si pozorné pro-
hlédnéte karty uspéchii. Karty, které vam pomohou dosédhnout Gspéchy,
mohou mit vétsi hodnotu.

Béhem hry se karty v ruce ostatnim hrac¢iim neodhaluji.
Pokud se vak se hrou teprve seznamujete, mize byt obtizné porozumét
nékterym efektlim. V takovém pripadé kartu ukazte zkusenéjsim hracam,
s jejichZ pomoci se hru snaze naucite.

Poradi hry: Hrac, ktery ma nejneobvyklejsiho mazlicka, se
stava prvnim hracem. Hra probiha po sméru hodinovych
rucicek, pocinaje prvnim hracem.

e 1. hra¢: Neziskd zadné daldi suroviny. Jinymi slovy, prvni hrac
zaCina hru s 1 surovinou od kazdého druhu.

e 2, hrag: Posune libovolny ukazatel surovin o 1 policko doprava. To
znameng, Ze druhy hrac za¢ina hru se 2 surovinami jednoho typu
a 1 surovinou zbyvajicich trA typl.

o 3, hrad: Posune libovolné 2 ukazatele surovin o 1 policko doprava.
To znamena, Ze treti hrac zacina hru se 2 surovinami dvou typa
a 1 surovinou zbyvajicich dvou typu.

o 4, hra¢: Posune libovolné 3 ukazatele surovin o 1 policko doprava.
To znamend, Ze ctvrty hrac zacind hru se 2 surovinami t typa
a 1 surovinou zbyvajiciho typu.

Nyni mizete zacit!




I1l. PRUBEH HRY

CiL, HRY

Cilem hry Podivuhodna stvoreni je mit na konci partie nejvice vitéznych
bodu (VB), predstavovanych symboly a

o Bodovani

1. Okamiité body: Ve hre je predstavuji hnédé pe-
Ceti. Jakmile je ziskate, okamzité posurite svij uka-
zatel na bodovaci stupnici.

* O0dmény na bodovaci stupnici: Na bodovaci stupnici se nachazi
10 policek, ktera poskytuji odménu, kdyz jich dosédhnete nebo
je prekrocite. Odménu obdrzi kazdy hrac, ktery dosahne po-
licka s odménou.

Ziskejte sit na Ziskejte objev Ziskejte trofej
motyly ze zasoby. (viz str. 11), z herniho planu.

Odmény na bodovaci stupnici vam pomohou v pri-
béhu hry. Proto je dllezité spravné nacasovat ziskani téchto
odmén prostrednictvim okamzitych bodu.

* Pokud prekrocite 50 VB, vezméte si bodovaci ze-
ton a polozte jej vedle své desky hrace stranou
s 50 vzhlru, Poté vratte svdj ukazatel bodd na
prvni pole bodovaci stupnice a pokracujte v za-  Bodovaci
pocitavani VB, Zen

* Jakmile prekrocite 50 VB, nemlzete jiz znovu ziskat odmeény
z bodovaci stupnice, ani kdyZ znovu prekrocite policko s od-
ménou.

2. Body na konci hry: Ve hre je predstavuji cervené

peceti. Tyto body se zapocitaji az na samotném konci

hry. V pribéhu hry se tyto body nezapocitavaji (viz

str. 20—21).

* Pri zapocitavani bodd na konci hry také posunujte svij uka-
zatel bodll, odmény z bodovaci stupnice ale NEZISKATE,

BUDOVANI SBIRKY

sbirku. K tomu budete muset sbirat rozlicné karty stvoreni a vajicka.
ProtoZe ma kazda karta stvoreni jedinecnou schopnost, je dulezité do
sbirky pridavat karty, které odpovidaji vasi strategii a doplnuji ji. Krome
toho je zésadni vytvorit sbirku, kterd vam pomize dosédhnout Uspécht
rychleji nez ostatnim hracm.

Sbirka

Predstavuji ji vaSe nasbirané karty
stvoreni a vajicka.

0056008

m




misTovANi POMOGNIKU

K vytvoreni harmonické sbirky je dulezité efektivné umistovat pomocni-
ky na uzitecna mista, Kdyz umistite pomocnika na mapu, aktivujete sou-
sedni pole prostredi, abyste mohli ziskat suroviny, karty stvoreni nebo
vajicka, ale také spustit symboly zvlastnich efektu.

o Pomocnici

Kapitan

Pomocnici

* Pomocnici jsou figurky tvort, které budete umistovat na
herni plan, abyste aktivovali pole prostredi a ziskali suroviny,
karty, vajicka atd.

* Kazdy hrac ma celkem 3 figurky pomocniky, z toho 1 kapitana.
Kdyz hra zmifuje ,pomocniky”, mysli se tim viechny 3 figurky
vcetné kapitana.

* Kapitdn: Magneticky spojené figurce kapitdna s figurkou
tvora se rika kapitan. Kazdy kapitan ma jedinecné schopnosti,
které mizete béhem hry pouzivat, jakmile je odemknete (viz
str. 16).

* Ve hre jsou figurky posadky predstavovany témito symboly:

Pomocnik

4
Kapitan (vEetné kapitana)

Ovoce Koral Kvétina Houba

* Ve hre jsou 4 typy surovin: Ovoce, kordly, kvétiny a houby.

* Kdyz ziskate surovinu, posurte
odpovidajici ukazatel suroviny
o 1 policko doprava. Obdobné,
kdyZ surovinu utratite, posurite
odpovidajici ukazatel suroviny
0 1 policko doleva.

* Pokud se ukazatel suroviny ne-
miZe posunout vice doprava,
nemizete tuto surovinu ziskat.
Zadny hra¢ tedy nikdy nemize
mit vice nez 6 surovin jednoho

Stupnice surovin

typu.

* Libovolnd surovina: Znamena surovinu
kteréhokoli typu — ovoce, kordl, kvétinu
nebo houbu. Napr.: Pokud ziskate 1 libo-

Libovolna volnou surovinu, mizete si vybrat typ su-
surovina roviny, kterou ziskate.

PRUBEH HRY

* Hradi se stridaji po jednotlivych tazich po sméru hodinovych rucicek
az do konce hry.

* Béhem svého tahu kazdy hrac provede 1 zakladni akci. Kdy? jste na
tahu, vyberte si 1 ze ¢tyr zakladnich akci:

1. Umisténi pomocnika
2. VyloZeni az 2 karet
3. Dosazeni Uspéchu
4. Navrat
PPYYAVTIT TN Ve svém tahu MUSITE provést 1 zékladni akci. Nemi-
zete odehrat tah, aniz byste provedli zakladni akci.

* Hraci také mohou kdykoli béhem svého tahu provést libovolny pocet
volnych akci. Volné akce lze hrat pred zékladni akci, po ni, nebo
dokonce primo Vv jejim prabéhu.

* Ve hre jsou dvé volné akce:

1. PouZiti sité na motyly
2. Pouziti energie

* Jakmile jsou rozebrény vsechny trofeje na hernim planu, vsichni
hréci, kromé toho, ktery si vzal posledni trofej, odehraji jesté jeden
tah a poté hra skonci.

* Kdo ma na konci hry nejvice bodu, zvitézi.

* To, kdy hra skondi, zavisi na poctu trofeji na hernim planu.

* Zakazdou trofej na konci hry ziskate 3 VB,

* Trofeje se ziskdvaji predevsim prostrednictvim Uspéchu, ale
lze je ziskat také po dosazeni 30 a 50 VB na bodovaci stupnici.

* Pokud jiz na hernim planu nezbyvaji Zadné trofeje, nelze dalsf
trofeje ziskat.

Pokuste se podle zbyvajicich trofeji odhadnout,

kdy hra skondi, a pripadné upravte svou strategii.




IV. ZAKLADNI AKCE

Ve svém tahu kaZdy hra¢ provede 1 zakladni akci.
K dispozici jsou celkem 4 zakladni akce:
Umisténi pomocnika, vyloZeni aZ 2 karet, dosaZeni Uspéchu a névrat.

. UMISTENi POMOGNIKA

Umistéte pomocnika na mapu a ziskejte suroviny nebo karty stvoreni
z okolnich poli prostredi a/nebo ziskejte vajicka. Tato akce je pro vytvo-
reni sbirky zcela zasadni.

1 Vezméte pomocnika vedle své desky hrace a umistéte jej na mapu,

Pri umisténi pomocnika musite dodrzet pravidla pro umistovani Ovocné Koralové Kvétinové Houbové
(viz str. 10). prostredi prostredf prostredf prostredf

* Pokud jiz mate na mapé umistény vSechny pomocniky a pobliz * Na mapé jsou 4 typy prostiedi. Na kazdém poli prostiedi je
desky hrace vam zadni nezbyvaji, nemuZete tuto akci provést. vyobrazen typ potraviny (surovina), které v dané oblasti roste.

schopnosti. Symbol specidlniho efektu 1ze
@ aktivovat pomocf sfté na motyly (viz str. 19).

* Nékterd pole prostredi obsahuji symboly
-~ 2Vig8tnich efektl, které poskytuji ruzné \D

* Pokud chcete ze sousedniho pole prostredi ziskat surovinu, posunte
odpovidajici ukazatel suroviny o 1 policko doprava.

000

* Pokud chcete ze sousedniho pole prostredi ziskat kartu stvoreni,
vezméte si do ruky 1 kartu stvoreni z divociny s odpovidajicim sym-
bolem prostredi,

2 Pokud pomocnika umistite na pole s vajickem, vajicko seberte
a ulozte jej na svou desku hrace.
* Posbirana vajicka na svou desku hrace ukladejte postupné zleva
doprava, v poradi dle Cisel.
Symbol prostredi
e Nachazi se v pravém hornim rohu karet
stvoreni.

* Odména za uloZeni vajitka: Pokud je na policku, kam ukladate va-
jicko, uvedena odména, ihned ji ziskate.

* Napr.: Kartu Slivovicnik lze ziskat pres
ovocné prostredi.

PRIBEH IRV eI N prevazné
ovocem, proto lze na tohoto tvora narazit

v ovocném prostredi.

d809

Napr.: Chcete ziskat kartu stvoreni pres sousedni pole
ovocného prostredi. Dvé ze 6 karet v divocingé maji symbol

3 Umistény pomocnik aktivuje vSechna sousedni pole prostredi.
ovocného prostredi. Do ruky si vezmete jednu z nich.,

Z kazdého sousedniho pole prostredi ziskate odpovidajici zdroj,
NEBO kartu stvoreni z divociny s odpovidajicim symbolem prostredi.

Napr.: Rozhodnete se umistit pomocnika tak, aby sousedil s poli
ovocného a houbového prostredi, Z ovocného prostredi miizete bud
ziskat 1 ovoce, NEBO si vzit 1 kartu stvoreni z divociny se symbo-
lem ovocného prostredi. Z houbového prostredi mizete bud ziskat
1 houbu, NEBO si vzit 1 kartu stvoreni z divociny se symbolem hou-
bového prostredi.

* Pokud se v divociné nenachdzi zadna karta stvoreni s odpovidajicim
symbolem prostredi, nemuiZete si pres toto pole prostredi vzit kartu.



@ Pravidia umistovani pomocnika

Kdyz ziskéte kartu pres pole prostredi, pridate ji do své RUKY, 1. Mapa se skldda z nékolika poli. Pomocnika vzdy musite umistit
nikoli do sbirky. Chcete-li kartu vyloZit do své sbirky, musite pres dveé navazujici pole.
uhradit jeji naklady (viz str. 12—13). Podobng, kdyz si dobirate
karty z balicku nebo si je berete z divociny, napr. diky schop- POZNAMKA
nostem karet nebo kapitana, vzdy je pridavate do své ruky.

* Doberte si 1 kartu Vezméte si 1 kar-
0 stvoreni z balicku tu stvoreni z di- 2. Na kazdém poli se mize nachazet pouze 1 pomocnik. Nikdy tedy
\/0 a pridejte si ji do vociny a pridejte nelze 2 pomocniky umistit tak, aby se nachazeli na stejném poli.
v ruky. si ji do ruky.

Po vétsinu hry muzete mit v ruce libovolny pocet karet. Pri pro-
vadéni akce navrat ovsem plati limit 5 karet stvoreni v ruce.
V tu chvili musite odloZit tolik karet z ruky, aby vam jich zbyvalo
nejvyse 5. Proto si pred provedenim akce navrat davejte pozor, 3. Ve hre jsou 4 typy poli a plati pro né nasledujici pravidla:
kolik mate v ruce karet (viz str. 17).

Rovina Hory Jezero Prostredf
* Z jednoho pole prostredi mizete ziskat pouze 1 surovinu,
NEBO 1 kartu stvoreni. Z jednoho pole prostredi nelze ziskat
oboji.
. Pok}ud p.omnovcnfk sousedj s vice po}i prostredi, za kazdé F4dny N
z nich si miiZzete vybrat jinou odménu. zaplatte e .
poplatek 1 libovolnou Umisténi neni dovoleno.
za umisteni. surovinu,

* Na pole roviny lze pomocniky umistovat zdarma.

* Pro umisténi pomocnika na pole hor musite nejprve zaplatit na-
klady ,1 libovolné suroviny”. At uz pomocnika umistite na 1 pole
hor a1 pole roviny e, nebo na 2 pole hor 0, musite zaplatit
pouze 1 libovolnou surovinu.

(¢
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Napr.: Umistite pomocnika tak, ze sousedi s 1 polem ovocného PRIBEH
prostredi a 2 poli kordlového prostredi. Z prvniho pole kordlo-
vého prostredi e se rozhodnete ziskat kordl, a tak posunete POZNAMKA

ukazatel suroviny na své desce hrace o 1 policko doprava e
Z druhého pole koralového prostredi e se rozhodnete ziskat
kartu stvoreni, do ruky si tedy vezmete kartu stvoreni z divo-

¢iny se symbolem kordlového prostredi e Také se rozhod- * Pomocniky nelze za Zadnych okolnosti umistit na pole jezer ani
nete ziskat kartu stvoreni z pole ovocného prostredi e, do pole prostredi. V prib&hu hry se budou jezera prekryvat des-
ruky si tedy vezmete kartu stvoreni z divociny se symbolem tickami prostredi.

ovocného prostredi e Pomoci akce ,umisténi pomocnika®
se vam podarilo ziskat koral a 2 karty stvoreni.




O objevy

Jak hra postupuje, odmény na bodovaci stupnici v podobé ob-
jev budou proménovat pole jezer na pole prostredi. V pribéhu
hry se tedy na mapé bude objevovat vice poli prostredi.

1 Jakmile vas ukazatel boda dosahne symbolu objevu nebo
jej prekrodi, ihned jako odménu ziskate objev.

POZNAMKA EESYitereli

objevii se na bodovaci
stupnici nachazeji na po-
lich s 5,25 a 40 VB.

2 \Vyberte sijednu desticku prostredi ze tf dostupnych des-
ticek v nabidce.

3 Umistéte vybranou desticku prostfedi na libovolné pole
jezera na mape.

* Pokud se na poli jezera, kam umistujete desticku prostre-
di, nachazi vajicko, ziskate jej.

