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Toto rozsirent lze do hry zaradit 2 zptisoby:

PRO STANDARDNI HRU

Pridejte nové karty a desticky ke komponentiim ze zakladni hry a zahrajte si standardni hru pro1az4 hrace.

§§ Herni materidl z tohoto rozsireni je oznacen symbolem letadla. Prestoze komponenty primichate
do standardni hry, budete siitak moci pozdéji zahrat kampan.

PRO KAMPAN
Ponechte komponenty z tohoto rozsiteni oddélené od standardnich balickii a zahrajte si kampar o Ses-
ti kapitolach. Miizete ji hrat s6lové nebo kooperativné ve dvou hracich.

Rozsireni standardni hry

4 pomocnici 3 strazci
' NOVE LOKALITY ' NOVE STUPNICE BADANI
Pomocitéchto 5 desticek lokalit miiZete ve standard- Novad oboustranna deska badani
ni he vyuzit karty setkani z kampané. V kampani pFinasi dvé nové stupnice badani.
tyto desticky lokalit nepouzivejte. Pouzivaji se v kampani, ale miizete je

vyuzit i ve standardni hte.

4 lokality urovné & 1lokalita irovné £3)

KARTY SETKANI Z KAMPANE

¥y 'i’ J
M7 'i’ ;]

2 Zetony
vodopadu

56 karet setkani
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Velitele expedic

Toto rozsiteni pfidava dva nové velitele s jedinecnymi schopnostmi.

vy ’ vy 3

MiiZete je zkombinovat s veliteli z rozsiteni Velitelé expedic. Pokud toto rozsifeni nemate a chcete si
velitele vyzkouset ve standardni hre tFinebo ctyr hracii, prectéte si pravidla pro dva jednodussi velitele
na strané 10.

B F T AN g N el

Kampan je navrzena pro hru s veliteli. Miizete pouZzit libovolné velitele z tohoto rozsireni nebo rozsireni
Velitelé expedic.

' ZURNALISTA

4 desticky novin
15 Zetonii clanki

L

*

opici pomocnik

8 zlatych
soucastek
% b tavte desku
" 2 T 1 ses -
/J zetony roli dle ndkresu
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Velitelé expedic

o » ‘"—_"’Aa’ .--___ -

Velitele expedic do hry pridalo predcho-
zi rozsitent (Velitelé expedic). Pokud jiz
vite, jak se pouzivaji, miiZete preskocit

ZURNALISTA - Vydal se na Arnak,
aby napsal poradnou reportaz! Psani
clankii mu poskytuje jedinecné vyho-

nasledujici sekci a pokracovat k popi- dy pri zkoumani novych lokalit.

stim mechanicky a Zurnalisty.

MECHANICRA - Zkusena inZenyr-
ka s vasni pro ozubena kola. Spolu
s chlupatym kamaradem sestavuje
veliky stroj.

Pokud rozsireni Velitelé expedic nema-
te, na strané 10 najdete pravidla, jak
vytvorit 2 jednoduché velitele, kteri se
mohou postavit proti mechanicce a Zur-
nalistovi ve hre 3 nebo 4 hraci. Tyto

jednoduché velitele miizete také pou-
& zit v kampani, pokud budete mit zajem
) 0 méné komplexni hru.
&) Pokud chcete velitele prifadit nahodné, pouzijte
0 5 p
¥ pa—— tyto zetony roli.
O ROZSIRENI VELITELE EXPEDIC ‘_ |
Velitelé expedic jsou dalsi rozsiteni hry Ztraceny ostrov Arnak. F ] ‘
Obsahuje:

+ 6 veliteli, ktefi kazdému hraci davaji jedinecnou schopnost,
+ 2nové stupnice badani,

+ 30 novych karet vybaveni a artefaktii,

+ nové lokality, strazce, pomocniky a mnohem vice!

Rozsiteni Po stopdch expedice — jak standardni hru, tak i kampan
— si miiZete zahrat s rozsirenim Velitelé expedic nebo bez néj.

