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L.
. PREHFD
- Vas m dobrodruhi; byl vysidan na misi,
Jejimz cilem je odkryt prastaré poustni
 mésto a nalézt legendarni létajici stroj,
0 kterém se proslycha, ze byl pohdneén
Slunecni energii. Chyili pred dosazenim
cile vas necekang pisecnd boure prinutila
k nouzovému pristani. Uveéznéni v
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ohromné pousti s neuprosnou pisecnou
bouri je vasi jedinou Sanci na preziti
rychle odkryt hiedané mésto, najit
vSechny cdsti létajiciho stroje, sestavit
ho a pomoci nej uniknout. Pokud ale
kdokoliv z vaseho tymu zemie Zizni

nebo boure az prilis zesili, pak vas tym
selhal a bude pohiben v Zakdzané pousti.
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PRIPR. AVA ﬁY : 6. Rodé¢lte karty

Karty rozdélte na balicek boufe (Cerveny rub), balicek
. Seznamte se s dilky L vybaveni (rub s ozubenymi koly) a karty dobrodruh.
Zamichejte balicek boufte a polozte ho licem doli nad poust’
tak, aby kompas na rubu balicku ukazoval od herniho pole a
uréoval tak sever (viz obrazek nize). Zamichejte balicek
vybaveni a umistéte ho licem dold vedle pouste.

Podivejte se na vSech 24 dilku
pousti/mést, abyste ziskali

- prehled o tom, jak vypadaji z
obou stran (viz Specialni dilky
a symboly). Potom je vSechny otocte stranou pousté nahoru.
Diilezité: Od ted’ se nemizZete koukat, co se nachazi na
druhé strané dilku.

. Vytvoite poust’ e
ZamichejtevSechny dilky pousti/mést a nahodné z nich vytvoite Karty dobrodruhd
ctverec o 5x5 dilcich, doprostied ¢tverce dilek neumistujte, jak je
znazornéno na obrazku vpravo. Ujistéte se, Ze jsou vSechny dilky 2 £ EE )
- orientované jednim smérem (maji symbol kompasu v levém % g N ; % J
hornim rohu). Mezi jednotlivymi dilky nechavejte mensi mezery. 2 = J o
Takto jste vytvofili Zakazanou poust, po které se budou vase

figurky pohybovat jako po hernim planu. Dira uprostted herniho

planu predstavuje pise¢nou boufi, ktera se v pribéhu hry bude 8 Fetond

,,pohybovat“ po hernim planu. s ” b pisku
3. Umistdte Zetony pisku — x - ' /

~ Na herni plan umistéte 8 zetonu pisku tak, jak je & ! . ' '

znazornéno na obrazku vpravo. PoloZte je Svétlej- ' — - : : .

" “Boure”

Misto
havarie

§i stranou nahoru (ne stranou s X). Z ostatnich ze- /.-"
~ toni utvoite hromadku a nechte ji vedle herniho pléa\v J
. Pripravte soucastky létajiciho stroje
Sundejte 4 soucastky z létajiciho stroje a vSech pét dilkt
(soucastky a trup) umistéte pobliz herniho planu. Vas tym se
- snazi nalézt tyto soucastky pohibené ve méste.

J
Nastavte silu pise¢né bouie -
~ Vlozte méfitko piseéné boute do drzdku a poté piipojte ukazatel
- méfitka podle potu hraii (spodni rohy méfitka) a nastavte . 1 7. Pfichod dobrodruhu
obtiznost, kterou chcete. Naptiklad pfi hte tfi hracu, pokud b - - Zamichejte viech 6 karet dobrodruhii a
hrajete kooperacni hru poprvé, nastavte silu na hodnotu ; : y nahodné rozdejte 1 kazdému hradi. Nahlas
Zacatecnik (Novice) nad symbolem pro tfi hrace. i 0 prectéte své role a schopnosti, aby kazdy
hrac¢ védel, co kdo umi (viz Seznamte se s
dobrodruhy). Brzy zjistite, Ze je nezbytné
vyuzivat schopnosti dobrodruhii, abyste
vyhrali. Na karté dobrodruha kromé schopnosti naleznete
i stav jeho Cutory. Vezméte si ukazatel a ptipnéte ho k cutote

pohnéte ukazatelem dola.

Vezméte si figurku v barvé vasi karty dobrodruha o

a umistéte ji na policko Zticen¢ho vrtulniku.