* Na pole jezera, kde jiz byla umisténa desticka prostred,
dalsi desticku umistit nemuzZete.

4 Doplnte nabidku desticek prostredi novou destickou ze
sloupecku.

Pokud mate béhem jednoho tahu umistit dve
desticky prostredi, jelikoz jste ziskali znacné mnozstvi VB,
doplnte nabidku thned po umisténi prvni desticky. Druhou
desticku budete opét vybirat ze tri moznosti.

5 Nové umisténé desticky prostredi funguji pro vsechny
hrace ve vsech ohledech stejné jako predtisténd pole
prostredi.

KdyZ se rozhodujete, kam desticku prostredi umis-
tit, zvazte svou dlouhodobou strategiil Umisténi desticky na
misto, odkud ziskate potrebné vajicko, nebo vedle svého po-
mocnika mize byt strategicky vyhodné.

Cim déle na ostrové pobyvdte, tim vice se sezna-
mujete s jeho prostredim. Mista, kterd jste zpocatku kvili hus-
té mlze povaZovali za jezera, se postupné odhaluji. Jedna se
o bictopy plné uzasnych tvortl

1. Pokud jsou na konci vaSeho tahu néktera pole divociny prazd-
na, zcela ji doplnte novymi kartami, nez dalsi hra¢ zahdji swij
tah. Pokud je balicek prazdny, zamichejte odkladaci hromadku
a vytvorte novy balicek.
2. Pokud béhem vaseho tahu nejsou v divociné zadné karty,
které byste si chtéli vzit, mizete ji ,uklidit” a obnovit cast karet
v divoging. Uklid lze provést aktivaci schopnosti nékterych karet
stvoreni nebo symbolt zvlastnich efekti (viz str. 19).
Uklid: Odlozte z divociny vechny karty ze 3 poli nej-
vice vlevo e, NEBO vsechny karty ze 3 poli nejvice
vpravo 0 Otocte 3 nové karty z balicku a umistéte
je licem vzhtiru na prazdnou stranu divociny.

I_e_l
Napr.: Rozhodnete se vylozit kartu
Nocibral, zatimco se v divociné nacha- »
zejf pouze 4 karty (viz ilustraci nize). -

Schopnost Nocibrala rikd, Ze méate pro- R
vést Uklid a vzit si 1 kartu z divociny. Ty

Rozhodnete se odlozZit vSechny karty ze 3 poli nejvice vpravo,
takze odlozite zbyvajici 2 karty z téchto poli na odkladaci hro-
méadku. Poté umistéte licem vzhiru nové 3 karty z balicku na
pole nejvice vpravo. Pri dklidu do divociny vzdy umistéte nové
3 karty, bez ohledu na pocet odloZenych karet. Nasledné si vez-
mete 1 kartu z 5 dostupnych v divociné a pridéte si ji do ruky.

I—@_I

Po vyloZeni Nocibrala se rozhodnete ukoncit svij tah. Protoze
vsak jsou v divociné stale prazdna pole, jesté pred tahem dal-
§tho hréace umistite nové 2 karty z balicku na tato prazdna pole
divociny.

O Pole se siti na motyly

* Na mapé je 1 pole prostredi se siti na motyly.

* Kdyz vas$ pomocnik sousedi s timto polem,
ziskdte 1 sit na motyly ze zasoby, NIKOLI
surovinu ani kartu stvoreni. Vice informaci
o sitich na motyly na str. 19.




2. VYLOZENI AZ 2 KARET

Do své sbirky muZete vyloZit az 2 karty stvoreni z ruky. Karta stvoreni
ziskana akei umisténi pomocnika® jesté neni stvoreni ve vasi sbirce.
Abyste kartu vylozili, musite uhradit ndklady v podobé surovin, které
stvoreni potrebuje jako potravu. Pouze karty, které takto vyloZite, se
povazuji za stvoreni ve vasi sbirce, a teprve poté muZete vyuzit schop-
nosti tohoto stvoreni.

Symbol prostredi

Symbol druhu

Body na konci
hry

VAKORYB

Schopnost

1 Vybérkarty: Viyberte kartu stvoreni z ruky, kterou cheete vylozit.

2 Uhrazeni ndkladi: Zaplatte naklady e uvedené na levé strané
karty.

PRIBEH [RUCRER potravuy, kterou stvoreni potrebuje, abyste je
prilakali do své sbirky.

3 Umisténi: Vylozte kartu licem vzhiru do své sbirky.

4 Umisténi energie: Pokud vylozite kartu
s energetickou schopnosti, vezméte ze
zésoby pocet energii uvedeny v pravé
casti karty @) a umistéte je na kartu,
Vice o energii na str. 18.

Napr.: Pokud vyloZite kartu Rizolik,
ihned vezméte 2 energie ze zasoby
a umistéte je na kartu.

POZNAMKA RE vzacnych pripadech, kdy v zasobé nezbyva dosta-

tecny pocet energii k umisténi na kartu, pouzijte vhodnou nahradu.

5 Aktivace schopnosti karty: V zavislosti na typu karty @ akti-
vujte jeji efekt uvedeny ve spodni casti .V Zavislosti na typu
karty se muze jeji efekt spustit ihned po jejim vylozeni nebo poz-
déji. Vice viz sekce vpravo.

6  VyloZeni druhé karty: Pomoci jedné akce ,vyloZeni az 2 karet” lze
vyloZit 1 nebo 2 karty. Pokud chcete vyloZit druhou kartu, zopa-
kujte kroky 1 az 5 vySe.

Pro efektivni vyuziti této akce doporucujeme vzdy vylozit
2 karty.

e Néklady: Suroviny nutné k vylozeni karty stvoreni.

Naklady karty predstavuji celkovy pocet surovin, ktery je treba
zaplatit za vyloZeni karty.

SNASEL

SAFIREK 2 1

Napr.: Mate ve sbirce Safirka, ktery dava 2 VB pokazdé, kdyz do
své sbirky vyloZite kartu s naklady 4 nebo vice surovin. Naklady
Snésela jsou 2 ovoce + 2 kvétiny, dohromady tedy 4 suroviny, coz
spliuje pozadavek Safirkovy schopnosti. Za vyloZzeni Snasela tedy
diky Safirkovi ziskate 2 VB.

@ Typ karty: Od chvile, kdy vylozite kartu stvoreni do své sbir-
ky, smite aktivovat jeji schopnosti . Karty stvoreni se déli
na 5 typt podle toho, kdy se aktivuji jejich schopnosti.

OkamZita schopnost: Schopnost karty se aktivuje

okamzité po jejim vylozeni.

Schopnost pri ndvratu: Schopnost karty se aktivu-
je pokazdé, kdyz provedete akci névrat. Vice o akci
navrat na str. 17.

I

Schopnost na konci hry: Schopnost karty se akti-
vuje na konci hry. Podle podminek uvedenych na
karté na konci hry ziskate body. Vice o konci hry
na str. 20.

Energeticka schopnost: Schopnost karty se aktivuje,
kdyZ pouZijete energii z této karty. JelikoZ je pouziti
energie volna akce, muzete tyto schopnosti aktivovat
kdykoli ve svém tahu. Vice o energii na str. 18.

\II
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Trvala schopnost: Schopnost karty se aktivuje po-
kazdé, kdyz jsou béhem hry splnény konkrétni pod-
minky uvedené u této schopnosti.

Napr.: Od chvile, kdy vylozite kar- &
tu Hromila, ziskate 2 VB pokazdé,
kdyz ziskéte trofej.

HROMILA 2

POKAZDE KDYZ ziské trofe), ziske] 2 VB




o Schopnosti: Kazda karta stvoreni mé jedinecnou schop-

nost. Vice o jednotlivych schopnostech na str. 28—31.

* Schopnost karty stvoreni miZe vyuzit pouze hrac, ktery
danou kartu vyloZil do své sbirky.

* Pri aktivaci vice karet soucasné lze jejich schopnosti vyuzit
v libovolném poradi.

* Pokud kvili schopnosti karty méte spocitat symboly ve své
sbirce, pocitaji se téz symboly na karté s touto schopnosti.

* Kdyz vylozite kartu, nemusite aktivovat jeji efekt, pokud
nechcete. Pokud se vSak rozhodnete schopnost aktivovat,
musite dodrzet tyto podminky:

- Pokud ma karta vice efektt, musite je provést v uvede-
ném poradi.

- Vice efekti oddélenych Sipkou: Nejprve musite provést
efekt nalevo od Sipky, abyste ziskali efekt napravo od
Sipky. V takovém pripadé smite efekt napravo od Sipky
zcela vynechat nebo jej vyhodnotit jen castecné.

- Vice efektl bez Sipky: MuZete provést vsechny efekty,
jejich cast nebo zadny efekt.

+ PLOUTVUSKA

. 20
PRI NAVRATU: Ziskej 1 libovolnou
surovinu a otot aZ 2 vajicka.

Napr.: Pri aktivaci karty Ploutvuska mizZete vylihnout jedno
své vajicko, abyste ziskali nové libovolné vajicko. V tomto pri-
padé si nemuZete vzit nové vajicko, aniz byste predtim jedno
vylihli. Kdyz aktivujete kartu Hedvabnice, ziskate 1 libovol-
nou surovinu a otocite az 2 sva vajicka. V tomto pripadé
muzete, pokud chcete, ziskat pouze 1 surovinu, aniz byste
otaceli vajicka, nebo mizete pouze otocit vajicka, aniz byste
ziskali surovinu.

@ Body na konci hry: Pocet VB, které za kartu ziskate na
konci hry.

e Symbol prostredi: Udava odpovidajici pole prostredi na
mapé, z kterého lze kartu stvoreni ziskat.

* Symboly prostredi jsou ve schopnostech karet znazornény
takto:

Symbol Symbol Symbol Symbol
ovocného kordlového  kvétinového  houbového
prostiedi prostiedi prostiedi prostredi

Napr.: Pri aktivaci karty Lasturnik ziskate 2 VB za kazdy symbol
kordlového prostredi ve své sbirce. Ve sbirce mate celkem 4 ta-
kové symboly (véetné Lasturnika), takze ziskate 4 x 2 VB = 8 VB,

(Max. 10)

/

Ziske] 2 VB za kazdy symbol kordlového
prostiedi ve své shirce, vEetné této karty.
Max. 10 VB,

* Surovina z prostredf: Tento symbol znamena su-
rovinu z prostredi prislusné karty stvoreni,

Napr.: Pri aktivaci karty Kvétulka si vezmete kartu z divociny
a ziskate 2 suroviny z jejiho prostredi. Pokud si pomoci schop-
nosti Kvétulky z divociny vezmete kartu Sklipkokon, ihned zis-
kate 2 kvétiny, jelikoz se jedna o suroviny z prostredi Sklipko-
kona.

KVETULKA

»_

KONEC HRY: Ziskej 1 VB za kazdé vajicko
Ve své shirce, Pocftaf se jak vylthnuts,
tak nevylihnuta vajicka.

Vezmi si 1 kartu z divotiny.
Poté ziskej 2 suroviny 2 Jejfho prostred.

e Symbol druhu: Na kazdé karté stvoreni se nachazi 1 nebo
2 symboly druhu.

* Ve hre Podivuhodna stvoreni je celkem 7 riznych druht
stvoreni:

Kory§ Savec  Ptak Plaz Ryba  Hmyz  Drak

* Na nékterych kartach stvoreni najdete 2 rizné symboly
druhti. Napr.: Sklipkokon je zaroven plaz i hmyz.

[stis1350 Mnohd stvoreni z tohoto tajuplného ostrova se
vymykaji znamé klasifikaci Zivocichtl. Moznd bude potreba za-
vést novy klasifikacni systém!

Pokud se vam podari ve sbirce nashromazdit vyso-
ky pocet symbolt urcitého druhu, mizete diky dspéchu nebo
schopnostem nékterych karet stvorenti ziskat spoustu VB.




@ Doporuené usporadan sbirky

V pribéhu hry budete do své sbirky vykladat rizné karty.
ProtoZe u karet s okamZitou schopnosti neni treba se k témto
schopnostem vracet (kromé posledni takové vylozené karty),
doporucujeme je vykladat do sloupce s posledni vylozenou kar-
tou nahore. Karty miZete pres sebe prekryt tak, aby byly vidi-
telné pouze symboly druhti a prostredi. Kvili nékterym efektiim
miZe byt dulezité vedet, kterou kartu s okamzitym efektem jste
vyloZili jako posledni, proto je vhodné mit je ve sloupci v tomto
poradi. Ke vSem ostatnim typtm karet se v pribéhu hry cas od
asu budete muset vracet, proto doporucujeme ostatni karty ve
sbirce rozlozit tak, abyste si je mohli celé snadno prohlédnout.

Postupné RozloZené
naskladané D g a pro snadnou
ve sloupecku orientaci

zesrovéik & 1

4 STROMUAN

(1) Vajicka
1. Vajitka: Kazdé vajicko je oboustranné, ma nevylihnutou (barev-

nou) a vylihnutou (Eernobilou) stranu.

Nevylihnuta
strana

Vylhnuta
strana

* Kazdé vajicko se povazuje za 1 symbol druhu.
* Vylthnuta vajicka nelze pouZit k dosazeni ispéchu,
2. Vylihnuti

* Otocte nevylihnuté vajicko na vylihnutou stranu.
* Vylihnuti 1ze provést aktivaci schopnosti nékte- \
rych karet stvoreni nebo dosaZenim uspécht

(viz str. 15). Wylihnuti
3. Otoceni
e Otocte vajicko na druhou stranu. MiiZete otocit <\
vajicko z nevylihnuté strany na vylihnutou nebo

jej vratit z vylihnuté strany na nevylihnutou. \
* Otoceni lze provést aktivaci schopnosti nékte-
rych karet stvoreni, symbolll zvlastnich efektu
nebo schopnosti kapitana.

Otoceni

4, Sbirani vajicek

* Vajicka se ziskavaji predevsim z mapy. Pokud béhem akce
,umisténi pomocnika“ umistite pomocnika PRIMO na pole, na
kterém se nachazi vajicko, seberete je (viz str. 9).

* Jako volnou akci smite pouzit sit na motyly a sebrat vajicko ze
sousedniho pole (viz str. 19).

* Vajicka lze ziskat také pomoci schopnosti karet bytost,
schopnosti kapitani nebo symboli zvlastnich efektd.

Ve vzéacnych pripadech, kdy je zasoba vajicek urcité-

ho druhu prazdnd, jiz vajicka tohoto druhu nelze ziskat.

5. Ukladani vajicek: Jakmile vajicko ziskate, ulozte jej na svoji desku
hrace nevylihnutou stranou vzhiru.

le

* Vajicka na svou desku hrace ukladejte postupné zleva do-
prava, v poradi dle cisel uvedenych v polickach pro ukladani
vajicek.

* Thned ziskate odménu za ulozeni vajicka. Napr.: Pokud ziskate
treti vajicko (jako na ilustraci vyse), okamzité ziskate 1 VB (vice
viz str. 32).

