Expedice 24 ostrovaimi poklady prob/’hala podle pldnu, jenze pak se
najednov ozval rachot & zemé se sacala otrdsat. Sopky se probmly
se stoletého Zlofiku, a aby toho nebylo mdlo, k mejdany s€ pripojili
i obrovit/’pmdévn/’ tvorové...

Cely ostrov € ted' pomalv potdpi do more. MEli byste pobrat co nejvic
cennosti a Urychlené ho opustit! Dokud nestanete nohama na sousi
hrozi vam nebezpecl.

Utéct se rozhodly i dalsi posddky dobrodruhé’ 4 nevypadd to, e by
se s vami ostatni chtéli délit o vory, ktergch je Y brehd nedostatek.

Uprchnéte pred sopkami & netvory, kteri Einaji pod hladinou 1

o

hluboko v lesé ale pfedevs"/’m se vyhnéte ostatnim prﬁzkumn/’kum...
v boji 0 preZiti totiz neplati Sddnd pravidla!




== 1 herni plan == 40 dilk{ ostrova: 16 plasi, == 13 figurek tvord == S karet s napovédou
T . 16 lesd a 8 pohofi (S mo¥skgch hadd, (1 od ka2dé barvy)

JEm\ 6 Zralokd, 2 kaid20)
{}h -—*/5 -»
== S0 figurek dobrodruhd

(10 od ka2dé bO\VVU)o == 12 vor{, 2 nich3 ka3dy
s hodnotami pokladd 7, 2, uveze a2 3 dobrodruhy

3,4a5 i ‘

Ve hie Ostrov se budete starat o tgm 10 dobrodruhd prchajicich 2 potéapéjiciho se
ostrova. Ka2dy dobrodruh u sebe ma poklad, jeho2 hodnota je uvedena na spodni
strané figurky.

2achraiite co nejvic pokladd a nenechte se na své cestd do bezpedi sesrat priserami... Musite to
stihnout, ne2 vybuchne treti sopka ze Ctyr!

2aliné hral, ktery se jako posledni ve zdravi vratil 2 néjakého ostrova.

@ Nejd¥ive je potfeba vytvorit ostrov. 2Zamichejte dilky ostrova a ndhodné je rozlodte pevininou vzhdru do vytisténého
obrysu. Nedivejte se p¥i tom na jejich druhou stranu.

{2 ) Na pole oznalend symbolem “ postavte morské hady. Kaid20 a 2raloky postavte vedle herniho planu.

@ Ka2d{ hral si vybere barvu a vezme si 10 odpovidajicich figurek dobrodruhl, napovédu a 2 vory.
2byvaiici vory umistéte vedle herniho planu.

Hra 2 hrdl0: Ka2dy hrdc si vybere 2 barvy, za které bude hrat, a vezme si odpovidajicich 20 dobrodruh, 2 ndpovédy,
které poslou2i jako pripominka, za které barvy hraje, a 4 vory. Body se politaji za obé barvy dohromady.

@ Vyberte si jednoho ze svich dobrodruhd a postavte ho na préazdny dilek. Takto se hradi st¥idaji na tahu (ve sméru
hodinovych rucicek), dokud na ostrov nerozmisti viechny dobrodruhy.

Hra S hrdlG: Jakmile bude viech 40 dilkG obsazenych, umistujte dobrodruhy na dilky, na kterjch stoji jen 1 dalsi figurka.

<5> Podobné se stiidejte na tahu i p¥i umistovani vor§ na vodani pole sousedici s dilky ostrova. Pokraduite, dokud v3ichni
neumisti oba své vory.

————




priprava hlf':i
pro & hrace

% Tvorové
Presuiite dobrodruhy afnebo vory Odeberte dilek 2 herniho planu Hodte si kostkou tvord

a pouzijte schopnosti dilkd (viz str. 4). a podivejte se na jeho 2adni stranu. a presuiite tvora.

@ A(uv NEZBYVATL
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A. POHYEB

Pokud véam stéle zbyvaji dobrodruzi, které musite zachranit, béhem akéni fdze mO3ete provést a2 3 pohyby o 1 pole, které
mZete libovolnd rozdélit mezi vory a dobrodruhy.