Nepouzité karty dobrodruht a jejich pfislusné -
 figurky vrat'te do krabice. 7 - .s'.éh;

——




PRUBEH HRY

Hrac s nejvetsi zizni zacina hrat jako prvi a pak hra
pokracuje dale ve sméru hodinovych rucic¢ek. Kazdy tah
se sklada z téchto ¢asti (hranych popotade):

1. Proved’te aZ 4 akce.

2. Liznéte tolik karet boui‘e, kolik je jeji sila.

Jednotlivé casti tahu budou podrobné rozebrany dale. VSimnéte si
7e na zadni stran¢€ kazdého dobrodruha je uveden strucny piehled.

1. PROVEDTE AZ 4 AKCE

-V kazdém tahu mizete provést az 4 akce (tedy i méné — 0, 1, 2 nebo
3). Vasi spoluhraci vam mohou radit (a méli by), které akce bude
iejvyhodnéjsi ve vasem tahu provést. Mizete si vybrat libovolnou
kombinaci z téchto 4 akei:

* Pohyb ¢ Odkryti dilku
* Odstranéni pisku e Ziskani jedné soucastky

Pohyb

Za kazdou provedenou akci (1 nebo vice) mizete presunout svou
figurku na sousedici, priichozi dilek: nahoru, dolti, doleva nebo
doprava, nikoli vSak tthlopficné. Za 1 akci se také muzete
pohybovat mezi priichozimi tunely (viz Tunely). Dilek se

stava nepruchozim, kdyZ jsou na ném 2 a vice Zetonu pisku.
Nikdy se nesmite pohnout pi‘es prazdné misto piseéné boufre.

1 B2z
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Ddstranéni pisku
Za kazdou provedenou akci (1 nebo vice) mizete odstranit 1

eton pisku z dilku, na kterém stojite nebo z dilku sousediciho
ahorte, dole, vlevo nebo vpravo). Odstranény zeton pisku vrat'te
zasoby pobliz herniho pole.

Odkryti dilku
Pokud se vase figurka nachazi na dilku pousté, ktery neobsahuje
zadny pisek, muzete ho za 1 akci odkryt. Otocte dilek odkrytou
stranou nahoru (mesto) tak, aby v§echny symboly byly v dolni
casti dilku vzhledem k severu. Potom se fid’'te symbolem na
odkrytém dilku (viz Specialni dilky a symboly).

Poznamka: Akci odkryti nelze vzit zpét. Jakmile jednou
odkryjete dilek, vycerpali jste tak 1 akci.

Za 1 akci si muzete z prichoziho odkrytého dilku vzit
odhalenou souc¢astku Iétajiciho stroje. Polozte si soucastku
pred sebe. Jakmile vas tym ziska vSechny Ctyfi soucastky,
dostaiite se na Vzletovou plosinu (Launch Pad), kde muzete
sestavit l€tajici stroj a odletét!

Ziskani souéastky \
I

Poznamka: Pokud se sou¢astka nachazi na neodkrytém
dilku, musite ho nejprve odkryt, nez si soucastku vezmete:

Sdileni vody a predavani vybaveni

Mimo zminéné akce mohou hraci stojici na stejném poli sdilet
vodu a predavat si karty vybaveni kdykoliv béhem hry a zcela
zdarma. Hrac, ktery chce sdilet vodu, pohne ukazatelem Cutory
o libovolny pocet bodu dold a hraé, ktery vodu dostava, pohne
ukazatelem Cutory o ten samy pocet bodu nahoru.

Poznamka: Nikdy nesmite mit vice vody, neZ je maximum

vasi ¢utory.
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Nazorny pribéh kola
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Odstranéni 2. zetonu pisku.
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Odstranéni Zetonu pisku.
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Piesun na sousedici dilek. Odkryti dilku.

@

Nosi¢ vody provedl nasledujici 4 akce:

Za 1. a 2. akci odstranil pisek (za kazdou akei jeden). Za 3. akei se
presunul na sousedici dilek a za 4 akci odkryval dilek (otocil dilek, na
kterém stal).




SPECIALNI DBLKY A SYMBOLY

Voda (3 dilky)

e THi dilky pousts obsahuji

symbol vody v pravém dolnim
‘ rohu, ktery indikuje, Ze se zde
<E_ muze nachazet podzemni
Ty voda. Kdyz odkryvate tento
dilek a odhalite studnu,
cazdy hrad, ktery v tu chvili stoji na tomto dilku,
1 muze pridat 2 body vody do Cutory (pouze
jednou). Na tomto dilku by se mélo sejit co
‘nejvice hract pred tim, nez ho odkryjete, abyste
yyuzili jeho efekt naplno.