6. Omezeni poctu vajicek Kazdy hrac muze nasbirat az 12 vajicek.
Pokud méte ziskat dalsi vajicko, kdyZ uZ jej neméate kam uloZit,
ziskate misto néj 2 VB,

RYANINN Y Takmile vajicko jednou ulozite na desku hrace, jiz jej

nelze z desky hréce jakkoliv odebrat.




3. DOSAZENI USPEGHU

KdyZ spinite podminky uvedené na karté uspéchu, mizete daného
Uspéchu dosahnout. K ziskani vysokého poctu VB je klicové dosdhnout
Uspéchu, které odpovidaji vasi strategii, rychleji nez ostatni hraci.

1 Vybér ukazatele Gspéchu: Splrijete-li podminku Uspéchu, vyber-
te si 1 z ukazatelt Uspéchu na své desce hrace.
* Pokud vdm na desce hrace Zadné ukazatele Uspéchu nezbyva-
ji, nemOzete jiz dosdhnout Zadného Uspéchu. Za celou hru tedy
mize kazdy hrac doséhnout az 6 Uspéchu.

Ukazatele @ @®®
Uspéchi e

(b u
Odmény za -
ukazatele ;,;m,_.;.;
Uspéchu 9.,.‘....,.,

2 Umisténi ukazatele uspéchu: Umistéte vybrany ukazatel ispéchu
na odpovidajici policko na karté dosazeného uspéchu.

" Politko
Uspéchu

* Na kazdém policku Uspéchu smi byt pouze 1 ukazatel Uspéchu.
Jakmile je policko obsazeno ukazatelem Uspéchu, zistane na ném
az do konce hry. Hradi, kteri podminku uspéchu splni pozdéji,
nemohou své ukazatele Uspéchu umistit na jiz obsazena policka
Uspéchu.

* Kazdého uUspéchu muzete dosdhnout
pouze jednou. Pokud se tedy na karté
Uspéchu jiz nachdzi vas ukazatel, ne-
miZete sem dosahnout podruhé.

* Jakmile je ukazatel ispéchu umistén na
policku Uspéchu, nelze jej presunout
na jiné policko Uspéchu ani vrétit na
desku hrace.

3 Vylihnuti pouZitych vajicek: Pokud jste k dosazeni Uspéchu pouzili
néjaka vajicka, musite je vylihnout. Vylihnutd vajicka nemohou
byt pouZita k dosazeni dalsich uspéchu, dokud nebudou otocena
zpatky na nevylihnutou stranu.

Pokud jste podminku Uspéchu presahli, muzete se rozhodnout,
ktera vajicka ¢i symboly druht na kartach stvoreni k dosazeni
Uspéchu pouzijete,

o8es

4 Ziskani odmény za ukazatel Gspéchu: Thned ziskejte odménu Q
uvedenou u vybraného ukazatele Uspéchu. Vice o odménach za
ukazatele Uspéchu na str. 32.

Pokud chcete, muZete namisto odmény uvedené u ukazatele
Uspéchu ziskat 2 VB Q

X»

5 Ziskani trofeje: Vezméte si 1 trofej z herniho planu a umistéte ji
vedle své desky hrace.

Pokud na planu jiz zadné trofeje nezbyvayji, stale muzete dosaho-
vat Uspéchu, ale jiz nemuzete ziskat dalsi trofeje.

m Kazdé policko uspéchu poskytuje body na konci hry.

Tyto VB neziskéte ihned po dosazeni Uspéchuy, ale az na konci hry.

6  Odemknuti schopnosti kapitana: Jakmile dosdhnete svého prvniho
Uspéchu, odemkne se schopnost vaseho kapitana. Odeberte Zeton
zamku e z desky kapitdna na znameni, Ze jiz mate k dispozici
kapitanovu schopnost.

Napr.: Splujete podminku horniho policka (k dosazeni je potreba
6 vajicek) na karté Uspéchu za ptaky, jelikoz mate 7 symbolt ptaki
. Vyberete si 1 ze svych ukazatell Uspéchii a umistite jej na

horni policko Uspéchu na odpovidajici karte ).

4 NPT & 2

K dosaZeni Uspéchu musite pouzit 3 vajicka, takze je otocite na
vylihnutou stranu ° Také byste se mohli k dosazeni Uspéchu
rozhodnout pouzit 2 symboly z karet a 4 vajicka, ktera byste poté
otodili. Jako odménu za ukazatel Uspéchu si ze zasoby vezmete sit
na motyly o a poloZite ji na svou desku hrace. Navic si vezmete
1 trofej z herntho planu a umistite ji vedle své desky hrace. Pokud
se jednalo o vas prvni Uspéch, odeberete Zeton zamku 0 z desky
kapitana. Za dosazeni tohoto Uspéchu na konci hry ziskate 12 VB.
V pribéhu hry se vam tyto body jesté nezapocitaji.

86c%o o w




(1 K typy Gspécht (1) Schopnost kapitana

1. Hlavni uspéchy
* Na rozdil od jedno- a vicedruhovych Uspéchu je na téchto
Uspésich pouze 1 podminka. Cim dFive tuto podminku splnite,
tim vice bodu ziskate.
Napr.: Tohoto uspéchu mu-
: 1 Fete dosahnout, pokud mate

8 ve sbirce 8 nebo vice nevylih-

nutych vajicek. Pokud tohoto

. Uspéchu dosahnete jako prvni,
8 v NEVYLENUTCH zaberete homi policko. Pokud
- tohoto Uspéchu dosahnete jako
druzi, zaberete spodni policko.
2, Jednodruhové uispéchy

* Musite nasbirat alesport uvedeny pocet symbolt druhu uve-

deného na karts, * Hraci maji lizné schopnosti kapitani v zavislosti na vybrané

L o e . desce kapitana.

* Cim vice téchto symboll nasbirate, tim vy3si ziskate odménu.
* Schopnost kapiténa je na zacatku hry uzamcena. Hrac ji bude

. Napr.: Pro tento Uspéch musi- mit k dispozici, jakmile dosdhne prvniho Uspéchu.
_ ~ te shirat symboly ryb. Homiho * Po odemceni se tato schopnost aktivuje pokazdé, kdyz je
X6 it policka muizete dosahnout na- kapitan umistén na mapu. Schopnost svého kapitana mazete
sbiranim 6 ¢i vice symbolti ryb, spustit kdykoli v pribghu tahu, kdyz provadite akci umisténi
x3 spodniho nasbiranim 3 i vice pomocnika“. MuZete tedy umistit kapitana, a budto ziskat
symbolu. Vylihnuta rybi vajicka suroviny alnebo karty ze sousednich poli prostredi a poté
se nepocitaji. pouzit kapitanovu schopnost, NEBO nejprve aktivovat
3, Vicedruhové tispéchy kapitanovu schopnost a az poté ziskat suroviny a/nebo karty

. 5 5 L X i ze sousednich poli prostredi.

* Musite nasbirat alespon uvedeny pocet symbold 2 druhi ) o o w
uvedenych na karté dohromady. * I kdyz po odemceni jeho schopnosti umistite kapitdna na

oL o . i X . mapu, mizete se rozhodnout tuto schopnost nevyuzit.

* Pro Uspéch se pocita soucet symbold obou druhli ve vasi ) ) 5
dhiitee. * Pokud je schopnost kapitdna uzamcena, neaktivuje se, kdyz

’ o > jej umistite na mapu.

* Ve sbirce nemusite mit symboly obou druhu, staci jeden z nich.

* Schopnost kapitdna se neaktivuje, kdyz na mapu umistite

e Cim vice symbol téchto druhlt nasbirate, tim vyssi ziskéte b&zného pomocnika,

odménu.
5 ) " * Vice o schopnostech kapitani na str. 27—28.
5 x  Napr.: Horniho policka tohoto
Uspéchu mizete dosdhnout
x8 D nasbirdnim 8 ¢i vice symbolQ
savcl alnebo ryb, spodniho
x5 D nasbiranim 5 & vice symbold,

Tohoto Uspéchu miZete do-

sédhnout, i pokud budete mit
ve sbirce pouze savce Ci pouze ryby, nebo pomoci smésice obou
druhd. Vylihnutd rybilsavéi vajicka se nepocitaji.

V pripadé jedno/vicedruhovych dspéchtt mize byt nékdy vyhod-
néjsi dosahnout spodniho policka Uspéchu spise nez toho horniho. Kdyz
totiz spodniho policka dosdhnete rychle, ziskate drive odmeénu za ukazatel
uspéchu a také si rychleji odemknete schopnost svého kapitana, takze bu-
dete mit vice hernich moznosti.




3 NAVRAT

Akci ndvrat mizete provést, pouze pokud jsou na mapé umisténi vsichni
3 vasi pomocnici. Mate-li umisténé vsechny 3 pomocniky a jiz nemiaze-
te nebo nechcete provést zadnou jinou zakladni akci, navratte vsechny
3 své pomocniky ke své desce hrace, aby znovu nabrali sily.

1  StaZeni pomocniki: Vezméte viechny 3 své pomocniky z mapy
a polozte je vedle své desky hréce. Akci ndvrat lze provést, pouze
pokud jsou vSichni 3 vasi pomocnici umisténi na mapé.

[ L J 1

2 Posurite ukazatel Easu na stupnici ¢asu o jedno policko doprava.

* Pokud na policku, kam se ma ukazatel posunout, lezi Zeton Casu,
otocte Zeton a umistéte vajicka na herni plan.

LiC RUB

Zeton &asu

¢ Otocte Zeton Casu lezZici na policku stupnice ¢asu, kam se posunul
ukazatel, abyste zjistili, kam mate umistit nova vajicka.

* Najdéte na mapé vsechna pole se stejnou znackoy, jako je na ze-
tonu. Na kazdé prazdné pole s touto znackou umistéte po 1 vajic-
ku, kterd postupné vylosujete ze sacku.

* Pokud se na nékterém poli s touto znackou jiz nachazi vajicko, je
obsazeno pomocnikem nebo je prekryto destickou prostredi, nové
vajicko na néj neumistuijte.

[ROAVANTZY S tim, jak se s postupem hry na herni plan umisti ¢im
dal vice desticek prostredi, se postupné snizuje pocet poli, na ktera lze
umistit vajicka.

‘o

Napr.: Provadite akci ndvrat a posunete ukazatel casu o 1 polic-
ko e Na policku lezi Zeton casu, a tak se podivéte na znacku
na jeho lici e Na Zetonu je znacka @, takze mate umistit

O,

vajicka na viechna prazdna pole mapy se znackou @. Z poli
0, 9 a e se znackou @ jiz vajicko lezina poli e Na pole
se tedy Zadné nové vajicko neumisti. Z pytliku vylosujete
vajicko a umistite jej nevylihnutou stranou vzhiru na pole e
Pole e je obsazeno pomocnikem, takze sem e vajicko ne-
umistite. Na mapu tedy bylo umisténo 1 nové vajicko.

* Pokud se na policku, kam se posunul ukazatel Casu, nachdzi sym-
bol, ihned vyhodnotte jeho efekt.
Ziskejte sit na motyly ze zasoby.
Sit na motyly ziska pouze hrac, ktery
provedl akci navrat a posunul ukazatel casu na pri-
slusné policko.

Generdlni Uklid: Odlozte vSechny karty z divociny
a nahradte je novymi z balicku.

Odeberte 1 trofej z herniho planu.

POZNANKA BRSS! vyhodnoceni efektu tohoto
symbolu zplsobi, Ze na hernim planu nezbyvaji zadné
trofeje, je splnéna podminka konce hry (viz str. 20).

* Hra NESKONCI ihned po dosazeni posledniho
policka stupnice Casu. Ukazatel casu zista-
ne na poslednim policku a dalsi hrac, ktery
provede akci ndvrat, znovu vyhodnoti efekty
na poslednim policku stupnice (ziska sit na
motyly a odebere trofej z herntho planu).

3 Odlozte karty, abyste splfiovali limit 5 karet v ruce.

* KdyZ provadite akci navrat, smite mit v ruce nejvyse 5 karet stvo-
reni. Mate-li v ruce vice nez 5 karet, musite karty pres tento limit
odloZit na odkladaci hromadku.

PRIBEH B lehkyma rukama se snaz nabiraji ztracené sily.

4 Aktivujte v libovolném poradf viechny karty se schopnosti pii
névratu ve své sbirce.

POZNAMKA Pokud aktivace efekti pri navratu zpusobi, ze budete
mit v ruce vice nez 5 karet stvoreni, nemusite zadné karty odkladat,
jelikoz krok 3 jiz byl vyhodnocen.




1. POUZITI ENERGIE
* NemulZete pouZit energii z jedné karty k aktivaci schopnosti jiné kar-
. o ty. Energii z karty lze pouzit pouze k aktivaci schopnosti téZe karty.
e Energie * Vramci jednoho tahu smite pouZzit vice energii. AvSak energii z 1 karty
lze pouzit POUZE JEDNOU ZA TAH. Jinymi slovy, i pokud je na karté

Kdyz vylozite kartu vice energil, za jeden tah mizete pouzit pouze 1 z nich.
s energetickou schopnosti, vezmete ze * Schopnosti karet, na kterych jiz neni Zadna energie, nelze aktivovat,
zésoby pocet energii uvedeny v pravé dokud nejsou obnoveny.
‘ Casti karty a umistéte je na kartu
* ROZoLik Vo (viz str. 12),

© obnoveni karty s energetickou schopnosti
. Q Limit energie

-- e Schopnost karty

* Kdykoli ve svém tahu miZete odlozit jednu energii e a aktivovat

schopnost karty ey naniz byla odlozend energie umisténa. * Vyberte si 1 kartu s energetickou schopnosti, jiz doplnite

energii do limitu @
* Pocet energii na karté s energetickou schopnosti nemize

Napr.: Pokud odlozZite 1 energii z karty vySe, jako volnou akci
presahnout jejf limit energie.

aktivujete 1 kartu se schopnosti pri navratu ve své sbirce.
* Kartu s energetickou schopnosti mizete obnovit diky sym-
bolim zvlastnich efektl, schopnostem karet a odménam za
e OdloZené energie vracejte do zasoby. ukazatele Uspéchu.
* Pokud je na karté s energetickou schopnosti uvedena jind podminka
k aktivaci schopnosti nez pouziti energie, nemizete schopnost karty
aktivovat pouhym odlozenim energie, pokud nesplrujete jeji podmin-
ky.

Napt.: Schopnost karty Dra-
kobr udava podminku k po-
uziti energie. Energii mizete
pouzit, pouze pokud v ruce
nemate zadné karty. Pokud
podminku spliujete a po-
uZijete energii, doberete si
* prakoBr & U 4 karty a ziskate suroviny
z jejich symboli prostredi.
Pokud v ruce mate alespon
1 kartu, nemuZete energii
z této karty pouzit.




2. POUZITI SITE NA MOTYLY

Kdykoli ve svém tahu muZete utratit sit na motyly a sebrat sousedici
vajitko, NEBO aktivovat symbol zvlaStniho efektu na sousednim poli
prostredi.