Vice informaci najdete na www.cge.as/expedition-leaders J
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PRIPRAVA HRACE i
Kazdy velitel expedice ma svoji vlastni desku Po pripravé hracskych desek urcete obvyklym r ,:‘
a karty, které nahrazuji plivodni komponenty zpiisobem zacinajiciho hrace a rozdejte vychozi = §j
ze zakladni hry. Vezméte si desky a karty pri- suroviny. Kazdému z velitelii expedic je v pravi- ;
slusnych velitelii expedic a pridejte k nim 2 karty  dlech vénovana zvlastni vysvétlujici kapitola. ‘
Strachu jako obvykle. - - v %

EFEKTY MODRYCH POLI SOSEK ¥

~4y Kazdy velitel expedice ma na _
@ @ hracské desce navic jeden

modry efekt za umisténi sos- =
ky. Pét ostatnich efektti ziista-
vastejnych jakov zakladni hre.

-
i

Tento jedinecny modry efekt
smite pouzit, pouze pokud sos-
ku umistite na modré pole.

T._f:;

i zakladni hry. Kdyz hrajete s veliteli expedic, nemusite pole na
l
|
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Pouzijte figurky archeologii a Zetony badani ze

sosky zapliiovat popotadé. To znamena, ze mii-
zete modra pole zaplnit i d¥iv nez ta obycejna.

- Pét plivodnich efektii miizete
@ } ‘ pouzit jako odménu za umis-

téni sosky na kterékoliv pole,
ﬁ ' véetné modrych.
3l . P X e k) Rel)
| Kazdy velitel expedice ma zvlastni pripravu a dal- ﬁ g
$i komponenty: — :
ZURNALISTA: @ @ :
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=~ Zurnalista

Ainackon o(“zung& se des nesly nadiené vikiiky, kdys ex,ae/we natazila na
elislnimi enaky /oose@ bk priichod vedpuci & dloto ofuﬂ?néé& cltimu.

PREDBEZNA ZJISTENT REPORTAZ ) ‘

A 1) Zurnalistiim nevadi psat ¢lan- Reportaz prinasi jeden ze tii efektii uvedenych r“) -

06_':?_ ky, i kdyZ jeSté nejsou znama vtabulce. Tvé moznosti zavisi na poctu napsanych ‘
veskera fakta. Pri badani ¢lankii (bez ohledu na to, zda jsou publikovany). :

miiZe tviij zapisnik postoupit o jeden radek « Mas-li napsany nejvyse 1 clanek, ziskas . /
nad tvoji lupu (ale ne dale). ]
« Mas-li napsané 2, 3 nebo 4 clanky, miizes si ‘ ‘

Pro pripomenuti si na zacatku hry poloz vybrat bud J; nely :.:’» ik

zapisnik na svoji lupu.

« Mas-li napsanych 5 nebo vice ¢clankii, L
. ’ v ] . ‘
ziskas @i 5. <4

POCATECNI KARTY
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PRiPRAVA CLANKU

Umisti 1 Zeton clanku pod kaZdou lokalitu

/ #nebo £3 dle nakresu. Umisti 2 nebo 3 ze-

wo tony clankii do vytezii ve své desce hrace.
| e

(3 Zetony pouze ve hie dvou hracii.) Jedna se
otitulniclanky, které miizeS napsat pomocikarty Investigace.

PRiPRAVA NOVIN

Nahodné vyber 2 ze 4 desti-
ceknovin a vlozje nahodnou
stranou vzhiiru do své des-
ky. Zbylé 2 vrat do krabice.

PSANi CLANKU
x | Na zacatku hry se tvé clanky

’ @ ’ﬁ: [ nachazeji na lokalitach nebo ve
vytezech tvé desky a nemiizes je vyuzivat. Musis
je nejprve napsat.
Napsani clanku z lokality je volna akce. Jako cenu
musis zaplatit jeden cestovni symbol z dané loka-
lity. (Miizes naptiklad zaplatit @ nebo @, pokud
cestovni naklady ¢ini @.) Pokud chces napsat
clanek z lokality, musis na ni mit archeologa.

Nezapomeri: NevyuZité cestovni symboly pro-
padaji az na konci tahu. Pokud zaplatis @ za
prohledani lokality, ktera ma cestovni naklady
pouze @, miize$ zbyvajici @ vyuzit k napsani
clanku z téZe lokality.