Pozor: Jeden z dilku je fata morgana. Kdyz odhalite tento dilek,
ikdo neziska zadnou vodu.

Vybava (12 dilkt)
Kdyz odkryjete dilek s timto symbolem v pravém
ZdF dolnim rohu, nalezli jste cenné vybaveni, které maze
vasemu tymu pomoci beéhem hry. Okamzite si liznéte
ni kartu z balicku vybaveni, poloZte si ji pfed sebe a nahlas
ectéte na ni uvedené pokyny. Kartu si ponechte do chvile, kdy
e ji rozhodnete pouzit. Dilezité: Kartu vybaveni mize pouzit
ouze hrac, ktery ji vlastni. Nicméné, kdykoliv stojite na jednom
olicku s jingm hra¢em, miiZete mu ji zdarma piedat. Vétsina
aret vybaveni mize byt zahrana kdykoliv (viz popis jednotlivych
aret), i kdyz zpravidla nemohou zvratit uc¢inky liznutych karet
duie. Muzete mit libovolny pocet karet vybaveni.

‘oditka k souéastkam (2 dilky pro kazdou souastku)

i i 1 Voditka k jednotlivym umisténim soucastek

¥ ' 1étajiciho stroje jsou pohibena v pousti.
Kazda soucastka ma dvé voditka (dilky),
ktera spolecné ukazuji na misto, kde se
soucastka nachazi. Jedno voditko ukazuje
fadu (vychodni/zédpadni smér) a druhé .
ukazuje sloupec (severni/jizni smér). Jakmile
objevite druhé voditko k libovolné soucastce,
okamzité tuto soucastku polozte na dilek,
kde se protina ptislusny sloupec s pfislusnym

Fata morgéna

Priklad:
(1]

Umisténi soucastky

O Jakmile hraci odkryli prvni voditko, zjistili, ze slunecni krystal se
bude nachazet nékde ve druhé fadé herniho planu. Pamatujte ale, ze
boufe muze pohybovat dilky herniho planu, takze se mize zménit i
pozice odkrytého voditka.@® Kdyz je odhaleno druhé voditko,

® mohou hradi jednoznaéné oznacit dilek, kde je umisténa soucastka
O a okamzite ji na tento dilek umistit. Od ted’, kdyZ bouie bude
pohybovat dilky, bude se soucastka pohybovat s timto dilkem.

Poznamky:

* Nesmite na dilek polozZit souc¢astku drive, nez odkryjete
obé voditka, i kdyZ byste méli jasnou predstavu o tom, kde
se muZze nachazet. Pamatujte, Ze se dilky mohou presouvat.

* Pokud obé voditka ukazuji na boufi, umistéte
soucastku na toto prazdné misto. Dilek, ktery se na
toto misto pohne vlivem pisec¢né bouie, se stane
umisténim dané soucastky.




Tunely (3 dilky)
Toto prastaré mésto mélo vlastni systém
podzemnich tunelt, které vas pti cestovani
chranily pfed sluncem. Za 1 akci se miZete
presunout mezi dvéma libovolnymi,
U odkrytymi tunely. Nicméné se nesmite
a\ = @ presunout na dilek tunelu, ktery obsahuje
e —J dva ¢&i vice Zetoni pisku.
[unely také poskytuji ochranu pied efektem karty Prazici slunce
Sun Beats Down). KdyZ se odhali karta Prazici slunce, figurky,
eré stoji na odkrytych dilcich tunelu, nemuseji pit vodu (viz
zani karet poustni boute). -
AN FFrrrrrrrrsrry
=3 Vizletova plosina (1 dilek)
Jakmile mate vSechny soucastky, musite se
vSichni sejit na tomto dilku, postavit 1étajici
stroj a odletét z pousté. Pravidelné tento
dilek ¢istéte od pisku!
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2. LIZ ANI KARET POUSTNI BOURE

Po provedeni vsech akci ptichazi na fadu
pisec¢na boufe! Liznéte tolik karet z balicku
pisecné boufe, kolik je soucasna sila
piseéné boute (naptiklad: pokud je na 3.
urovni, liznéte 3 karty). Karty odhalujte

- jednu po druhé, s vétrnou riizici vespodu
a polozte je pobliz odhazovaciho balicku.
Po vyhodnoceni efekti karet je odhod’te na
odhazovaci balic¢ek licem nahoru.

amka: Na karty v odhazovacim bali¢ku se miiZete
coliv po i at.