Za 1 sit na motyly nemtzete jak sebrat vajicko, tak aktivovat symbol
zvlasiniho efektu.

V rémci jednoho tahu smite pouZit vice siti na motyly.

Pouzité sité na motyly vracejte do zasoby.

Sité na motyly muZete ve hre ziskat jako odménu z riznych mist:
Stupnice vitéznych bodd, odmény za ukazatele Uspéchu, schopnosti
kapitanu, pole se sitémi na motyly a schopnosti karet stvoreni. Kdyz
ziskéte sit na motyly, vezméte si 1 tento Zeton ze zasoby a umistéte
jej na svoji desku hrace.

V jednu chvili miZete mit nejvySe 3 sité na motyly. Pokud jiz mate
3 sité na motyly a méte ziskat dalsi, neziskate ji, ale ihned misto ni
obdrzite 1 VB.

PP °

P Davejte si pozor, abyste neprekrocili limit siti na motyly!

PROAANTN Kvili usetieni mista jsou sité na motyly na nékterych mis-

tech zkraceny na ,sfté”.

1 Sebrani sousediciho vajicka
* Sit na motyly muzete pouzit k sebrani 1 vajicka z mapy, se kte-
rym sousedi vas pomocnik. Sebrané vajicko umistéte nevylihnutou
stranou vzhiru na svou desku hrace.

* Po ziskani vajicka ihned ziskate odménu za uloZeni vajicka uvede-
nou na prislusném policku.

Napr.: Kdyz pouzijete sit, mizete sebrat bud ptaci e nebo
korysi vajicko @ se kterym sousedi vas pomocnik. Draci
vajicko e ovsem sebrat nemuzZete, jelikoz je vzdalené 2 pole
a zadny vas pomocnik s nim nesousedi. Pokud pouzijete sit
k sebrani rybiho vajicka e, vezmete jej z mapy a uloZite na
své desce hrace nevylihnutou stranou vzhiru. Thned ziskate
1 VB jako odménu za uloZeni vajicka.

2 Aktivace symbolu zviasiniho efektu na sousednim poli

* Sit na motyly miZete pouZit k aktivaci symbolu zvlastniho efektu
na poli mapy, se kterym sousedi vas pomocnik.

ZVl&stni efekty poskytuji rizné silné schopnosti. Aktivaci symbolu
zvlastniho efektu napriklad muzZete vyloZit kartu do sbirky, akti-
vovat kartu, otocit vajicko atd. Vice o riznych symbolech zvlast-
nich efekti na str. 32.

Napr.: Kdyz pouzijete sit na motyly, mizete aktivovat symbol
zvlastniho efektu e nebo e nebo 0 Pokud pomocf sité

na motyly aktivujete symbol zvlastniho efektu e doberete
si 2 karty z balicku.

Strategickym vyuZivanim symbola zvlastnich efektu lze spustit
rizné efektivni kombinace. KdyZ tedy umistujete pomocniky na mapuy, je
duleZité si téchto symbold vsimat.

Pomoci siti na motyly lze symbol zviastniho efektu na kazdém poli ak-
tivovat POUZE JEDNOU ZA TAH, I pokud pouZijete vice siti, nemlzete
symbol zvlastniho efektu na stejném poli aktivovat dvakrét za tah.

POZNAMKA I pokud se stejnym symbolem zvlastniho efektu sousedi
2 nebo 3 vasi pomocnici, nemuiZete stejny symbol zvlastniho efektu po-
moci siti aktivovat dvakrat za jeden tah.

VySe uvedené omezeni se vztahuje pouze na pouzivani siti. Diky
schopnostem kapitanu a efektiim karet je mozné symbol zvlastniho
efektu na jednom poli aktivovat vicekrat za tah.

SLOGHTAN

4

Napr.: V tomto tahu vylozite kartu Slochtan a diky jeho
schopnosti aktivujete symbol zvlastniho efektu @P. V ram-
ci stejného tahu miZete pouzit sit k druhé aktivaci symbolu
zvlastniho efektu na stejném poli . Jakmile ovSem po-
uzijete sit k aktivaci symbolu zvlastniho efektu, nemizete
pouzit dalsi sit, abyste symbol na stejném poli 9 v témze
tahu aktivovali znovu.




PODMINKY KONGE HRY

Jakmile jsou rozebrany vsechny trofeje na hernim planu, hra¢ na tahu
dokonéi svij tah, poté vsichni ostatni hraci odehraji jesté jeden tah
a poté hra skondi.

Napr.: Reknéme, Ze hra probfhala v poradi Adéla > Bedfich > Cti-
rad. Bedrich doséhne uspéchu a vezme si z herniho planu posledni
trofej. Jelikoz jsou rozebrany vsechny trofeje, Ctirad odehraje svij
posledni tah a poté Adéla odehraje posledni tah celé hry. Nasledné
skonci hra a spocitaji se body.

Bedrcn L N
Bedfchiny _ Ctradiy__ Adélin " ei';flhuv_»gzzfii‘?_»pggggﬁ
tah tah tah Rozebrani tah tah

trofeji

vr r r o

PociTANI BODU

Jakmile hra skonci, kazdy hrac si k bodm ziskanym v pribéhu hry

pricte body za nasledujici kategorie:

1. Karty se schopnostmi na konci hry ve shirce.

2. Body na konci hry ze vSech karet stvoreni ve sbirce,

3. Body na konci hry z dosaZenych policek Gspéchti.

4. 3 VB za kazdou trofej.

5.1 VB za kaZdé 4 zbyvajici suroviny a/nebo sité na motyly.

* Pri pocitani bodu posunujte ukazatele bodli stejné jako v pribéhu
hry. Pri zisku VB na konci hry jiz ovSem neziskate zadné odmény na
bodovaci stupnici.

* Pokud prekrocite 50 VB, vezméte si bodovaci Zeton a po-
lozte jej vedle své desky hrace stranou s 50 vzhuru. Poté
vratte svijj ukazatel bodt na prvni pole bodovaci stupni-
ce a pokracujte v zaznamenavani bodd. Pokud prekrocite
100 VB, otocte svij bodovaci zeton stranou se 100 vzhi-
ru. Pokud prekrocite 150 VB, vezméte si druhy bodovaci
Zeton a poloZte jej vedle své desky hrace stranou s 50
vzhiru,

[ROANANTEY Pri pocitani bodi na konci hry zaznamenavate vsechny VB
v Cervenych pecetich ziskanych v pribéhu hry. Body z hnédych peceti jste

zaznamenali ihned pri jejich zisky, a tak je nyni mizete ignorovat.

1. Karty se schopnostmi na konci hry ve sbirce.

Karta se schopnosti na konci hry:
Karty s témito schopnostmi jsou
oznaceny symbolem zvonecku na cer-
veném pozadi.

@ KREVETOUN Body ze schopnosti na konci hry.
Napr.: Ziskejte 1 VB za kazdého koryse
ve své sbirce.

2. Body na konci hry ze vSech karet stvoreni ve sbirce,

‘_-3 I 4 TRNOVEE 1 I ) zesrovéik B | I* Kouoi & 2
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Body na konci hry

3. Body na konci hry z dosaZenych policek Gspéchul,

4. 3 VB za kaZdou trofej.
5.1 VB za kaZdé 4 zbyvajici suroviny alnebo sité na motyly.

¢ Sectéte své zbyvajici suroviny a sité na motyly, za kazdé 4 ziskate
1VB.

VITEZ HRY

Kdo ma po pricteni vSech bodi nejvice VB, zvitézil V pripadé shody
zvitézi ten z hracu ve shodé, ktery ma vice trofeji. Jestlize shoda trva,
vyhrava hrac s nejvice zbyvajicimi surovinami. Pokud ani takto nenf ur-
Cen vitéz, hraci ve shodé vitézstvi sdilil



PRIKL.ADY POGITANI BODU

Na tomto misté je pocitani bodt vysvetleno na konkrétnich prikladech. Predpokladejme, ze takto na konci hry vypada vase sbirka. V pribéhu hry jste
ziskali celkem 27 VB

. Tento stav pouZijeme k vypoctu zavérecného bodového stavu.
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1. Karty se schopnostmi na konci hry ve sbirce.

VyloZili jste 1 kartu se schopnosti na konci hry @ Za ni ziskate 1 VB
za KAZDEHO koryse ve své sbirce. Mate celkem 8 korysi — 5 symbolt
kory$i na kartach stvoreni, 2 nevylihnuta korysi vajicka a 1 vylihnuté
korysi vajicko. Celkem tedy ziskate 8 VB a svij ukazatel na bodovaci
stupnici posunete na policko 27 + 8 = 35 VB, Pri pocitani bodi na konci
hry jiz neziskate odmény na bodovaci stupnici.

2. Body na konci hry ze vSech karet stvoreni ve sbirce,

Sectete body na konci hry e na vsech 14 kartach ve své sbirce. Cel-
kem vam téchto 14 karet poskytuje 25 VB na konci hry. Va§ aktudlni
bodovy stav tedy je 35 + 25 = 60 VB. JelikoZ jste presahli 50 VB, vezmete
si bodovaci zeton s 50 VB 0 a svij ukazatel presunete na policko
10 bodovaci stupnice.
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3. Body na konci hry z dosaZenych policek Gspéchul,

Dosahli jste celkem 5 Uspéchi, z nichz ziskate 15 VB, 12 VB, 6 VB, 12 VB
a6 VB e Za Uspéchy jste tedy ziskali celkem 51 VB, vas aktudlni
bodovy stav je tedy 60 + 51 = 111 VB. Jelikoz jste presahli 100 VB, otocite
bodovaci Zeton na stranu s 100 VB
policko 11 bodovaci stupnice.

a svij ukazatel presunete na

4. 3 VB za kaZdou trofej.

Ziskali jste celkem 5 trofeji. Kazda trofej ma hodnotu 3 VB, takze za né
celkem ziskate 15 VB. V4§ aktudlni bodovy stav je tedy 111 + 15 = 126 VB.
Svij ukazatel bodl presunete na policko 26,

5.1VB za kazdé 4 zbyvajici suroviny a/nebo sité na motyly.

Na konci hry vam zbyva celkem 6 surovin: 2 ovoce a 4 koraly 0, ale
Zadné sité na motyly. JelikoZ se udéluje 1 VB za kazdé zbyvajici 4 suro-
viny/sité, ziskate 1 VB, celkem tedy mate 126 + 1 = 127 VB, Svijj ukazatel
bodl presunete na policko 27 a porovnate svijj vysledek s ostatnimi
hrédi, abyste urcili vitéze,




VIL. SOLOVY REZIM

Na tajuplny ostrov plny GZasnych stvoreni se miZete vydat i v jednom hrégi.
M4 to ale hacek! SpoleCenstvi Zépadnich kralovstvi na ostrov se stejnym cilem
vyslalo Plechéce. Pokud se vam jej podafi porazit, miZete se postavit silngjsimu

s

Plechéci a jesté hrozivéjsim vyzvam!

ZMENY PRIPRAVY HRY

V sélovém rezimu se postavite robotickému protihraci jménem Plechac.
Plechac nepouziva desku hrace, desku kapitana, sité na motyly, zeton
zamku ani suroviny.

Plechac na zacatku hry neobdrzi Zadné karty stvoreni. Hru pripravte
jako pro 2 hrace s nasledujicimi Gpravami:

0 Na herni plan umistéte 8 trofeji namisto 10.
e Vyberte si desku kapitana ze vSech desek kapitéani ve hre.
Zvolte si, na jaké Urovni obtiznosti se chcete Plechddi postavit,

vezméte desku Plechace odpovidajici trovné a umistéte ji pobliz
herniho planu.

Lenivy Pohodovy Divoky Désuplny
NAZEV | ok | Plechde | Plechdc | Plechal
OBTIZNOST ey CLeses

POZNAMKA

Zamichejte vSechny karty Plechdce a polozte je v balicku licem
dold vedle desky Plechace.

e Umistéte tyrkysovy Plechaciv Zeton zaméreni na kartu jednodru-
hového Uspéchu nejvice vlevo e, Zluty Zeton zaméreni umistéte
na kartu vicedruhového Uspéchu nejvice vlevo 0 a hnédy zeton
zaméreni umistéte na kartu hlavniho Uspéchu nejvice vlevo o

Vyberte Plechacovi barvu a dejte mu nasledujici herni materidl
v této barve:

e 2 figurky pomocnikt (1 magnetickou a 1 b&znou) a umistéte je
vedle desky Plechace.

o 6 ukazateld Uspéchi a umistéte je vedle desky Plechace.

01 ukazatel suroviny a umistéte jej na prvni policko na desce
Plechace. V sélovém rezimu se tomuto ukazateli riké Plechacav
ukazatel.

@ 1 ukazatel bodd a umistéte jej na ilustraci lodé pobliz bodovact
stupnice.

° Nasadte figurku Plechace na zada figurky pomocnika s magne-
tem.

POZNAMKA

Prvnim hracem jste vy a mizete zacit!

0 POHODOV Y
PLEGHAG
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Cil, SOLOVEHO REZIMU

Vyhrajete, pokud budete mit na konci hry vice bodt nez Plechac.

‘PLEGHAG. VAS ROBOTIGKY PROTIHRAG

Abyste si mohli zahrat sélovy rezim, musite se nejprve seznamit s béznymi
pravidly hry Podivuhodna stvoreni, jimiz se v sélovém rezimu stéle ridite.

Va&s roboticky protivnik se ovSem chova jinak nez bézni hraci.

* Plechdc neziskava suroviny. Podobné PlechaC neziskava ani nepo-

uziva sité a energii.

* Plechac nemusi hradit naklady za hrani karet stvoreni,

* Plechac neaktivuje schopnosti karet stvoreni. Karty stvoreni v Ple-

chacové sbirce slouzi pouze k vypoctu VB na konci hry.

* Plechac mé pouze 2 pomocniky misto 3. Tito 2 pomocnici nikdy ne-

opusti mapu.

* Plechac sbird vajicka z mapy, ale neziskdva odmény za jejich ulozeni.

* KdyZ Plechac pouZije vajicka k dosaZeni uspéchu, nevylihnou se.
* Plechac u sebe mize mit vice nez 12 vajicek.

* Plechac neziskava odmény z bodovaci stupnice.

‘PLEGHAGOVY AKGE

S Plechacem se az do konce hry stridate v tazich. Plechaciv tah probiha
nasledovné:

LINY,
PLEGHAG

Karta Plechace

Otocte kartu Plechace: Otocte kartu Plechéce z balicku a polozte
ji licem vzhiru na drive otocenou kartu Plechace.

POZNAMKA

a mate otocit dalsi, zamichejte vSechny karty Plechace a vytvorte

Pokud v balicku nezbyvaji zadné karty Plechace

novy balicek.

Vyhodnotte kartu Plechage: V zavislosti na pozici Plechacova uka-
zatele aktivujte budto Zlutou, nebo hnédou polovinu karty Ple-
chace.