--> Pohyb po pevniné e, 5
Dobrodruh svdj pohyb 2aéiné i konéi budto na dilku ostrova, na vory, nebo na |\ “i -
bezpelné pevniné. v :

--> Plavani
Dobrodruh svdj pohyb bud' 2aéina, nebo konéi na vodnim poli.

A Ka3dého dobrodruha mdZete pomoci plavani presunout pouze jednou 2a tah.

== Plavba voru
Presunte prazdng nebo vami ¥izeny vor na sousedni vodni pole, na kterém se nenachazi jing vor.

ste vor mohli ¥idit, musite na jeho palubé mit poéet dobrodruhi stejng nebo vétsi ne2 vasi
i\ Abyst hli ¥idit it jeho palubd mit poéet dobrodruhd stejng nebo vétsi nes vadi
— protihradi.

Poznamka: Pokud se dobrodruh ocitne na stejném poli jako vor, na kterém je jesté misto, ihned ho presuiite na palubu.

8. POUZIVANI SCHOPNOSTI p¥lkclod akéni fdze:
Kroma presouvani m83ete kdykoli bdhem akini faze vyusit |
libovolny polet dilkd se schopnostmi. Odhodte dilek, jeho
schopnost chcete pouzit, a vyhodnotte jeho efekt.

Anna posune dobrodruha na dilek ostrova pomoci plavani
‘. @ a odtud po sousi na sousedici vor @
l Pak s dalsim dobrodruhem doplave na vor @

Nakonec pouZije schopnost Pddla ()
k presunu voru o 2 pole.

Schopnosti 2iskavate béhem faze stoupani hladiny.
(Viz str. 5)

Bezpeclna
pevnina

— i pr—— - —_—




b.?tqyzém’_b!gé_ina ____________________________________________________________________________________

Odeberte 2 ostrova jeden dilek pevniny, pocinaje od nejnizsich terénd. To 2namend, 2e jednotlivé typy dilkd budou postupnd mizet: f
- Nejdriv dilky plaze (.‘ ﬂ., potom dilky lesa ’ a nakonec prijde fada na dilky pohori
Pokud se na dilky, kterg odebirate, nachazi néjaky dobrodruh nebo tvor, postavte jejich figurku na pravé odhalené vodai pole.

Tajné se podivejte na spodni stranu odebraného dilku.

|

X Pokud ma dilek néjaky efekt O, okam3ité ho vyhodnotte a dilek odhod'te.
Vyjimka: Dilky se sopkou maji kromé efektu dalsi funkci: spoustéji odpolet do konce hry. Navic z0stavaji na svém
poli, neodebiraji se. Jakmile dojde k odhaleni 3 sopek, hra kondi.

X Pokud je na dilku schopnost O, nechte si ho. Polo3te ho licem dold k sobd a mi3ete ho pousit v nékteré z2e svich

~ pristich akénich fazi.

Vijjimka: Pokud mdte dilek s repelentem a zadtoli na vas tvor, mGZete ho pousit ihned (nemusite Eekat na svdj tah).

Seznam efektd a schopnosti najdete na strané 8.

A Jestli vam na 2acatku vaseho tahu nezbyvaji 2adni dobrodruzi, které byste mohli 2achranit, @
= behem faze stoupani hladiny namisto 1 dilku odeberte dilky 2. POKUD NEZBIVATE

ZADNI

Hodte kostkou tvord. Pokud véam padne tvor, kterg uZ na hernim plédnu je, musite s nim

‘ pohnout (viz Tvorové: Pohyb a interakce, str. 6).

Pozndmka: Mo¥sti hadi se na herni pldn umistuji hned béhem pripravy hry. Zraloci
a kaid20 se do hry pFiddvaji vyhodnocenim efektu dilké s tvory.

Priklad 2avéreéného bodovani:

Jana zachranila S dobrodruhl, o dalsi 3 pFisla. Kdy2 doslo

k vybuchu 3. sopky, prisla o 2bgvajici 2 dobrodruhy, kteri byli
na voru, protoze je nestihla dopravit do bezpeci.