Titulni ¢lanky z vytezii ve své desce miizes napsat
pouze pomoci karty Investigace.

Jakmile clanek napises, poloz jej na bednu na své

desce. Ziistane tam, dokud se jej nerozhodnes pu-

- blikovat.

PUBLIKOVANI CLANKU

Napsané ¢lanky miizes utracet za akce vyobraze-
né na destickach novin. Kdyz se takovou akci roz-
hodnes vyuZit, poloz na ni ¢lanek. Tuto akci ani
clanek jiz nemiizes znovu vyuzit.

Jako obvykle plati, Ze pokud akce neni oznacena
jako volna, jedna se o hlavni akci tvého tahu.

Na kazdé karté novin musis nejprve zaplnit horni
radek, nez budes moci vyuzit prostredni fadek.
Ten poté musis zaplnit, nez budes moci provést
spodni akci z novin. V prikladu vyse jsou aktual-
né dostupné akce oznacené G\l Povsimni si, Ze
miiZe§ publikovat na vice radcich jedné desticky
novin a ignorovat pritom druhou desticku.

| Za publikovani vech 4 ¢lankii v hornim radku ov-

Sem ziskas odmeénu — odemknes si tak modré pole
na sosku u tohoto radku @\' Obdobné plati, ze
spodni pole na sosku odemknes, pouze pokud pu-
blikujes vSechny clanky ve druhém radku.
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Pf{iPR AVA Zamichej licem dolii 8 zlatych soucastek a rozdél je do 4 dvojic.

Jednu dvojici odlo# licem dolii vedle své desky, pouzijes ji s kartou /
Spoluprdce. Zbylé 3 dvojice umistilicem doliina pole, Il a V pocitadlakol. |

1 1 Y
& '
‘-!’J.’: v s ’, IS4 v 2 ’ . e
= Opicaka Rustyho ziskas na zacatku III. kola. Umisti proto tohoto pomocnika na pole III po- |
¢itadla kol. 7
-

POCATECNI KUTILSTVi
Kutilstvi prinasi jeden ze ti efektii uvedenych
v tabulce. Tvé moznosti zavisi na poctu zlatych
soucastek ve tvém stroji.

¢ Mas-li1zlatou soucastku, ziskas .
¢ Mas-li 2 zlaté soucastky, mtizes si vybrat
bud @, nebo .

_ + Mas-li 3 nebo 4 zlaté soucastky, miizes si
\\ vybrat f‘."}, nebo kteroukoli moznost vySe.
N \.._

b}
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Tohoto pomocnika ziskas na zacatku III. kola hry. MiiZes také ziskavat pomocniky
béznym zpiisobem, takZze miize§ mit az 3 pomocniky.

Rustyho miizes pouzivat a obnovovat jako kteréhokoli jiného pomocnika, nelze jej
ale Zadnym efektem nahradit, vyménit ani odhodit. Vidy pat¥i mechanicce.

g "—‘*_"'"‘G?‘ﬂ???i'l_"#“ £
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PRIDAVANI ZLATYCH SOUCASTEK

: Po doliznuti karet na zacatku I, III. a V. kola odhal 2 zlaté soucastky pro dané kolo, 1 z nich
| A si vyber a vloz ji do libovolného prazdného vyrezu svého stroje. Druhou, nevybranou sou-
& castku vrat do krabice.

l

I

}

Karta Spoluprdce ti umozni pfidat 1 soucastku z dvojice odlozené vedle tvé desky.

STROJ

®‘ S o N\ Tviij stroj je velké kolo se 4 stfibrnymi soucastkami a vytezy pro

o @ ;&9 4 zlaté soucastky. Hru zacina natocené tak, aby efekty @ a 4 byly
C

' \ ‘; < nahote, jako na obrazku vlevo. Na ptripomenuti je uprostred kola
9 &% P Sipka, ktera ma smérovat vzhiiru.
& N7 2\ M
=\y Tento efekt - ktery se nachazinatvych kartach, opicim pomocnikovi a tvém modrém efek- /
@ tu sosky — znamena, ze miiZes otocit kolo o 90 stupnii po sméru hodinovych ruciéek a poté
si vybrat efekt 1 stFibrné soucastky ze 2, které skoncina pravé strané.