Pokud se Plechaclv ukazatel e na desce Plechédce nachdzi na
Zlutém policku @, vyhodnotte Zlutou polovinu karty 0
Pokud se Plechacuv ukazatel e na desce Plechace nachazi na
hnédém policku e, vyhodnotte hnédou polovinu karty e

m Vice o symbolech na kartach na nasledujici strané.

Posurite PlechaClv ukazatel: Pokud se uprostred karty Plechace
nachazi cerveny symbol ozubeného kola e, posunte Plechaclv
ukazatel na desce Plechace na nasledujici policko.

Pokud se na policku, kam se ukazatel posunul, nachazi symbol,
ihned se vyhodnotf jeho efekt (vice viz str. 25).

Jakmile ukazatel na desce Plechace skonci na prvnim hnédém po-
licku 0, ihned zamichejte vSechny karty Plechace a natocte je
hnédou stranou nahoru @ 0d nésledujiciho tahu déle budete
vyhodnocovat hnédé poloviny karet Plechace, nikoli Zluté.

0
—




Umistéte Plechacova bézného pomoc-

SYMBOLY PLEGHAGOVYGH AKGI UmistEn bEzného pomocnika l

Umisténi kapitana nika tak, aby sousedil s co nejvice poli
Umistéte Plechacova kapitédna tak, prostredi uvedeného na karté Plechace. *
aby sousedil s co nejvice poli prostre- Plati stejnd pravidla umisténi jako pro
di uvedeného na karté Plechace. Navic ¥ umistovani kapitana.
PlechaC okamzité ziskd 1 VB za kazdé
ODPOVIDAJICI pole prostredi, které Dobréni 1 karty (licem dold)
sousedi s jeho kapitanem. Doberte 1 kartu stvoreni z balicku a umistéte ji Li-
CEM DOLU do Plechatovy hemni oblasti. Na konci
Napr.: Pokud méte vyhodnotit symbol vyse, ze vSech mist namape, hry Plechac ziska VB v zavislosti na poctu ziska-
kam by mohl byt Plechacv kapitan umistén, vyberete toto @9, nych karet licem dolu.
aby sousedil s co nejvice poli ovocného prostredi. Jelikoz byl
umistén tak, Ze sousedi se 2 poli ovocného prostredi, Plechac Ziskani 1 karty z divociny (licem vzhiru)
st A Vezméte z divoCiny kartu stvoreni symbolem stej-
Ple ného druhuy, jako je na karté uspéchu s Zetonem
chaé neziska 1 VB zaméreni odpovidajici barvy. Poté ji umistéte LI-
L__| za kazdé sousedni CEM VZHURU do PlechaZovy herni oblasti.
o pole prostredi. Ziska * Pokud tyto podminky spliuje vice karet v divocing, ziska kartu s nej-
pouze 1 VB za kazde vice body na konci hry. Pokud ma vice karet stejnou hodnotu bodu na

sl e [ konci hry, ziska kartu nejvice vlevo.

stredi typu, ktery
o - * Pokud v divocing zadna karta podminky nesplruje, doberte 1 kartu

stvoreni z balitku a umistéte ji LICEM DOLU do Plechacovy herni
oblasti.

byl uveden na karte.

Ziskani vajicka
o Pravidla umistovani Plechécovych pomocnik Vezméte ze zasoby vajicko stejného druhu jako karta,

kterou ziskal Plechdg, a umistéte je nevylihnutou stra- @

* Pro Plechacovy pomocniky plati stejna pravidla umistovani nou vzhirru do Plechacovy herni oblasti.

jako pro hrace (viz str. 10) s tim rozdilem, Ze Plechacovy po-
mocniky nelze umistit na pole hor.
* Pokud na poli, kam byl umistén Plechacav pomocnik, lezi va-
jicko, Plechac jej ziska. Ziskané vajicko umistéte vedle desky NapF.: Vyhodnocujete kartu Plechace @ Na karté Gspéchu se
Plechace. Zlutym Zetonem zaméreni jsou symboly ptaka a plazd. V divodi-

* Pokud Plechdcova pomocnika nelze umistit, otocte novou
kartu Plechéace a vyhodnotte schopnosti na této nové karte.

* Pokud existuje vice moznosti, kam umistit Plechacova pomoc-
nika tak, aby sousedil s co nejvice poli prostredi uvedeného
typu:

* Krok 1. Umistéte jej tak, aby zaroven sousedil s co nejvice
poli prostredi jinych typt nez toho uvedeného na karté
Plechace.

* Krok 2. Pokud stale neni rozhodnuto, vyberte tu z moznosti,
kde bude sousedit s co nejvice symboly zvlastnich efektu.

* Krok 3. Pokud stale neni rozhodnuto, vyberte tu z moznos-
ti, kde bude sousedit s co nejvice vajicky.

POZNAMKA Umisténi na pole s vajickem se také povazuje
za ,sousedstvi- s vajickem.

* Krok 4. Pokud stale neni rozhodnuto, vyberte si libovolnou
moznost.

Napr.: Plechacuv kapitan ma byt umistén tak, aby sousedil s co
nejvice poli kordlového prostredi. Na mapé je vice moznosti, kde
bude sousedit s nejvice kordly.

@> > [ ]

né je vice karet s témito symboly. Vyberete tedy kartu s nejvice
body na konci hry e a umistite ji LICEM VZHURU do Ple-
chacovy hemni oblasti. Poté ze zasoby vezmete vajicko stejného
druhu jako karta, kterou Plechac pravé ziskal (v tomto pripadé
ptaci), a umistite je nevylihnutou stranou vzhiru do jeho hemni
oblasti.

POZNAMKA Ve vzacnych pripadech, kdy na ziskané karté budou
symboly 2 riznych druhi, Plechac ziska vajicko toho druhu, ktery je
uveden na karté uspéchu s Zetonem zameéreni.




SYMBOLY NA PLEGHAGOVE STUPNICI

Objev

Otocte 1 desticku prostredi ze sloupecku a umistéte ji
licem vzhiru na pole jezera s vajickem nejvice vlevo.
Plechac vajicko z tohoto pole ziska, takze je umistéte
nevylihnutou stranou vzhiru do jeho herni oblasti.

* Pokud je poli jezera s vajickem nejvice vlevo vice, umistéte desticku
prostredi na nejvrchnéjsi z téchto jezer.

* Pokud na Zadném poli jezera vajicko neni, umistéte desticku prostredi

Posun na stupnici ¢asu

Posunte ukazatel casu na stupnici o jedno policko. Thned

se vyhodnoti efekt symbolu na stupnici ¢asu. %

* Plechac neziska sit na motyly ani nikdy nestahne své Z
pomocniky z mapy.

Dosazeni hlavniho Uspéchu

1  Umistéte Plechacav ukazatel uspéchu na horni
policko karty hlavniho Uspéchu, na které je ze-
ton zameéreni. Pokud je jiz horni policko obsazeno
vami, Plecha¢ doséhne spodniho policka.

2 Po dosazeni Uspéchu vezméte trofej z hermniho planu a umistéte ji
do Plechécovy herni oblasti.

3 Presunte zeton zaméreni na dali kartu hlavniho uspéchu vpravo.
Pokud na hernim planu jiz nejsou zadné dalsi hlavni Uspéchy, Ze-
ton zaméreni zistane na miste.

Dosazeni jedno/ vicedruhového tspéchu

Dosazeni Dosazeni
vicedruhového jednodruhového
Uspéchu Uspéchu

1 Podle pravidel pro umisténi Plechacova ukazatele Uspéchu umis-
téte jeho ukazatel na kartu Uspéchu s Zetonem zameéreni odpo-
vidajici barvy.

o Pravidla pro umisténi Plechafova ukazatele ispéchu

Plechéc vzdy miZe dosdhnout spodniho policka karty Gspéchu,
aniz by musel splriovat jeho podminku, leda byste jej obsadi-
li jako prvni. Plechac ovsem dosdhne horniho policka, pokud
soucet Plechdcovych symboll na kartach licem vzhiiru a vajic-
kach presahuje poZadavek spodniho policka,

Vice nez 3

Méne nez
nebo rovno 3

Napr.: Pokud jsou v Plechacové hemi oblasti alespont 4 symboly
ryb na kartach licem vzhiru a vajickach, Plechac dosahne horni-
ho policka této karty e Pokud ne, Plechac dosahne spodniho
policka @

[ZOANIITY Plechacova vajicka se nikdy nelihnou.

* Pokud se vam jiz podafilo dosdhnout horniho policka ispé-
chu, Plechd¢ miZe dosdhnout pouze spodniho policka,

Napr.: Plecha¢ na svych kartach
licem vzhiru a vajickach nasbi-
ral 4 symboly ptaki, a tak by mohl
dosédhnout homiho policka tohoto
Uspéchu. Jelikoz ale na tomto polic-
ku jiz je vas (modry) ukazatel uspé-
chy, Plechac svij (Cerveny) ukazatel
Uspéchu umisti na spodni policko.

* Pokud se vam jiz podarilo dosdhnout spodniho policka a Ple-
cha¢ nemuze dosadhnout horniho policka, Plecha¢ se tohoto
Gspéchu rozhodne nedoséhnout.

Napr.: Plechac na svych kartach licem

vzhliru ani vajickach nema zadné sym-

boly ryb, takze mize dosahnout pouze
spodniho policka. Plechac na toto po-
licko ovS§em nemize umistit svij uka-
zatel, protoze na ném jiz je vas (modry)
ukazatel Uspéchu. JelikoZ pro Plechace
neni dostupné zadné policko, tohoto
Uspéchu nyni nedosahne.

2 Po dosazeni Uspéchu vezméte trofej z hemniho planu a umistéte ji
do Plechécovy herni oblasti.

3 Presunte zeton zaméreni na druhou kartu Uspéchu stejného typu.
Pokud na hernim planu jiz nejsou zadné dalsi karty ispéchu stej-
ného typu, Zeton zaméreni zistane na miste.

PODMINKY KONGE HRY

Stejné jako ve hre vice hracu hra skondi, jakmile jsou z herniho planu
rozebrany vsechny trofeje.

* Pokud posledni trofej ziskate vy, Plechac odehraje posledni tah a hra
skondi.
* Pokud posledni trofej ziska Plechac, hra skonéi ihned poté.
vr 14 4 o
POGITANI BODU
Jakmile hra skondi, spocitejte si své body stejné jako ve hre vice hraca.
Plechacovy body spocitejte nasledovne:
1. Plech&c¢ nepocita body z karet se schopnosti na konci hry béznym

zpusobem. Misto toho za kaZdou kartu se schopnosti na konci hry,
kterou ma licem vzhuru, ziska 5 VB.

2. Body na konci hry ze vdech karet licem vzhiru v Plechacové herni
oblasti.

3. Body na konci hry z Plechacem dosaZenych policek Gspéchd.

4. 3 VB za kaZdou trofej.

5.1VB za kazdé vajicko.

6.V zavislosti na zvolené Urovni obtiznosti ziskd VB za kazdou ziskanou
kartu licem dolt.
* Liny Plechac: 1VB
* Pohodovy Plechac: 2 VB
* Divoky/Désuplny Plechac: 3 VB

VITEZ HRY

Kdo ma po secteni vSech bodli nejvice VB, zvitézi. V pripadé shody vy-
hrava strana s vice trofejemi. Pokud shoda trva, vitézi Plechac.




[VOLITELNE] SOLOVE SGENARE

Pokud chcete, mizete k béznému sélovému rezimu pridat néktery ze
scénaru a vytvorit si tak vétsi vyzvu, K dispozici jsou celkem 3 scénare
a kazdy z nich nabizi vlastni dodatecna pravidla a/nebo omezeni, U kaz-
dého scénére je nékolik Urovni obtiznosti, kombinaci obtiznosti Plechéace
a scénare si tedy mizete pripravit jedinecny zazitek dle vlastni chuti.

PRI Pokud soucet obtiznosti presahuje 5 hvézdicek, pripravil
jste si skutecné narocnou vyzvu, méjte se proto na pozorul

1. Vyzva pro chudé dobrodruhy

Nanestésti se vam nepodarilo véas ziskat sponzora a nemuzete
si doprat luxus v podobé surovin, které by celou vypravu usnad-
nily. Chybéjici suroviny si budete muset obstarat az po pristani
na ostrove.

ZMENY PRIPRAVY HRY
Snadna  + (rievrrer

Nastavte vSechny své ukazatele surovin na 0 a vezméte si 3 site
na motyly namisto 1. Namisto dobrani 8 karet stvoreni a po-
nechani si 4 z nich si z balicku doberte 6 karet a vSechny si je
nechte.

Stredni + (Kveivveye

Nastavte vSechny své ukazatele surovin na 0. Dle obvyklé pri-
pravy hry si vezméte 1 sit na motyly. Namisto dobréni 8 karet
stvoreni a ponechani si 4 z nich si z balicku doberte 5 karet
a vSechny si je nechte.

Tézka + (Kdeveveyy

Nastavte vSechny své ukazatele surovin na 0 a neberte si zad-
nou sit na motyly. Namisto dobrani 8 karet stvoreni a ponechani
si 4 z nich si z balicku doberte 4 karty a vSechny si je nechte.

Plechac, kterému se dnes postavite, je strasliva kreatura, ktera
se neridi gentlemanskymi pravidly objevovéni. Jeho hriizné ciny
mohou z ostrova opakované vykopnout vase pormocniky.

ZMENY PRAVIDEL

Snadna + (Jevrerieike

Kdyz Plechac umistuje pomocnika, nebere ohled na umisténi
vasich pomocniku. Jinymi slovy, Plechacav pomocnik maze byt
vzdy umistén na pole roviny, se kterymi sousedi nejvice kyze-
nych poli prostredi. Pokud kvili tomu vas a Plechactav pomocnik
skonci na stejném poli, je vas pomocnik vykopnut z mapy a vrati
se vedle vasi desky. Vykopnutého pomocnika miZete ve svém
tahu opét umistit na herni plan.

Sttedni + (Rvosvvese

Plati veSkeré Upravy pravidel snadné obtiznosti. Navic, kdyz
Plechac vykopne z mapy vaseho pomocnika, si Plechac dobere
1 kartu z balicku a umisti ji LICEM DOLU do své herni oblasti.

3. Podezreld mlha

Plechac se citi ohrozen vasimi mimoradnymi schopnostmi, a tak
zbabéle nasadil kourovou clonu! Pres tento mlzny opar jen ob-
tizné nachazite stvoreni, po kterych patrate.

ZMENY PRAVIDEL

Snadnd + (dryrveiese

* KdyZ si ma Plechac vzit kartu stvoreni z divociny, ziska kartu
s nejvyssi bodovou hodnotou bez ohledu na kartu uspéchu
s Zetonem zaméreni. Pokud ma vice karet v divociné shodné
nejvyssi bodovou hodnotu, Plech&c ziska tu nejvice vlevo.