Fouka vitr

Tyto karty odfouknou tolik dilkl pousté
do prazdného policka na hernim planu
(oko boufre), kolik je étvereckl na
obrazku karty. Vsechny figurky, zetony
pisku a/nebo soucastky létajiciho stroje
na pohybujicich se dilcich se pohnou s
témito dilky.

Naptiklad: kdyz karta ukazuje: =H|EJET piesuiite 2 dilky
doleva. Pfesuiite dilek, ktery se nachazi hned vpravo od boure
do této boure.

<l ]

Presuiite prvni dilek do boure.

Po presunu prvniho dilku udélejte to samé s dalsim dilkem,
ktery se nachazi hned vpravo od boufe.

H A HE

Presuiite druhy dilek do boure.

Jakmile presunete vSechny dilky, poloZte na né Zetony
pisku. Pisky polozte i na jiz odkryté dilky, které se hybaly.

55

Na kazdy dilek, ktery se presouval, dejte zZeton pisku.




Na kazdém dilku muze byt libovolny pocet
zetonu pisku. Jakmile polozite na dilek druhy
zeton pisku, stane se tento dilek nepruchozi do
doby, kdy na ném bude 1 nebo zadny Zeton
pisku. 2. a dalsi Zetony (3., 4. atd.) umist'ujte
stranou X nahoru, aby bylo vidét, Ze je

dilek neprtchozi.

Priichozi

Poznamka: Kdykoliv mate poloZit Zeton pisku
na dilek, na kterém se nachazi soucastka
l1étajiciho stroje, nejprve odstraiite soucastku,
Neprtichozi  poté na dilek umistéte Zeton pisku a nasledné
na dilek soucastku vrat’te.
- Vykopani
- Pokud se vase figurka nachdzi na policku se 2 ¢i vice zetony
pisku, jste pohibeni pod piskem a musite odstrafiovanim
pisku snizit pocet zetont pisku na 1 ¢i 0, abyste mohli
_provadet dalsi akce. Ostatni hraci vam ve svych tazich
ohou s odstranovanim pisku pomoci.

Oddech od boure

Kdyz uz nelze pohnout zadnym dilkem (naptiklad: kdyz chcete

presunout dalsi dilek doleva), oddechne si v4$ tym od boute (od

Kkarty ¢i jeji casti). Dalsi dilek se nepohne a neumisti se na tento
epresunuty dilek zadny Zeton pisku.

Priklad:
(1) & ] (2]
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O Hrdac si lizl kartu "Foukd vitr - 3 na sever” @ Presune prvni

dilek pod bouri na sever
3. dilek k presunu zde neni, takze je ukoncen presun. @ Hrac
prida 1 zeton pisku na kazdy dilek, ktery se presouval. VSimnéte
si, Ze se na tyto dilky pridava druhy Zeton, proto jsou nepriichozi.

O a pak prresune i druhy dilek na sever.

Pohrbeni pod piskem
Pokud mate umistit zeton pisku a v zasob¢ jiz zadné nejsou, jsou
vasi dobrodruzi pohibeni pod piskem a prohravate hru.

Boure sili

V balicku boufe jsou celkem 3 karty Boute
sili. Kdyz si liznete kartu Boufe sili,
pohnéte ukazatelem na métitku boute o
jedna nahoru. Cislo na méfitku udava,
kolik karet se od pfistiho kola bude lizat z
balicku boure. Kdyz se ukazatel dostane na
lebku se zkfizenymi hnatami, znamena to,
ze boure nabrala takovou silu, Ze vas
smetla pry¢ a prohravate hru.

Prazici slunce
V balicku boufe jsou celkem 4 karty Praziciho
slunce. Kdyz si liznete kartu Praziciho slunce,
) vsichni hraci, ktefi nejsou schovani v tunelu nebo
'1’1-_ :’:'r'*? pod Slune¢nim Stitem (Solar Shield), museji
L
' vypit jednu vodu (snizte hodnotu
vasi ¢utory o jedna). Jakmile jeden
z hracu klesne az na symbol lebky
v jeho cutofe, tento hra¢ zemfe
zizni a hra okamzité kon¢i porazkou
dobrodruhti.