%i Tento efekt také otocikolo o 90 stupnii po sméru hodinovych rucicek. Poté zkontroluj vytez ]
~ pro zlatou soucastku, ktery skonéi napravo. 1

LA gogfx-c;g;ax?;_o;-,ﬁ_-,;nvﬂiati.‘foﬁﬂuq-.:&-oﬁ"w-'W‘m-ﬂuwcuui’vm i

Pokud je vyrez pro zlatou soucastku prazdny, vyber si efekt 1 st¥ibrné soucastky, A
stejné jako u efektu stiibrného ozubeného kola.

¥ 4

& Pokud se ve vytezu nachazi zlata soucastka, vyber si efekt bud' této zlaté soucastky,
nebo obou sousednich st¥ibrnych souéastek v libovolném poradi.




Prospektor a cestovatelka

NiZe naleznete pravidla pro 2 jednoduché velitele, které miiZete vytvorit pouze pomoci komponent ze za-
kladni hry. Pouzijte desky, archeology a zetony badani ze zakladni hry a nahradte pocatecni karty kar-
tamiuvedenyminize. Nebudete mit modra pole na sosky ani specialni schopnosti, tyto karty vam ovsem
poskytnou vyhody pottebné k hrani kampané nebo ke hie 3 ¢i 4 hracii proti mechanicce a Zurnalistovi.

@ Priizkum

@ Priizkum @ Financovédni Ryzovaa @ Financovéni Pevné

pdnev

Tyto lokality mtizete zamichat mezi ostatni desticky. Umoznuji vam ziskavat karty setkani. Kdyz budete
hrat kampan, vyradte tyto desticky lokalit ze hry; vkampani se karty setkani pouzivaji jinym zpiisobem.

Kazda nova lokalita ma efekt, podle
kterého si mate vzit vrchni kartu se-
tkani z urcitého balicku.

Méjte na paméti, ze karty setkani mo-
hou lehce vyzradit pribéh kampané.

Karty setkani

Balicky karet setkani miizete nechat v krabici, dokud je nebudete po-

trebovat. Pokud je objevena lokalita vyuzivajici balicek karet setkani,
% vytahnéte tyto karty z krabice, zamichejte je a polozte licem dolii ve-
= dle herniho planu pobliz dané lokality. - | i

Kdyz vyhodnocujes kartu setkani, musis si vybrat jednu ze dvou moznosti:
+ Pokud sivyberes efekt nalevo, vyhodnotis jej okamzité. Kartu poté odhod.

G Pokud si vyberes efekt napravo, nech si kartu u své desky. Pokud je u efektu symbol ’, muizes
jej vyuzit jako kteroukoli jinou volnou akci (dokonce i okamzité). Pokud se nejedna o volnou akci,
miizes efekt vyuzit pouze jako hlavni akci svého tahu. V obou pripadech kartu po pouziti odhod.

PO L ROFO

Karty z Sesté kapitoly se Tyto symboly se pouzivaji v kampani.
pouzivaji pouze v kampani. Ve standardni h¥e nemaji Zidny efekt.
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Chcete-li hrat s chramem Vodopadu, jedno-
duse jej polozte pres stupnici badani na kte-
rékoli strané hraci desky.

NOVY EFEKT DOLiZNUTI

n Tento efekt funguje stejné jako ﬂ
J s tim rozdilem, Ze si miizes liznout
kartu zespodu svého balicku.

ZKRATKA

Tva lupa se muze vydat touto zkratkou rov-
nou do chramu. K zaplaceni ceny v podobé
sosSky musis odstranit jednu svou neumisté-
nou sosku.

SKRYTA LOKALITA

Za vodopadem se ukryva archeologicky div.
Béhem pripravy hry na toto pole umistéte li-
cem doli1 tolik nahodnych lokalit urovné §),
kolik je hrac.

6>\~ Chram Vodopddu i
D aneusltesemeniet QERG T

V priubéhu hry se na pole s lokalitou miize
presunout pouze tva lupa. Zapisnik se musi
posouvat pres pole napravo a miiZe$ jej na
tato pole presunout, i kdyz je tva lupa stale
na poli s lokalitou (a Zurnalistiiv zapisnik se
miize posunout na radek nad skrytou lokali-
tou).