* Poté, co Plechdc ziska kartu, nevykladejte na prazdné pole
divociny novou kartu z balicku licem vzhiru, ale licem dolt.
Na pole, kam doplnite karty licem dold, jiz nelze umistit karty
licem vzhliru a tyto karty otocené licem dolt nemuiZete ziskat.

¢ Jakmile v divociné lezi licem dolu 4 karty, ihned je vSechny

otocte licem vzhiiru a Plechdc ziské 4 VB.

Efekt ,aklidu” je upraven nasledovné: Namisto

odloZeni 3 karet z divociny nejvice vlevo nebo

nejvice vpravo otocte licem vzhiru az 3 karty

v divociné lezici licem dold.

e Efekt ,generdlniho Uklidu“ na stupnici casu je
upraven nasledovné: Odlozte vSechny karty v di-
vocing lezici licem vzhiru a nahradte je novymi
kartami z balicku. Na karty otocené licem dolu
tento efekt nema vliv.

Strednf + (Frrvevese

Plati veskeré Upravy pravidel snadné obtiznosti. Navic plati na-
sledujici Upravy:

* Pred zacatkem hry otocte licem dolt 2 karty v divocing nej-
vice vlevo.

* Jakmile v divociné lezi licem doli 4 karty, ihned je vSechny
otocte licem vzhiiru a Plech&c ziska 7 VB (na rozdil od 4 VB
pri snadné obtiznosti).

Tézka + (Rfesewrse

Plati veskeré Upravy pravidel snadné obtiznosti. Navic plati na-
sledujici Upravy:

* Pred zacatkem hry otocte licem dolt 2 karty v divocing nej-
vice vlevo.

* Jakmile v divociné lezi licem doli 4 karty, ihned je vSechny
otocte licem vzhiiru a Plecha¢ ziska 10 VB (na rozdil od 4 VB
pri snadné obtiznosti).




DESKY KAPITANU

Schopnosti kapitani nize si odemknete, jakmile dosdhnete prvniho
Uspéchu. Pokud schopnost vaseho kapitana dosud neni odemcena, ne-
muZete ji pouzit.

1. Cabot, bezstarostny poutnik

KdyZz umistite Cabota na mapu, ihned aktivujte 1 kartu se schopnosti
pri navratu ve své sbirce.

Pokud ve sbirce nemdte zadnou kartu se schopnosti pri navratu,
umisténi Cabota nezplsobi Zadny dalsi efekt.

2. Freya, pecovatelka o vajicka

Kdyz umistite Freyu na mapu, vyberte si, kterou z téchto dvou schop-
nosti aktivujete:
1) Seberte libovolné 1 vajicko, se kterym Freya sousedi, ulozte jej
licem vzhiiru na svou desku hrace a ziskejte odpovidajici odménu
za ulozeni,

2) Otocte az 2 vajicka ve své shirce. Nemlzete otocit stejné vajicko
dvakrat.
Pokud Freya s Zadnym vajickem nesousedi ani nemate zadné vajicko
ve sbirce, umisténi Freyi nezpusobi zadny dalsi efekt.
I kdyZ po odemceni schopnosti umistite svého kapitdna na mapu,
mizZete se rozhodnout kapitanovu schopnost nevyuzit.

3. Haoa, laskavy ochrance stvoreni

KdyZ umistite Haou na mapu, mizete ihned vylozit 1 kartu z ruky.
Stéle musite uhradit jeji ndklady.

Schopnost svého kapitana mizete spustit kdykoli v pribéhu tahu,
kdyz provadite akci ,umisténi pomocnika“. Jinymi slovy, mizete nej-
prve aktivovat Haoovu schopnost a poté ziskat zdroje i karty ze sou-
sednich poli prostredi, NEBO miZete nejprve ziskat zdroje ¢i karty ze
sousednich poli prostredi a az poté aktivovat jeho schopnost.

KdyZ tedy umisténim Haoy ziskate suroviny nebo karty ze sousednich
poli prostredi, mizete pomoci jeho schopnosti ihned vylozZit kartu,
kterou jste ziskali v tomto tahu.

Napr.: Umistite Haou a ziskate 1 ovoce,
1 kordl a 1 kartu s ovocnym prostredim,
Zbrojvéda. Pomoci Haoovy schopnosti 4
Zbrojvéda ihned vyloZite do své sbirky
a uhradite jeho néklady 2 ovoce.

ZBROJVED

VyloZeni karty diky Haoové schopnosti je soucasti jeho efektu, takze
vas nestoji akci.

Pokud v ruce nemate Zadnou kartu nebo nemate dostatek surovin
k vyloZeni karty, tato schopnost nema zadny efekt.

4. Helena, bylinkarka z hor

Kdyz odemknete Heleninu schopnost, ihned ziskate 1 sit.

Najednou mizete mit az 3 sité. Pokud byste ziskanim sité tento limit
prekrocili, namisto sité ziskate 1 VB.

Za umisténi Heleny na pole hor nemusite platit Zadné naklady.

. Macus, hledac cesty

Kdyz umistite Macuse na mapu, ihned aktivujte sousedni symbol
zvlastniho efektu ve sméru, kterym je Macus otoceny.

Pokud se ve sméru, kterym je Macus otoceny, nachazi symbol zvlast-
niho efektu, se kterym ale nesousedi, nemuzete jej aktivovat.

g

Napr.: Umistite Macuse jako na ilustraci. IThned aktivujete sou-
sedni symbol zvlastniho efektu na poli ve sméru, kterym je oto-
ceny Macus. Pomoci zvlastniho efektu provedete Uklid a vezme-
te si kartu z divociny.

Pokud ve sméru, kterym je otoCeny Macus, nejsou zadné sousednf
symboly zvlastnich efekt, tato schopnost nema zadny efekt.
Symbol zvl&siniho efektu, aktivovany pomoci Macusovy schopnosti,
mlZete ve stejném tahu aktivovat pouzitim sité na motyly.

YAV Sitemi lze symbol zvlastniho efektu na kazdém poli ak-
tivovat pouze JEDNOU ZA TAH. Pokud ovSem symbol zvlastniho efektu
aktivujete bez site, muZete stejny symbol aktivovat vicekrat za tah.




6. Marie, bohata podnikatelka

* Kdyz umistite Marii na mapu, vyberte si 1 ze tri desticek prostredi v na-
bidce a aktivujte jeji symbol zvlastniho efektu,

Napr.: Umistite Marii na mapu a v nabid-
ce jsou desticky prostredi jako na ilustraci

‘ vlevo. Vyberete si zvlastni efekt e aak-

e tivujete jej, diky Cemuz aktivujete 1 kartu

se schopnosti pri navratu ve své sbirce.

* Pokud béhem stejného tahu desticku prostredi, kterd byla aktivovana
pomoci Mariiny schopnosti, umistite jako odménu z bodovaci stupnice
tak, Ze bude sousedit s vasim pomocnikem, miZete pouzit sit, abyste
znovu aktivovali symbol zvldsiniho efektu na této desticce.

7. Oktavie, ostrovni odpadlice

* Kdyz umistite Oktavii na mapu, odlozte jednu kartu z ruky a ziskejte
2 suroviny z prostredi odlozené karty.

* Pokud v ruce nemate Zadnou kartu, tato schopnost nema zadny efekt.

* Schopnost svého kapitana muZete spustit kdykoli v pribéhu tahu, kdyz
provadite akci ,umisténi pomocnika”“, Jinymi slovy, mizete nejprve akti-
vovat Oktéaviinu schopnost a poté ziskat zdroje ¢i karty ze sousednich polf
prostredi, NEBO mlzete nejprve ziskat zdroje ¢i karty ze sousednich poli
prostredi a az poté aktivovat jeji schopnost.

* KdyZ tedy umisténim Oktévie ziskate suroviny nebo karty ze sousednich

poli prostredi, mizete pomoci jeji schopnosti ihned odlozit kartu, kterou
jste ziskali v tomto tahu.

Napr.: Umistite Oktavii a ziskate 1 ovoce, 1 kordl a 1 kartu s ovoc-
nym prostredim, Koaloe. Diky Oktaviiné schopnosti odlozite Koaloe
z ruky a ziskdte 2 ovoce, jelikoZ se jednd o suroviny z prostredi této

karty.

8. Samuel, zkuseny prizkumnik

* KdyZ umistite Samuela na mapu, ziskéte 1 surovinu toho typu (ovoce, ko=
raly, kvétiny ¢ houby), kterého mate nejméng. Poté ziskate dalsi surovinu
stejného typu za kazdé 3 své trofeje.

* Pokud méte shodné nejméné surovin vice typl, vyberete si z nich typ
suroviny, kterou ziskate.

* Schopnost svého kapitana mizete spustit kdykoli v pribéhu tahu, kdyz
provadite akci umisténi pomocnika“. Jingmi slovy, po umisténi Samuela
miZete nejprve aktivovat jeho schopnost a poté ziskat zdroje ¢i karty ze
sousednich poli prostredi, NEBO muZete nejprve ziskat zdroje ¢i karty
ze sousednich poli prostredi a aZ poté aktivovat Samuelovu schopnost.

Napr.: KdyZ umistite Samuela, mate 1 ovoce, 1 kordl, 2 kvétiny,
3 houby a 4 trofeje. Nejméné mate ovoce a koraly, takze si vyberete
kordly a ziskate 1 surovinu tohoto typu. Jelikoz méte 4 trofeje, zis-
kate 1 dalsi koral. Celkem tedy diky Samuelové schopnosti ziskate
2 koraly.

9. Plech&c, energeticky robot

* Kdyz odemknete Plechacovu schopnost, ihned si vezméte 1 energii ze
z4soby a umistéte ji na svoji desku kapitana.

* KdyZ umistite Plechdce na mapu, vyberte si, kterou z téchto dvou
schopnosti aktivujete:
1) Umistéte 1 energii na svou desku kapitana.
* Pocet energii, které takto mizete umistit, neni omezen.

* Energie na desce kapitana NEMUZETE obnovit pomoci
schopnosti karet nebo odmeén z ukazatel Uspéchu.

YAV Obnovovat mirzete pouze karty s energetickymi schop-

nostmi.

2) Libovolné rozmistéte energii z desky kapitana na karty s energe-
tickymi schopnostmi ve své sbirce. Nesmite ovSem presahnout li-
mit energie karet s energetickymi schopnostmi. Po rozmisténi energif
vratte prebyvajici energie zpatky na desku kapitana.

Napr.: Umistite Plechace na mapu a aktivujete jeho schopnost.
Na desce kapitana lezi celkem 4 energie, které chcete rozmistit na
své karty s energetickymi schopnostmi. Umistite 1 energii na kartu
e, 1 na kartu 0 a 2 na kartu o ve své sbirce. Jelikoz ma
karta s energetickou schopnosti e limit 1 energie e, nemi-

Zete na ni umistit vice nez 1 energji e

* KOULON

KARTY STVORENI

001, Slivovicnik: Ziskate 2 VB za kazdy symbol ovocného prostredi ve své
sbirce, vCetné této karty. V rdmci jedné aktivace této karty miZete ziskat
nejvyse 10 VB.

002. Trmovec: Viz 00L

003. Zbrojvéd: Vyberte si na mapé libovolné pole ovocného prostredi
se symbolem zvlastniho efektu a aktivujte jej. Pokud s polem prostredi, kte-
ré jste touto kartou aktivovali, sousedi vas pomocnik, mizete pouzit sit na

motyly, abyste stejny symbol zvlastniho efektu aktivovali jesté jednou ve
stejném tahu.




004. Jeskodyl: Na vyloZeni této karty méte slevu 1 surovinu za kazdy symbol
houbového prostredi ve vasi sbirce a ihned ziskate 3 VB. Napr.: Pokud méate
ve sbirce 3 symboly houbového prostredi, stacilo by vam k vyloZeni této
karty do sbirky zaplatit pouze 1 houbu namisto 4.

Pozndmka: Pro slevu se pocitaji pouze symboly houbového prostredi, které
méte ve sbirce pred vyloZenim této karty; symbol houbového prostredi na
této karté se tedy nepocitd. Pokud sleva prevysi ndklady karty, vyloZite ji
zdarma, ale zadné suroviny navic neziskate.

005. Uliténik: Viz 003.

006. Psohrabec: KdyZ provedete akci ndvrat, doberte si 1 kartu z balicku.
Zkontrolujte symbol prostredi na pravé dobrané karté a spocitejte, kolik
mate stejnych symbold prostredi ve své sbirce, Ziskédte 1 VB za kazdy odpo-
vidajici symbol ve své sbirce az do maxima 5 VB,

007. Démantovec: Ziskate 1 VB za kazdy symbol prostredi, kterého mate ve
své sbirce nejvice. Pokud méte shodné nejvice dvou nebo vice typt sym-
bolli prostredi, vyberte si 1 z nich. Napr.: Pokud mate 6 symboli ovocného
prostredi, 3 kordlového prostredi, 4 kvétinového prostredi a 5 houbového
prostredi, ziskate 6 VB. Pokud méate nejvice symboll houbového prostredi,
pocitejte i symbol prostredi na této karté.

008. Kozobr: Viz 003.

009. Hranomurka: Viz 001.

010. Safirek: Pokazdé kdyz vylozite kartu s celkovymi naklady 4 nebo vice
surovin (ovoce, kordly, kvétiny a houby), ihned ziskate 2 VB. I pokud vylozite
kartu, za kterou diky slevé nebo jiné schopnosti zaplatite méné surovin, sta-
le ziskate 2 VB, pokud jeji pivodni néklady jsou 4 nebo vice surovin. Jelikoz
jsou naklady této karty také 4 nebo vice surovin, vyloZeni Safirka aktivuje
jeho schopnost, takze thned ziskate 2 VB.

011. Perlopucha: Kdyz provedete akci navrat, ziskéte 2 suroviny odpovidajici
symbolu prostredi, kterého méate ve své sbirce nejvice. Pokud méte shodné
nejvice dvou nebo vice typt symboll prostredi, vyberte si 1z nich a ziskejte
2 suroviny odpovidajici zvolenému symbolu.

012, Piskodrak: Viz 004.

013. Slochtan: Viz 003.

014. Lasturnik: Viz 001.

015, Krevetoun: Na konci hry ziskate 1 VB za kaZdy symbol korySe ve své
sbirce. Pocitaji se véechny symboly korysu na kartach ve sbirce a také jak
nevylihnutd, tak vylihnuta vajicka.

016. Mechorost: Viz 004.

017. Zrakodyl: Viz 004,

018, Jelepart: Kdyz provedete akci navrat, ziskate 1 koral. Navic ziskate
1 dalsi kordl za kazdé 3 své trofeje. Napr.: Pokud méte 4 trofeje, ziskate
celkem 2 kordly.

019. Knstalama: Pokazdé kdyz ziskate trofej, ihned aktivujte 1 kartu se
schopnosti pri ndvratu ve své sbirce. Pokud ve sbirce takovou kartu neméte,
nenastane Zadny efekt.