Celkem ziskala 16 bod( (4+5+1+2+4).

Hra kondi, pokud v2 nezbyvaji 2adni dobrodruzi,
které je treba 2achranit, nebo pokud dojde
k odhaleni 3. sopky @

Pozndmka: Jestlize hra skonli kvili vybuchu

3. sopky, 2a dobrodruhy, které se vam nepovedlo

2achranit, si nepripisujete Zadné body.

Seltete body 2a poklady, které jste ziskali p¥i
“ 24chrand dobrodruhd. Vitdzem se stava hrdg, kterg

doséhl nejvyssiho poltu bodd. V pripadé shody hru

vyhravaji vsichni remizujici hradi.




PYi vstupu urcitého typu figurek na pole s tvorem nastava interakce.

K témto interakcim dochazi:

Pokud tvor vstoupi na pole, na

o v oy ) N s | P P )

1. Kdyz2 se tvor premisti na pole, na kterém se nachazi jina figurka daného typu. A kterém se nachda! ndjaka Figurkoy
2. Kdyz se figurka daného typu premisti na pole, na kterém se nachazi tvor. s ni3 musi interagovat, okam3ité
3. Kdy2 tvora do hry umistite prostrednictvim efektu dilku s tvorem tam svj pohyb zakoni.

(viz str. 8) na pole, na kterém se nachéazi dana figurka.

Pokud tvor zneskodni dobrodruha nebo vor, polote je vedle herniho planu.
V pripadé dobrodruha se nedivejte na hodnotu jeho pokladu.

Pohyb: 1 nebo Z vodni pole.

Interakce: Zneskodnéni plavcd.

Pohyb: 1 vodani pole.

Interakce: Zneikodndni vord a viech
dobrodruhd (V& plavcd).

2ralok

Pohyb: 1 nebo Z vodni &i pevninska pole.

Interakce: Zneskodni vory, odhodi dobrodruhy na libovolna sousedni pole (nemusi to byt stejné pole)
a presune tvory podle jejich pravidel pohybu.

Poznamka: Na jednom poli mG3e byt vice tvorG, kromé kaid20. Na pole s kaid20 nemG3e vstoupit
3ddna jina figurka kromé jiného kaid30 (které nahradi to pdvodni).

meae)

/ s
plavec je dob“’dgiﬁ}yﬁtgg%f
af? Vi
Legenda-' se V‘acrﬁlw' 20\ voru-
’ o
. eskodnéni plaveu
Druh tvora Zneskodnéni viech % 2n
. dobrodruhd P &
Druh(y) poli, na !
o ktera se tvor p > Vodni pole
md3e presunout Zneskodneni i)
Rozsah ( 1..2 vorl >N pevninské pole
pohybu

A i
Kaid3U odsouva dobrodruhy na sousedn

m pole a presouva tvory podle jejich pravidel
pohybu.

% 2 a Figurky, se kterymi
: tvor interaguje




X Ukd3ete mi ndjaké priklady, jak mO3u tahnout a jok ne?
Jasne!
V nasledujicich prikladech jsou jednotlivé tahy zndzornény
odlisngmi barvami.

Platny tah:

KaZdou figurku mG3ete pomoci plavani presunout pouze
jednou za tah (kromé dilkG se schopnostmi).

2Zlutg dobrodruh se na tohle vodni pole nedostane ani
plavdnim, ani na voru (protoZe ho neridi).

X MO3u presunout figurku na pole, kde se u3 nachazi jing
dobrodruh?
Ano! Limit 1 dobrodruha na pole plati jen béhem pripravy
hry. Jakmile hra 2alne, mdZe na jednom poli stat libovolng
poclet dobrodruhd.

X Co ve fazi tvor§ rozhoduje o tom, kam se tvor pohne?
V jakém poradi kaid20 interaguje s figurkami?
Viechna tato rozhodnuti jsou na aktivaim hradi, kterg urci
poradi, ve kterém budou interakce probihat.