5 sv?;'«-;ﬁ.ﬂiﬂ;ﬁ-'b‘_v‘?—u T JEpaghERL

Kdyz se v sélové hre souper dostane na toto
pole, odhodi vrchni lokalitu.

KATARAKTY

Béhem piipravy hry umistéte
zetony vodopadu tak, aby pre- M
kryly tyto dvé ceny za badani.
Prekryté ceny neplati. Pokazdé kdyz nékdo
presune Zeton badani na pole nad Zetonem
vodopadu, posurite zeton vodopadu tak, aby
zakryl starou cenu a odhalil novou, ktera
bude platit pro priste.

SR ST e IRg R
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;3, PRIPRAVA HRY

;: ¢+ Chcete-li hrat s chramem Bilého stro-

mu, jednoduse jej polozte pres stupnici
badani na kterékoli strané hraci desky.
Doporucujeme stranu s chramem Hadiho
boha, jelikoz jeho lokality maji zajimavéjsi
b cestovni naklady.

Pred pridélenim soSek k loka-
litam vytvorte dva sloupecky
nahodné vybranych soSek li-
cem dolii. V obou hromad-
kach bude tolik soSek, kolik je hraci.
' Hromadky umistéte licem dolii na vyzna-
Cena pole. Nikdo nebude védet, jaké sosky
hromadka obsahuje, dokud k ni nedmde
se svym zapisnikem.

OBRADNI SINE
Chram Bilého stromu poskytuje dvé
prilezitosti k provedeni prastarého
ritualu. Kdyz tva lupa doséhne to-
hoto fadku, miizes polozit jednu svou nepou-
zitou sosku na libovolny volny piedestal na
tomto radku a ziskat uvedenou odménu.

oy W

Hraci, kteri tohoto radku dosahnoun pozdéji,
nebudou moci vyuzit pole, na nichz jiz lezi
sosky. Sosky umisténé na polich pro sosky na
desce hrace nelze presunout do obradni siné.
Pokud nemas k dispozici Zzadnou sosku, nezis-
kas z obtadni siné Zadnou vyhodu a tato pri-
lezitost propadne.

LRI I

P S
Lo ey LS
SistelRianis

o

Kdyz tviij zapisnik dosahne toho-
to tadku, prohlédni si soSky
v sloupecku, jednu z nich si vyber
aostatnivratlicem dolii. Okamzité
ziskas odmeénu ze sosky i soSku samotnou.
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DALSi ZAHADY

Pri priizkumu chramii miizete nalézt zajimavé
_ predméty z historie Arnaku jeSté pred dosazenim
- cile cesty.

%; misto postupu nakoupit stribrny

6bodovy nebo bronzovy 2bodovy
zeton legendy.

: Jestlize se tviij zeton badani na-

: ) w 22 SEed STt

FalE chazi na tomto radku, muzes akci

’ C}E: i \ Badani namisto postupu po stup-

| nici pouzit k nakupu bronzového

Zbodového Zetonu legendy za ob-

vyklou cenu.

{ Pokud se tviij Zeton badani na-

’ (1 chazi na tomto ¥adku, mize§ si
I
|

_— Tento priichod se jen tak pro
l_!_g @ ‘ nékoho neotevre. Jako soucast
ceny musis odstranit artefakt z ruky nebo herni
oblasti.

| Nove sosky

§ . L S e L e R e

AT P A

Kdyz tva lupa dosahne tohoto radku,
miize$ obnovit jednoho ze svych straz-
cii, ktery lezi licem dolii. Otoc jej licem
vzhtiru, ¢imz bude odména znovu k dis-
pozici.

Kdyz tva lupa dosahne tohoto tadku,
miizeS vyuzit efekt libovolné sosky na
hernim planu otocené licem vzhiiru.
Pokud na planu zadna soska licem
vzhiiru nelezi, tato ikona nema Zadny
efekt.