020. Draguér: Viz 015,

021. Slonos: Kdyz vylozite tuto karty, ihned na ni polozte 2 energie ze zaso-
by. Odlozte 1 energii z této karty a ziskejte 1 libovolnou surovinu. Navic ma-
Zzete vyménit libovolny pocet suroviny jednoho typu za stejny pocet suroviny
jiného typu. Nemusite pritom vymeénit surovinu, kterou jste ziskali z efektu
této karty. Napr.: OdloZite energii a ziskate 1 kvétinu. Také se rozhodnete
vyménit 3 ze svych 5 kust ovoce za 3 kordly, takZe diky efektu této karty
celkové prijdete o 3 ovoce a ziskate 1 kvétinu a 3 kordly.

022. Koaloe: Kdyz provedete akci ndvrat, ziskate 1 surovinu typu (ovoce,
koraly, rostliny, houby), kterého mate nejméné. Poté ziskate dalsi surovinu
stejného typu za kazdé 3 své trofeje. Pokud méate shodné nejméné vice typu
surovin, vyberete si z nich typ suroviny, kterou ziskéte, Napr.: Provadite akci
néavrat a mate 0 ovoce, 0 kordly, 1 kvétinu, 1 houbu a 4 trofeje. Ze surovin,
kterych mate nejméné, si vyberete kordly a ziskate 1 koral. Navic ziskate
1 dalsi kordl za kazdé 3 trofeje, takze diky této karté ziskate celkem 2 kordly.

023. Kouloni: Kdyz vylozite tuto kartu, ihned na ni polozte 1 energii ze z&-
soby. Odlozte 1 energii z této karty a vylozte z ruky 1 kartu se schopnosti
pri navratu do své sbirky, aniZ byste hradili jeji naklady. VyloZeni karty se
schopnosti pri ndvratu je vysledek pouZiti energie, takZe vas nestoji akci.
024, Kre¢nik: Viz 018.

025. Gorilav: Viz 018,

026. Vepryba: Okamzité aktivujte jednu kartu se schopnosti pri navratu ve
své sbirce. Také ziskate 1 vajicko ze zasoby, které odpovida symbolu druhu
na aktivované karté se schopnosti pri navratu.

027. Bachyba: Viz 026.

028, Buriskoun: Kdyz vyloZite tuto kartu, ihned na ni polozte 2 energie ze
zasoby. OdloZte 1 energii z této karty a ziskejte 1 libovolnou surovinu. Poté
ziskate dalsi surovinu stejného typu za kazdé 3 své trofeje.

029, RuZolik: KdyZ vylozite tuto kartu, ihned na ni polozte 2 energie ze
zasoby. Odlozte 1 energii z této karty a aktivujte libovolnou kartu se schop-
nosti pri ndvratu ve své sbirce,

030. Cukiik: Aktivujte 2 rizné karty se schopnosti pri navratu ve své sbir-
ce, kazdou z nich jednou. NemUzete aktivovat stejnou kartu se schopnosti
pri navratu dvakrat. Pokud méte pouze 1 kartu se schopnosti pri navratu,
aktivujte ji jednou.

031. Hromila: Pokazdé kdyz ziskate trofej, ihned ziskate 2 VB,

032, Slavojak: Viz 018.

033. Zebrovck: Pokazdé kdyz aktivujete kartu se schopnosti pri navratu,
napt. pomoci akce navrat, schopnosti karet, symboll zvlastnich efekty,
schopnosti kapitdna atd., ziskate 1 VB. Napt.: Pokud prostrednictvim akce
navrat aktivujete i karty se schopnosti pri ndvratu ve své sbirce, ziskate
pomoci této karty 3 VB.

034. Sovolos: Kdyz provedete akci navrat, ziskdte 1 surovinu typu, kterého
mate nejméné. Navic ziskate tolik VB, kolik méte surovin tohoto typu. Po-
kud méate shodné nejméné vice typu surovin, vyberete si z nich typ suro-
viny, kterou ziskate, Napr.: Provadite akci ndvrat a méte 2 ovoce, 2 kordly,
3 kvétiny a 3 houby. Ze surovin, kterych mate nejméné, si vyberete koraly
a ziskate 1 kordl, takze budete mit celkem 3 kordly. Diky této karté tedy
ziskate 3 VB.

035. Kurovna: Vyberte si 1 kartu z divociny, uhradte jeji naklady a vylozte ji
primo do své sbirky. VyloZeni karty z divociny je soucasti efektu této karty,
takZe vas nestoji akci,

036. Kurdl: Viz 035.

037. Kvétousek: Vyberte si 1 kartu z divociny a vezméte si ji do ruky. Ziskejte
2 suroviny z prostredi ziskané karty.

038. Kvétulka: Viz 037,

039, Lesogryf: Vyberte si 1 kartu se schopnosti na konci hry ve své sbirce.
Aktivujte jeji efekt a okamzité z ngj ziskejte VB, nejvyse vsak 10 VB, Karta
se schopnosti na konci hry, kterou aktivujete pomoci Lesogryfa, se na
konci hry stale aktivuje. Napr.: Pokud pomoci této karty aktivujete kartu
Krevetoun (015), okamzité ziskate 10 VB, pokud v tuto chvili ve sbirce mate
10 symbold korysu, Krevetoun (015) se stéle aktivuje na konci hry.

040. Vodogryf: Viz 039.

041. Sovopyr: Kdyz vylozite tuto kartu, ihned na ni polozte 1 energii ze za-
soby. OdloZte 1 energii z této karty a vyloZte do své sbirky 1 kartu se schop-
nosti na konci hry z ruky nebo z divociny, aniz byste hradili jeji naklady.
VyloZeni karty je vysledek pouZiti energie, takZe vas nestoji akci.

042. Jestrabovec: Kdyz provedete akci ndvrat, ihned ziskate 1 VB za kazdou
kartu se schopnosti na konci hry ve své sbirce. V rdmci jedné aktivace této
karty muZete ziskat nejvyse 5 VB.

043. Arabé: Vyberte si druh a poté si z divociny do ruky vezméte vsechny
karty se symbolem tohoto druhu. Ziskéte 1 VB za kazdou pravé ziskanou
kartu. Mzete ziskat i karty s dvéma ¢i vice symboly druht, pokud na nich
je symbol vybraného druhu.




044. Arabénka: Viz 043,

045, Nocibral: Provedte Uklid. Poté si vyberte 1 kartu z divociny a vezméte
siji do ruky. (Uklid: viz str. 11)

046, Nociberka: Viz 045.

047, Napustik: Vyberte si 1 kartu z divociny a vezméte si ji do ruky. Ziskejte
1 vajicko odpovidajici symbolu druhu na pravé ziskané karté. Pokud jsou na
ziskané karté dva symboly druhu, vyberte si jeden z nich a ziskejte odpo-
vidajici vajicko.

048. Napustice: Viz 047.

049. Krutorel: Viz 015.

050. Hvézdozob: Vyberte si 1 kartu z divociny a ihned ji vylozte do své sbir-
ky, aniz byste hradili jeji naklady. Vylozeni karty z divociny je soucasti efektu
této karty, takze vas nestoji akci.

051. Krasobut: KdyZ vylozite tuto kartu, ihned na ni polozte 2 energie ze
z&soby. Odlozte 1 energii z této karty a vyberte si 1 kartu z divociny a vez-
méte si ji do ruky.

052. Stromudn: Aktivujte efekt své posledni vylozené karty s okamzitym
efektem.

*Vyjimka z pravidla: Tuto schopnost maji 2 rizné karty Stromuan a Leduan
(053). Pokud vylozite karty Stromuan a Leduan (053) po sobé a Leduan
(053) aktivuje Stromuana, nebo naopak, jednoduse aktivujte posledni vylo-
Zenou kartu s okamzitym efektem dvakrat.

053, Ledudn: Viz 052,
054. Bleskule: Pokazdé kdyz ziskéte trofej, ziskejte 1 libovolnou surovinu.

055. Kordlnicka: Vyberte si 1 kartu s energetickou schopnosti ve své sbirce
a obnovte jeji energii do limitu. Energii na desce kapitana obnovit nemuzZete.

056. Houbucha: Viz 055,

057, Lilistérka: Na pristi kartu, kterou vyloZite, mate slevu 1 surovinu. Efekt
této karty plati pouze v aktudlnim tahu. Pokud po Lilistérce v rdmci stejného
tahu nevyloZite dalsi karty, o slevu prijdete. Pokud sleva prevysi naklady
karty, vyloZite ji zdarma, ale Zadné suroviny navic neziskate.

058, Ménivka: Ziskejte ze zasoby nevylihnuté vajicko druhu, ktery odpovida
symbolu druhu na vasi posledni vyloZzené karté s okamzitym efektem.

059. Ménavka: Viz 058.

060. Hriboun: Vyberte si 1 kartu z ruky, jejiz celkové naklady jsou 2 nebo
méné surovin (ovoce, kordl, kvétiny a houby). Okamzité vybranou kartu vy-
loZte do své sbirky, aniZ byste hradili jeji ndklady. VyloZeni karty je soucasti
efektu této karty, takZe vas nestoji akci. Pocitaji se pouze vychozi nakla-
dy karty bez slev ziskanych diky schopnostem karet. Napr.: Kartu Jeskodyl
(004) nemuzete pomoci této karty vylozit, jelikoz jeji vychozi naklady jsou
4 suroviny.

061. Hribounka: Viz 060.

062. Leknistérka: Viz 057.

063. RiiZenka: Kdyz vyloZite tuto kartu, ihned na ni polozte 2 energie ze za-
soby. OdlozZte 1 energii z této karty a vezméte si libovolné vajicko ze zasoby.
Vajicko poloZte na tuto kartu, ¢imZ ji pridate symbol dalsiho druhu. Od této
chvile u této karty pocitejte, jako by méla nejen symbol plaza, ale téz sym-
bol z vajicka. KdyZ na tuto kartu pridavate dalsi symbol druhu, nemize se
jednat o symbol druhu, ktery karta jiz obsahuje. Napr.: Pokud prvni energii
pouzijete k pridani symbolu koryse, nemizete pomoci druhé energie pridat
dalsi symbol koryse ani plaza. Vajicko na karté se povazuje pouze za symbol
druhu, za vajicko se jiZ nepocita. Vajicka na této karté nemizete vylihnout
ani otacet. Pokud navic pomoci druhii na karté splrujete Uspéchy, vajicka
z karty se nevylihnou.

064. Modrenka: Viz 063.

065. Bonusaurus: Vyberte si odménu za ukazatel uspéchu, kterou jste jiz
ziskali, a ziskejte ji znovu. Pokud jste dosud nesplnili Zadny Uspéch, zadnou
odménu neziskate.

066. Piskob&h: Pokazdé kdyz vyloZite kartu s okamzitym efektem, ziskate
1VB.

067. Zelvosad: Viz 015,

068. Kvétokoun: KdyZ provedete akci navrat, doberte si 1 kartu z balicku
a ziskejte 1 surovinu z prostredi pravé dobrané karty. Napr.: Pokud je na
dobrané karté symbol ovocného prostredi, ziskate 1 ovoce.

069. Kozdhot: KdyZ provedete akci ndvrat, doberte si 1 kartu z balicku a zis-
kejte 1 nevylihnuté vajicko ze zasoby, které odpovida symbolu druhu na pra-
vé dobrané karté. Pokud jsou na ziskané karté dva symboly druhu, vyberte
si jeden z nich a ziskejte odpovidajici vajicko.

070, VakoZelv: Doberte si 1 kartu z balicku a ziskejte 1 nevylihnuté vajicko
ze zasoby, které odpovida symbolu druhu na pravé dobrané karté. Pokud
jsou na ziskané karté dva symboly druhu, vyberte si jeden z nich a ziskejte
odpovidajici vajicko.

071, Vakoryb: Viz 070.

072. Sitovec: Ziskejte 1 sit ze zasoby.

073, Hlubotnice: Podivejte se na vrchni 3 karty z balicku, jednu z nich si
pridejte do ruky a zbylé dvé umistéte na odkladaci hromadku. Poté okamzité
ziskéte stejny pocet VB, jako je hodnota bodi na konci hry ziskané karty.
Pokud si doberete kartu se schopnosti na konci hry, ,ziskate” 0 VB, coz je
jeji hodnota bodli na konci hry. Neziskéte body, které poskytuje schopnost
dobrané karty.

074. Doberanta: Doberte si 3 karty z balicku, Poté si vyberte 1 kartu z ruky
a odlozte ji. Odlozena karta nemusfi byt jedna ze 3 karet, které jste si dobrali
diky efektu této karty.

075. Dobirejnok: Viz 074.

076. Rybin: Pokazdé kdyz si doberete kartu z balicky, ziskejte 1 VB. Napr.:
Pokud si diky karté Doberanta (074) doberete 3 karty z balicku, ziskate pro-
strednictvim Rybuné 3 VB, Poznamka: Karty Hlubotnice (073), Vikoun (082)
a Bazinice (084) nespousti efekt Rybung, protoze si diky jejich schopnostem
karty nedobirate.

077. Podivka: Doberte si 1 kartu z balicku a okamZité ziskejte 1 VB za kaZdou
kartu stvoreni, kterou méte v ruce, véetné pravé dobrané karty. V ramci
jedné aktivace této karty mizete ziskat nejvyse 10 VB.

078. Delsatka: Doberte si 1 kartu z balicku. Pokud méte v ruce 5 nebo vice
karet stvoreni, véetné pravé dobrané karty, navic ziskate 1 sit.

079. Rizatka: Viz 078.

080. Lavapr: Kdyz vylozite tuto kartu, ihned na ni polozte 2 energie ze
zasoby. OdloZte 1 energii z této karty a doberte si 1 kartu z balicku. Vyberte
si 2 z téchto 3 moznosti: 1) vajicko stejného druhu jako pravé dobrand karta,
2) surovina z prostredi pravé dobrané karty, 3) tolik VB, jako je hodnota
bodl na konci hry pravé dobrané karty. NemlZete si vybrat stejnou
moznost dvakrat, Napr.: Pokud si doberete kartu Morenka (081), vyberte si
2 z téchto 3 moznosti: rybi vajicko, kordl, 4 VB, Pokud jsou na ziskané karté
dva symboly druhu, vyberte si jeden z nich a ziskejte odpovidajici vajicko.
Pokud si doberete kartu se schopnosti na konci hry a rozhodnete se ziskat
VB v hodnoté bodii na konci hry pravé dobrané karty, ,ziskate” 0 VB, coz je
jeji hodnota bodli na konci hry. Neziskéte body, které poskytuje schopnost
dobrané karty.

081, Morenka: Ziskejte 2 sité ze zasoby.

082, VIkoun: Kdyz vyloZite tuto kartu, ihned na ni polozte 2 energie ze zaso-
by. Odlozte 1 energii z této karty a podivejte se na vrchni 3 karty z balicky,
jednu z nich si pridejte do ruky a zbylé dvé umistéte na odkladaci hromadku.
Ziskejte 1 surovinu z prostredi ziskané karty.

083, Zrakoun: Viz 015.

084, BaZinice: Viz 073.