X Co se stane, kdy2 mam na pole s kaid20 kvOli efektu
dilku umistit jiného tvora?
Tvora tam umistit nem2ete, pokud to neni dalsi kaid20.
V tom pripadé novy kaid20 okamzité nahradi toho starého.

X Co se stane, kdy2 mam vyhodnotit efekt voru, ale
v 26s0bé v2 2adné vory nejsou?
V takovém pripadé na pole presuitte néktery prazdny vor,
kterg u2 je ve hve. Jestli na hernim planu 2adné prazdné
vory nejsou, nestane se nic.

X Co se stane, kdy2 se vor presune na pole, na kterém je
3 o ¥ e » 2
vic dobrodruhy, nez je na voru volnych mist?

K takovgm situacim dochazi vaacné. Pokud se to stane,
o tom, kdo na vor nastoupi, rozhodne aktivai hréc.

X M3u k presunuti dobrodruha 2e souge nebo voru na
vodni pole pou2it schopnost dilku s delfinem?

Ne. Delfni jsou v mo¥i a 2a ploutev je mdZou chytit jen
plavci.

X Pokud pouziju schopnost dilku s tvorem, mam si i pres
to ve fazi tvord hodit kostkou tvord?

Ano!

X Pokud pouiju repelent, plati na moje dobrodruhy
interakce s tvorem?

Kdepak! Viechny figurky (dobrodruzi i vory) na poli s tvorem
jsou v bezpeli a 20stavaji na misté.

X MG3u pousit repelent k odstranéni vic ne3 jednoho
tvora?
Ne, nem33ete. Jeden repelent smite pousit pouze na 1 tvora.
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DILKY S EFEKTEM

(Vyhodnocuji se okamZité)

2eleny tvor: Na toto pole umistéte
Zraloka. Pokud vz jsou vsichni Zraloci
ve hre, jednoho 2 nich na toto pole
presuiite.

Vyskyt na dilcich: x3 O x3 @

Modry tvor: Na toto pole umistéte
kaidZ0. Pokud vz jsou obé kaid20 ve

hre, jedno 2 nich na toto pole presurite.

Vyskyt na dilcich: x3 O x2 @

Vor: Na toto pole umistete vor.
Vyskyt na dilcich: x1 O x3 @

Movsky vir: 2 tohoto i viech
sousednich vodnich poli odeberte
vsechny figurky (dobrodruhy, tvory
i vory).

Vyskyt na dilcich: x2 @ x4 @

Sopka: 2 tohoto pole odeberte
vsechny figurky (dobrodruhy i tvory).
Dilek nechte na tomto poli, otoceny
sopkou vzhGru. Na pole u3 neni mo3né
vstoupit.

Nezapomerite: Jakmile odhalite

3. sopku, hra konci!

Vyskyt na dilcich: x4 @

DiLKy SE scHOPNOSTI
(Nechate si je a pouZijete je v nékteré nasledujici akeni Fazi)

Padla: Posurite prazdny vor nebo vor,
ktery ridite, o 1 nebo 2 pole.
Vyskyt na dilcich: x2 O

Delfin: Posurite jednoho ze svych
plavcG o 1 nebo 2 vodni pole. Pohyb
smite zakoncit na pevniné nebo voru.
Vyskyt na dilcich: x3 O x1 @

Potapéni: Presuiite libovolného tvora
na hernim planu na libovolné prazdné
vodni pole.

Vyskyt na dilcich: x2 @

Kostka tvord: Hod'te si kostkou

a presunte odpovidajiciho tvora podle
jeho pravidel pohybu.

Vyskyt na dilcich: x2 O x2 @

Repelent: Tuto schopnost mG3ete
pouZit, kdykoli se néktery vas
dobrodruh ocitne na stejném poli jako
2ralok nebo kaidz0.

Tvora odeberte 2 herniho planu.
Vyskyt na dilcich: x2 O x1 @

Péehled tahv

POHYB POUZITT ODEBRANT HOD KOSTKOU

Stoupdni Tvorové
hladiny @/@
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