Kdyz sem umistiS sosku, miuize§ si
z nabidky koupit vybaveni se slevou
& . Poté si miizes liznout kartu
zespodu svého balicku. Znamena to,
ze si muize$ ihned liznout prave kou-
penou kartu.
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| Toto rozsiteni do hry pridava nékolik novych
| soSek. Jednoduse je zamichejte mezi ostatni ze
| zakladni hry, at uz hrajete kampan nebo stan- |
dardni hru. Budete je potfebovat zejména béhem pripravy hry s chramem Bilého stromu. |

B L o i e T

i £ 5% Kdyzvyhodnocujes efekt této sosky, vezmi si jeden z bronzovych 2bodovych zeto-
.l w50l | niilegendy z libovolného sloupecku v chramu. Neplat cenu za badéani. Pokud jsou
l vSechny tri sloupecky prazdné, tato soska nema zZadny efekt. ’
| SOLOVA HRA
: V sélové hre ziska souper 3 body za kaZdou jedinecnou soSku licem vzhiiru a 2 body za
J_ kazdou dalsi sosku stejného druhu. Plati to i pro sosky, které nejsou na souperoveé desce
} vytistény.
L)
l - H
- 4 &
Yo 13 )




DENIK PROF. KUTILA
W& Pokud tviij zapisnik napriklad po-
stoupil o 3 Fadky, miiZes si vybrat
- jakékoli 2 moznosti (ovSem nikoli
jednu moznost dvakrat). Pokud si
"~ zvoli§ dobréani karty, smiS se na ni
podivat diiv, nez si vyberes druhou
odménu. Na chramu Vodopadu se cesta pro zapis-
nik okolo skryté lokality pocita jako dva tadky
(prestoze se pole se skrytou lokalitou pocita pro
lupu jako jeden fadek).

SPERKARSKA LUPA, KAMENN E PIRKO
L& Suroviny, které na Zetony badani
. pokladas, vezmi z planu zasob. Pred
nasledujicim posunem Zetonu ba-
dani muizes umistit vice nez jednu
surovinu. V takovém pripadé je zis-
, kasvsechny.

U Sperkarské lupy nezapomen, Ze
nékup éetonu legendy se stale po-

Upfesnéni vybmn)ich karet

podivat se na: ,Podivej se na“ znamena totéz, co ,Lizni si az“ v zakladni hre. T

TEMNA SOSKA
"W Odloz karty z ruky stranou a pro-
hlédni si sviij balicek. Vyber si az
2 karty, které nejsou Strach, a pridej
@’ je k odlozenym kartam z ruky. Ze
zbyvajicich karet vrat vsechny
Strachy do balicku a ostatni poloz
do své herni oblasti. Dokud se nevyporadas s kar-
tami, na které se divas, nesmis hrat Zadné volné
akce.

BF Prohlpdel -l, il
F'w:t Vrat viechny kat2
Ao balithcn, Poté o noch af
j T harty a shytek m

HORNICKA PRILBA

Y Pokud jsou napnklad na desticce
Il lokahty 1kony . @, vezmes si
pouze _}v a ‘ zadné karty Strach
neziskas. Efekt Hornické prilby plati
pouze na desticky lokalit, nezabra-
ni I ze strazcii nebo karet setkani.

SKRYTY STRACH

Tato karta z rozsireni Velitelé expe-
dicse pro efekty, jaké jsou napriklad
na kartach Prokletd mince a Temnd
4 soska, povazuje za kartu I

vyuzita / nevyuzita odména: Pokud je tviij strazce otoceny licem dolil, jeho odména je vyuzita.
Znamena to totéz, co ,odména je vycerpana“. Pokud je tviij strazce otoceny licem vzhiiru, jeho
odmeéna je nevyuzita. Znamena to totéz, co ,neutracena‘ nebo ,k dispozici®.

protihrac: Ve standardni hie ,lokalita obsazena protihracem" znamena lokalitu obsazenou ji-
nym hracem. V kooperativni hie dvou hracti je protihracem pouze soupet.

jiny hraé: V kooperativni hie dvou hracii miiZe za ,jiného hrace" byt povaZovan souper nebo tviij

spoluhrac.

| ziskej §: Kdyz ziskas artefakt znabidky karet, je to totéz jako nakup bez zaplaceni @). Pokud
: ovsem artefakt ziskas do ruky nebo balicku, neprovedes jeho efekt.

fi / obsazenou lokalitu!