085, Storozka: Kdyz vyloZite tuto kartu, ihned na ni polozte 2 energie ze
zasoby. OdloZte 1 energii a otocte az 2 vajicka ve své sbirce a ihned ziskejte
2 VB. Kdy? otécite 2 vajicka, musi se jednat o 2 RUZNA vajicka. Nemiizete
otocit stejné vajicko dvakrat. MiZete otocit 1 nevylihnuté vajicko na vylih-
nutou stranu a jiné vylihnuté vajicko na nevylihnutou stranu. Pokud chcete,
muzete se rozhodnout neotocit zadné vajicko.




086. Svabule: Otocte a7 2 vajicka ve své sbirce a ziskejte 2 VB za kazdé
pravé otocené vajicko. Kdy? otécite 2 vajicka, musi se jednat o 2 RUZNA
vajicka. NemuZete otocit stejné vajicko dvakrat. Mzete otocit 1 nevylihnuté
vajicko na vylihnutou stranu a jiné vylihnuté vajicko na nevylihnutou stranu.

087. Ploutvuska: Vylihnéte 1 vajicko ve své sbirce a poté ziskejte 1 libovolné
vajicko ze zasoby. Pokud nemate zadné nevylihnuté vajicko, které by Slo
vylihnout, nenastane Zadny efekt.

088, Plamenatec: Viz 087.

089. Vitavazka: Viz 015.

090. Zérenka: Vylihnéte az 5 vajicek ve své sbirce a poté ziskejte 2 VB za
kazdé pravé vylihnuté vajicko.

091, Kvétyl: Vylihnéte 1 vajicko ve své sbirce a poté ziskejte 2 suroviny libo-
volného jednoho typu.

092. Kvetra: Viz 091.

093. Hedvébnice: Kdyz provedete akci ndvrat, ziskate 1 libovolnou surovinu
aotocte aZ 2 vajicka ve své sbirce. Kdyz otacite 2 vajicka, musi se jednat 0 2 RUZNA
vajicka. Nemizete otocit stejné vajicko dvakrat. Mizete otocit 1 nevylihnuté
vajicko na vylihnutou stranu a jiné vylihnuté vajicko na nevylihnutou stranu.
Pokud chcete, miiZete se rozhodnout neotocit Zadné vajicko.

094, Bublintule: Pokazdé kdyZ otocite alespon 1 vajicko ve své sbirce, ziskate
1VB. Ziskéte pouze 1 VB, i pokud otocite vice vajicek najednou. Napr.: Pokud
otocite 2 vajicka pomoci schopnosti Hedvabnice (093), ziskate diky Bublintuli
1 VB. Pokud poté ve stejném tahu vylihnete 1 dalsi vajicko prostrednictvim
Kvétyla (091), ziskéte diky Bublintuli dalsi 1 VB. I pokud dosahnete uspéchu
a otocite najednou 8 vajicek, ziskate diky Bublintuli pouze 1 VB.

095. Céruska: Ziskejte 1 nevylihnuté hmyzi vajicko ze zasoby a ulozte jej do
své sbirky.

096, Maskudlanka: KdyZ provedete akci navrat, ziskate 1 VB za kazda
2 vylihnuta vajicka ve své sbirce.

097. Hliznik: Viz 086.

098. Hvézduska: Pokazdé kdyz ziskate vajicko, ziskejte 1 VB. V pripadé, Ze
méte ziskat dalsi vajicko, kdyz uZ jej neméte kam uloZit, ziskate misto néj
diky schopnosti Hvézdusky 3 VB namisto obvyklych 2 VB, (Vice viz str. 14.)
Poznamka: Karty Rizenka (063) a Modrenka (064) efekt této karty nespus-
ti, jelikoZ vajicka na Rizence a Modrence slouZi pouze jako symboly druhli
a nepocitaji se jako vajicka.

099. Hovinek: Viz 090.

100. Vosatec: Ziskejte ze zasoby libovolné 1 nevylihnuté vajicko a ulozte jej
do své sbirky.

101, Kouzluska: Viz 095,

102. Golimour: Odlozte az 2 karty z ruky. Za kazdou prave odlozenou kartu
okam?Zité ziskate 2 VB.

103. Sanéleon: Odlozte 1 kartu z ruky. Ziskéte 1 VB za kazdy symbol druhu
ve své sbirce, ktery odpovidd symbolu druhu na dobrané karté. Pocitaji se
i jak vylihnutd, tak nevylihnuté vajicka. Pokud jsou na odlozené karté dva
symboly druhi, vyberte si pro tuto schopnost 1 z nich. Napr.: Pokud odlo-
Zite kartu se symbolem ptéka, spocitejte vSechny symboly ptaki na kartach
a vylihnutd i nevylihnuta ptaci vajicka ve své sbirce.

104, Azuran: Odlozte az 5 karet z ruky. Za kazdou pravé odlozenou kartu
ziskéte slevu 1 suroviny na vyloZeni této karty. Poté okamZité ziskate 5 VB.
Napt.: Pokud odloZite celkem 4 karty, stacilo by vam vyloZeni Azurana za-
platit pouze 1 kordl nebo 1 houbu.

105. Pardk: Odlozte 1 kartu z ruky a ziskejte 2 suroviny z prostredi pravé
odloZené karty.

106. Drakopyr: Pokazdé kdyz odlozite kartu stvoreni z ruky, ziskate 1 VB.
Napr.: Pokud pfi vyhodnocovani schopnosti Azuran (104) odlozite 4 karty,
ziskate diky Drakopyrovi 4 VB. Drakopyriv efekt se také aplikuje, pokud
musite odloZit karty nad limit 5 karet v ruce, kdyZ provadite akci navrat.
Poznamka: Karty Hlubotnice (073), Vikoun (082) a Bazinice (084) nespousti
efekt Drakopyra, protoZe diky jejich schopnostem karty neodkladate.

107. Duplak: Viz 105.

108, Drakobr: Kdyz vyloZite tuto kartu, ihned na ni polozte 1 energii ze zaso-
by. KdyZ v ruce neméte zadnou kartu, odlozte energii z této karty a doberte
si 4 karty z balicku a ziskejte suroviny z jejich prostredi. Diky schopnosti této
karty tedy ziskate celkem 4 karty a 4 suroviny. Energii k aktivaci této karty
nemuzete pouzit, pokud v ruce mate néjaké karty.

109, Zlatan: Viz 104.

110. Zdravin: Odlozte az 3 karty z ruky. Za kazdou pravé odloZenou kartu
ziskéte slevu 1 suroviny na vylozeni této karty. Navic ziskate 1 sit. Napr.:
Pokud odloZite celkem 2 karty, stacilo by vam za vyloZeni Zdravina zaplatit
pouze 1 koral,

111, Krélodrak: Viz 015.

112, Hnizdil: Odlozte 1 kartu z ruky a ziskejte ze zasoby 2 vajicka odpovidajici
symbolu druhu na pravé odlozené karté. Pokud jsou na ziskané karté dva
symboly druhu, vyberte si jeden z nich a ziskejte odpovidajici vajicko.

113, Snasel: Viz 112.

114, Platinodon: Odlozte 1 kartu z ruky a vezméte si do ruky 2 libovolné
karty z divociny.

115, Ozivin: Viz 110.

116. Skaldk: Viz 103.

117. Trojnik: Kdyz vyloZite tuto kartu, ihned na ni polozte 1 energii ze zasoby.
Pokud mate odloZit kartu s naklady 3 nebo méné surovin, mizete namisto
jejiho odlozeni odloZit 1 energii z této karty a vyloZit odkladanou kartu do
své sbirky zdarma. VyloZeni karty je vysledek pouZiti energie, takZe vas
nestoji akci. Napr.: Pokud mate béhem akce ndvrat v ruce 6 karet, musite
1 z nich odloZit, abyste dodrZeli limit 5 karet v ruce. Rozhodnete se odlozit
kartu Skalak (116), ktera ma naklady 2 suroviny (1 kordl + 1 houba = 2). V tuto
chvili se rozhodnete pouzit energii z Trojnika a namisto odlozeni Skaldka
(116) zdarma vylozit. Jelikoz kartu Skaldk (116) vylozite za energii, nestoji
vas to akci. Pocitaji se pouze vychozi naklady karty bez slev ziskanych diky
schopnostem karet, Napf.: Kartu Jeskodyl (004) nemiizete pomoci této kar-
ty vyloZit, jelikoZ jeji vychozi ndklady jsou 4 suroviny.

118, Troj€etnik: Viz 117.

119. Vodrak: Kdyz vyloZite tuto kartu, ihned na ni poloZte 2 energie ze
zasoby. OdloZte 1 energii z této karty a odlozte 1 kartu z ruky a ziskejte
2 suroviny z prostredi pravé odlozené karty.

120. Duposaurus: Na konci hry si vyberte jinou kartu se schopnosti na konci
hry a ziskejte za ni body jesté jednou. Napr.: Pokud jste diky karté Kacandat
(121) na konci hry ziskali 12 VB, mizete se pomoci této karty rozhodnout
ziskat téchto 12 VB jesté jednou.

121. KaCandat: Na konci hry ziskdte 1 VB za kazdou kartu s okamzitou
schopnosti ve své sbirce. V rdmci jedné aktivace této karty mizete ziskat
nejvyse 12 VB.

122, Sklipkokon: Na konci hry ziskdte 1 VB za kazdé vajicko ve své sbirce,
Pocitaji se jak vylihnuta, tak nevylihnuta vajicka.

123, Slunka: Na konci hry ziskate 4 VB za kaZzdou Uplnou sadu symbolt
prostredi (ovocné, koralové, kvétinové, houbové) ve své sbirce. Napr.: Pokud
méte ve sbirce 4 symboly ovocného prostredi, 3 kordlového prostredi,
5 kvétinového prostredi a 6 houbového prostredi, mate 3 uplné sady
symbolll prostredi, takZe ziskate 3 x 4 =12 VB, V ramci jedné aktivace této
karty miZete ziskat nejvyse 12 VB.

124, Plaval: Na konci hry ziskate 3 VB za kazdou kartu se schopnosti pri
navratu ve své sbirce. V ramci jedné aktivace této karty mizete ziskat nej-
vySe 12 VB.

125, Rysup: Na konci hry spocitejte vSechny své sité, ovoce, koraly, kvétiny
a houby. Ziskate 1 VB za kazdou sit a surovinu. V ramci jedné aktivace této
karty muZete ziskat nejvyse 12 VB, Napr.: Pokud méate na konci 3 ovoce,
1 kordl, 0 kvétin, 3 houby a 1 sit, ziskate 3+1+0+3 +1=8 VB,

126. Poletthor: Na konci hry ziskdte 3 za kazdou kartu s energetickou
schopnosti ve své sbirce. V rdmci jedné aktivace této karty mizete ziskat
nejvyse 12 VB.




KARTY HLAVNiGH USPEGHU

Tohoto Uspéchu mizZete dosdhnout, pokud mate ve sbir-
ce 14 nebo vice karet stvoreni.

Tohoto Uspéchu muzete dosahnout, pokud mate ve sbir-
ce 8 nebo vice nevylihnutych vajicek. Po dosaZeni tohoto
Uspéchu vylihnéte vsech 8 pouZitych vajicek.

Tohoto Uspéchu miZete dosdhnout, pokud méte ve sbirce
6 nebo vice karet stvoreni se stejnym symbolem prostredi.
6

Napr.: Pokud mate ve sbirce 6 karet stvoreni se symbolem
ovocného prostredi, miZete tohoto Uspéchu dosdhnout.

: Tohoto Uspéchu mizete dosdhnout, pokud mate ve sbir-

ce 10 nebo vice symboli stejného druhu. V pripadé vaji-
Cek se pocitaji pouze nevylihnutd. Pokud jste k dosazeni
Uspéchu pouZili néjaka vajicka, musite je vylihnout.

10===

Tohoto Uspéchu muzZete dosdhnout, pokud méte ve sbir-
ce 2 kompletni sady vSech 5 typl karet (2 trvalé efekty,
2 energetické efekty, 2 efekty pri ndvratu, 2 okamzité
efekty a 2 efekty na konci hry).

ODMENY ZA UKAZATELE USPEGHU

Mlzete se rozhodnout neziskat tyto odmeény a misto toho okamzité zis-
kat 2 VB.

Ziskejte 2 libovolné suroviny. MiZete se rozhodnout zis-
2 kat 2 suroviny stejného typu nebo po 1 suroviné dvou
riznych typu.
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Okamzité
ziskejte 3 VB.
(Viz str. 7)

Vezméte si
2 karty z divoCiny.
(Viz str. 10)

Ziskejte
1 sit na motyly
ze zasoby.

Vyberte si 1 kartu s energetickou schopnosti ve své sbir-
‘_*: ce a doplnte jeji energii do limitu. Pokud ve sbirce takovou
— kartu nemate, tato odména je bez efektu. Energii na des-
ce kapitana obnovit nemuzete.

Aktivujte v libovolném poradi vSechny karty se schop-
nosti pri ndvratu ve své sbirce. Pokud ve sbirce takové
karty nemate, tato odména je bez efektu.
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ODMENY ZA ULOZENI VAJIGKA

4’ Vezméte si
1 kartu z divociny.
(Viz str. 10)

OkamZité ziskejte X VB.
(Viz str. 7.)

Ziskejte 1 libovolnou
surovinu.

SYMBOLY NA STUPNIGI GASU / BODOVAGI STUPNICI

Ziskejte 1 sit na motyly

ze zasoby.

Generdlni Uklid: Odlozte
vSechny karty z divociny

a nahradte je novymi
z balicku.

Ziskejte objev
(viz str. 11).

Ziskejte 1 trofej
z herniho
planu.

SYMBOLY ZVI,ASTNIGH EFEKTU

Ziskejte
1 ovoce.

Ziskejte
1 kvétinu.

Provedte uklid a vezméte si 1 kartu
z divociny. (UKlid: viz str. 11.)

Vyberte 1 vajicko ze své sbirky
a otocte jej. (Otocent: viz str. 14.)

Vezméte si 1 kartu z divociny
a ziskejte 1 surovinu z pro-
stredi prave ziskané karty.

Odlozte 1 kartu z ruky na
odkladaci hromadku. Zis-
kejte 2 suroviny z prostredi
odlozené karty. (Surovina
z prostredi: viz str. 13))

Ziskejte
1 kordl.

Thned
ziskejte 3 VB,

Ziskejte
1 houbu.

Vylosujte si 1 vajicko z pytliku.

Doberte si 2 karty stvoreni z ba-
licku. (Dobrani: viz str, 10.)

Aktivujte 1 kartu se schopnosti

pri ndvratu ve své sbirce. Pokud

ve sbirce takovou kartu nemate,
tento symbol je bez efektu.

Otocte azZ 2 vajicka ve své sbirce.
(Otoceni: viz str. 14.) Stejné
vajicko nemuzZete timto
efektem otocit dvakrat.

Vyberte si 1 kartu z ruky, uhradte jeji
néklady a vylozte ji do své sbirky. Toto
vyloZeni karty je soucasti zvlastniho
efekty, a tak vas nestoji akci.