KdyzZ dojde bali¢ek karet bouie

Kdyz si liznete posledni kartu boute, ihned zamichejte vSechny
odhozené karty boufe a vytvoite z nich novy dobiraci balicek.
Pokud se to stane behem tahu, tahnéte poté zbyvajici karty, az jich
ziskate dostatecny pocet.

KONEC HRY

Vitézstvi ve hie

Dojdéte na Vzletovou plosinu! Jakmile se vam podafi ziskat
vSechny 4 soucastky, musi se v§ichni hraéi pfesunout se svou
figurkou na dilek Vzletové plosiny, kde spolecné postavi 1étajici
stroj, nastartuji motor a vitézné€ uniknou. Pamatujte: Vzletova
plosina nesmi byt nepriichozi, abyste se na ni mohli dostat a odletet

Porazka
Ve hie miizete prohrat jednim z téchto tii zptsobt:

1. Zizeii: Kdyz jeden hrag klesne na ' ve své dutofe.
2. Pohrbeni: Kdyz musite umistit Zeton pisku na dilek, ale ji
vam v zasobe zadné zetony nezbyly. :

o A . il




OBTIZNOST

Jakmile se vam podaii zvitézit ve hie s obtiznosti Zacateenik

ovice), zkuste zacit se silou boufe na obtiznosti Bézna
(Normal), Elitni (Elite) nebo Legendarni (Legendary). Také
zkousejte rizné kombinace dobrodruh.

PAR SLOV VYDAV ATELE

'Kdyz jsme v roce 2010 vydali hru Zakdzany ostrov, tusili jsme,

- ze jsme vytvofili hit, ale nikdy jsme si nemysleli, Ze budeme
vyzvani k vytvoreni pokracovani. A tak jsme se po par letech
vratili. Vyzva smérem k autorovi Mattu Leacockovi byla vytvorit

~ hru se znamymi prvky (kooperativni hra, modularni herni
)locha), ktera nabidne zcela jiny herni zazitek. Zaroven jsme
chteli, aby hra byla ptistupna novym hra¢tim, zatimco pro mistry
Zakazaného ostrova by byla vyzvou. To v§e vyustilo v zcela

‘novou hru s inovovanymi mechanismy, jako naptiklad neustale
se preskupujici herni plocha, starani se o vlastni zizen a unikatni
metoda hledani soucastek 1étajiciho stroje. Doufame, ze jsme
dosahli nasich cili a zazehli vasi zizen po dobrodruzstvi!

Autor hry: Matt Leacock
Tlustrace: Tyler Edlin
Obalka: C.B. Canga
Preklad: PatrikBolas
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SEZNAMTE SE S DOBRODRUHY

B AVIGATOR

Archeolog
Archeolog muze za 1 akci odstranit 2 Zetony
pisku z jednoho dilku.

Horolezec

Horolezec mtize vstoupit na neprichozi dilek
(dilek se 2 ¢i vice pisky). Kdykoliv se pohybuje,
mize s sebou vzit jednoho jiného dobrodruha.
Figurky na policku s Horolezcem nejsou nikdy
pohibeny a mohou opustit policko s Horolezcem,
i kdyz obsahuje 2 ¢i vice zetont pisku.

Prizkumnik

Prizkumnik muize odstraniovat pisky, pohybovat
se a pouzivat Poustni vysava¢ (Dune Blaster)

i thlopficné.

Meteorolog

Meteorolog muize platit akce za to, Ze si lizne méné
karet boufe (o 1 kartu méné za kazdou 1 akci). Za

1 akci se také miize podivat na tolik vrchnich karet
boute, kolik je soucasna sila bouie a jednu z nich
mize dat dospodu balicku.

Navigator

Navigator mize za 1 akci pfesunout jiného
hrace az o tii pruchozi dilky véetné tuneld.
Mize hybat Prizkumnikem uhlopfi¢né a
Horolezcem ptes neprichozi dilky. V ramei
tohoto pohybu mize Horolezec vzit s sebou
1 jiného hrace, klidné i Navigatora!

Nosic¢ vody

Nosi¢ vody si muze za 1 akci vzit 2 vody z jiz
odkryté studny. Vodu muze kdykoliv zdarma
darovat hra¢im na sousedicich polich. Nosi¢

vody zacina s 5 vodami namisto 4.