B4~ lokalita A/] nejvice vpravo: Jedna se o lokalitu s efektem m 2 ‘ 7

bez ohledu na umisténé *: Ano, tento efekt karty setkani ti umozni presunout se na libovolnou




Hra Min & Elwena

Pribéh napsali Min a Jason A. Holt

vyvojdrsky tym:

graficky design:

ilustrace:

trailer & 3D objekty:

graficky konzultant:
manazer komunity:
produkce:

pravidla:

preklad:

vedouci projektu:

dozor projektu:

Michal Stach
Michaela $tachova
Adam Spanél
Stanislav Kubes
Tomas Uhliv

Vit Vodicka

Jakub Uhlir

Radek Boxan
Misa Zaoralova

Ondfej Hrdina
Milan Vavron

JiFi Kiis

Jakub Politzer
Stépan Drastak
Roman Bednar
Radim “Finder"” Pech
David Jablonovsky
Michael Murphy
Vit Vodicka

Jason Holt

Daniel Knapek

Jan Zvonicek

Petr Murmak

PRUZKUMU ZDAR!

Svét Arnaku je rozsahly
a je zde stale co objevovat:

PODEKOVANI:
Nasemu tymu:

+ Adamu Spanélovi za vytvoteni platformy CGO pro digitalni testovani
a vyvoj deskovych her a nespocet verzi rozsivent, které tam vytvoril, ko-
munikaci s testery, testovani hry a skvélou zpétnou vazbu. Nékdy si ¥i-
kam, ze musis mit obracec casu!

+ Tomasi ,Uhlikovi" Uhlifovi za spoustu skvélych efektii novych karet
a vymysleni napadii pro systém kampané.

-

Stanislavu KubeSovi za nevinavné testovani kazdé verze rozsiteni, posky-
tovani skvélé zpétné vazby a napadii a také za spravu statistik pro ticely
vybalancovani hry.

+ Radku ,RBX" Boxanovi za velké iisili s vytvarenim spousty prototypiiiza
to, Ze vée vypada tak krasné!

+ Michaelu Murphymu za skvélou praci, kterou odvadi jako manazer on-
line komunity, a také za poskytnuti podnétné a podrobné zpétné vazby.

+ Michaele Zaoralové za to, Ze tato pravidla vypadaji iizasné, i za to, Ze je
iptes obrovskounaloZ prace vzdy neuvétitelné mila. Byla jsinasim zables-
kem nadéje p¥i pohledu na temné mracno blizicich se termini. :-)

+ Jasonu Holtovi za jeho schopnost nachazet nesrovnalosti v pravidlech
a sepsani skvélého pribéhu.

+ Radimu ,Finderovi" Pechovi a Rimanovi za vytvoteni skvélého dopro-
vodného videa!

+ Vitu Vodickovi a Jakubu Uhlifovi za cennou zpétnou vazbu!

Adrianovi a Ariané za pojmenovani Rustyho!

Vsem z intenzivniho testovani v Kavenu: Alf Board, Honzik Safra, David
,Shrap"Zita a Lenka ,slunicko.miki" Zitova, Petule Pékna a Karel ,Runemaker"
Pékny, Danca Bélska, Jifi Kotinek. TéSime se, aZ se zase uvidime! Byli jste skvéli!
Uzasnym lidem z DEKLu: Barca Rohlikova, Spartik, Michal ,Netopejr* Janic,
Ii¢a, Dominik Soukup, Petr ,Navy“ Navara, Marie Adesina, Michal Mach. Diky
za skvély herni maraton!

Nasim testeriim z CGE: Fanda, Zderika, Tony, Nathan, Eleni Papadopoulou,
Rachel Billings, Atom, Ursus, §tépén .Kat" Cenek, Jakub Doucek, Kreten,
Vlaada, Alenka, Tom Helmich, Regina Urazajeva, Anezka ,Angie" Seberova,
Rumun, Ondra Skoupy, Miroslav Felix Podlesny a John Keith McDonald
a vSichni ostatni z tymu CGE - dékujeme za neohroZené testovani mnoha roz-
bitych a nevybalancovanych verzi a za vase cenné postrehy!

Deskohernim testeriim: Kuba Kutil, lvan ,eklp“ Dostal, Milos Prochazka, Vodka,
Lukés ,Houp" Beran, Kristyna Stastna, Lanzit, Lida Pospéch, Hynek Palatin,
Filip X, Dominika Konciarova, Melisa, Svetlikova, Radek_M, Ondfej Ciganek,
Zuzana Hala$tova, Lucije Minarova, Milan Baca, David ,Ragnar” Sudoma

Online testeriim: UtterMarcus, kagura, vrauser2, Laskas, Steven O,
Marcmons, Grimoire, calltoactionX, 4ja, Lenka ,slunicko.miki" Zitova, David
,Shrap" Zita, Rozenbotteljam, a8881995, Kassyiii, Papieski, nyahan, Xiot,
kuro, Dionprv, BigRye, RabbitRain, MarkowKette, IndigoNebula, Tysuga,
MadScientist a mnoho dalSich. Bez vas by to nebylo mozné. Dékujeme!

Vsem hernim klubiim, které poskytly své zazemi pro testovani: Kavenu,
Ceskobudéjovicky deskoherni klub DEKL, Kundol chasa, iHRYsko Banska
Bystrica, Herni klub Brno
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NOVE IKONY POUZITE V TOMTO ROZSIRENI

Vezmi si kartu a umisti ji na vrsek svého ba-

2 Vyuzij efekt libovolné sosky na her-
licku. (Nevyhodnocuj efekt této karty.)

nim planu otocené licem vzhiiru.
MuiZes si liznout kartu zespodu svého balic- Pokud na planu zadna soska licem
ku. Pokud je tviij balicek prazdny, tato ikona vzhiiru nelezi, tato ikona nema zadny
nema zadny efekt. efekt.

@ Mrizes si vybrat libovolného strazce, kterého % Na kartach setkani z Sesté kapitoly tato
jsi porazil a jehoZ odménu jsi vycerpal. Otoc ikona znamena, Ze si mas vzit licem dolit
jej licem vzhiiru, ¢imz bude odména znovu jednu ze sosek, které zbyly po pripravé hry.
k dispozici. &l Vyuzij efekt st¥ibrné strany jednoho z po-

A Vyber jednoho ze strazcii, které jsi porazil, mocnikii, ktetijsou k dispozici na planu za-
a otocjej licem dolii bez vyuzitijeho odmény. sob.

2N ) _}" i%}’Vyﬁerpei jednoho svého pomocni- &ﬁ Vyuzij efekt zlaté strany jednoho z pomoc-

ka, ale misto vyhodnoceni jeho efektu ziskej niki, ktefi jsou k dispozici na planu zasob.
uvedené zetony. Pokud ma pomocnik cenu ¢ 1i7nisi a vyhodnot kartu setkani z prislusné
(naptiklad @) p), ignoruj ji. ' kapitoly.

4 Aktivuj libovolnou lokalitu A/. "‘“: Kdyz vyhodnocujes efekt této sosky, vezmi si

{/ Aktivuj libovolnou objevenou lokalitu irov- jeden zbronzovych 2bodovych Zetonii legen-
né §. dy z libovolného sloupecku v chramu.
~ Tatoikonase objevujenachramu Vodopadu g K zaplaceni této ceny musis odstranit jeden
F/ jako pfipominka, Ze si mas vybrat jednu ze artefakt z ruky nebo herni oblasti.
skrytych lokalit, aktivovat ji a poté ji vratit s Umisti nepouZitou sosku na prazdny pie-
dospodu bézné hromadky lokalit. @I destal a proved'jeho efekt.

R S S S 5 S S 5548 SIS S5 YYs s s sssYysse

NEZAPOMENTE!

¢+ Pokud vam néjaky efekt poskytuje cestovni symboly, které nemiizete ihned vyu-
zit, jsou vam k dispozici az do konce tahu.

Pokud si mate vzit kartu z balicku, ktery je prazdny, nebo Zeton z prazdného slou-
pecku, jednoduse nic neziskate. (Vyjimka: Pokud dojdou karty Strachu, berete si
misto nich zetony strachu.)

Pokud zahrajete efekt, ktery trva po celé kolo, bude skutecné trvat az do konce
kola bez ohledu na to, zda byla tato karta odstranéna.






