PRAVIDLA HRY

Slunce se sotva sunulo nad obzor, ale Flemingovd uz davno
stdla pred norou. Cerstvy ranni vanek ji posimral dlouhé fou-
sky a Svitoreni ptdikil bylo snad jeste hrejivejsi nez prikryvka,
kterou nechala rozestlanou na posteli. Z okraje lesa hledéla
pres rozlehlou louku a sledovala statek na opacné strane.
Predstavovala si vsemozné poklady, které tam s prdteli najde.
Nastal onen den, kdy na statek konecné proklouznou. Flemin-
govou projel rychly zdchvév nadseni a zanechal za sebou pocit
hrdosti. Kdyby jen lidé tusili, jak uZasné vynalezy dokdazi krysy
vyrobit z predmétii, které ostatni povazuji za obycejné, nebo
dokonce za odpad.

»Brytro!“zahlaholil Hippokrates, kdyz vylezl z nory.

»JiZ po snidani, zdd se. Jako obvykle,“ doplnil Pasteur, ktery
byl hned v zavesu.

»Ranni ptace dadl doskdce,” odvetila Flemingovd s usmeévem.

LA ranni krysa jeste dal!“ dodala na zaver Sklodowskd.

Kazdé rano pod velkym dubem zacinalo podobnou vymeénou
Zertikil. Ale neni tomu tak dlouho, co bylo vsechno tiplné jinak.
Byly doby, kdy krysi kamarddi neznali nic jiného nez ctyri ste-
rilné bilé stény. Jejich domovem byla kostka z plexiskla, odkud
se podivali ven pouze tehdy, pokud to lidé uznali za vhodné.
Ti sami lidé krysy také pojmenovali a obdarili je nadkrysimi
schopnostmi. Ale postupem casu byly krysy tak inteligentni,
Ze dokonce nasly vynalézavé zpiisoby, jak své viastnosti pred
lidmi utajit. A jedné noci Flemingovd s prdteli uprchla. Plan
utéku byl tak dokonaly, Ze za sebou nenechali ani sebemensi
stopu. Druhy den rdno veédciim na prvni pohled nic nepripa-
dalo zvldastni. Alarm byl zapnuty a vse bylo na svém miste,
stejné jako predchoziho vecera. Teprve kdyz jeden z vyzkum-
nikii otevrel klec a chtél jednu z krys vytdhnout, ukdzalo se,
Ze tady néco nehraje. Vyzkumnikova ruka sahla po kryse, ale
nahmatala pouze vzduch. Krysy v kleci byly hologramy. Lidé
zacali hledat uplné vsude a prichdzeli s nejriznéjsimi teori-
emi, kam se krysy podély. Ani ve snu je ovsem nenapadlo, Ze za
zmizenim stoji krysy samotneé.

Predstava zmatenych a bezradnych lidi dokdzala Flemi-
govou spolehlivé rozesmat. S prateli se o zahadném zmizeni
laboratornich krys docetla v pohozenych novindch a slychala
o nem ve vysildni rdadia, které se linulo z oken na statku.
Zpravy o honu na inteligentni krysy se ale postupné vytracely.
Nejprve z radia a novin, pak i z lidského povédomi, az svéet
na inteligentni krysy docista zapomnél. Koneckoncii, no a co?
Co zmiizZe par krys na titéku, byt by byly sebechytrejsi?

,Pordd md mouchy,“ ekl Pasteur a odloZil nastvané sviyj
experimentalni dalekohled.

»Nehuldkej tak! Ohluchnu z tebe,“ protestoval nabruceny
Hippokratés.

»Ale on nemluvi nahlas, to ty sis nevypnul akusticky zesi-
lovac,” rekla posmésnée Sklodowskd a vytdhla Hippokratovi
z ucha malé zarizeni o velkosti zrnka pisku.

,Co zmiize pdar krys na uteku,“ zamumlala zasnénd Fle-
mingovd. Zhluboka se nadechla a pomyslela si, Ze presné po
tomhle v zivoté touzila. Kdyz krysy utekly z laboratore, byla
Jjich sotva hrstka. Noru tady pod dubem vyhrabaly, protoze
okoli bylo bohaté na zdasoby. Béhem par dni ji vybavily vse-
moznymi nezbytnostmi, nutnostmi a vymozenostmi, o kte-
rych mohou lidé jen snit. Jenomze krysi kolonie se pomalu
rozristala a bylo potieba hloubit stile dalsi a dalsi komory,
aby se do nich mohly nastehovat nove prichozi krysy, jejich
déti, vnoucata, pravnoucata, ale také uprchlé mysky, které
plivodneé Zily na statku. Krysy se rady podélily o pohodli s témi,
kteri nemeéli takové Stésti a nebyli nadprirozené inteligentni.
Ctverice prdtel byla na kolonii samoziejmé hrdd. Spolecné
vybudovali velikou a pevné semknutou komunitu. Ale také
Jjim délala starosti, obzvldst posledni dobou. Kolonie potiebo-
vala novy smér do budoucna a hleddni té spravné cesty dal se
stalo predmétem neshod mezi prdteli. Snazili se nedat nesvar
najevo, ale bylo jim jasné, Ze toto napéti ohroZuje budoucnost
celé kolonie. Dosli k zavéru, Ze pro kolonii bude nejlepst, kdyz
najdou jednoho jasného viidce, ktery bude spolecnym lidrem
vsech a povede kolonii jednoznacnym smeérem.

Ale kdo by se mél stat timto viidcem? Nedokdzali najit odpo-
ved. A tak se rozhodli vyresit dilema soutézi: ten, jehozZ klan
behem péti dni splni nejvice ukolii, se stane hlavou kolonie.
Proto dnes nad rdnem Flemingovd, Pasteur, Hippokratés
a Sklodowskd stanuli pred norou. Soutéz méla zacit prave dnes
a kazdy z nich se snaZzil vymyslet pldn, jak co nejlépe prozkou-
mat statek, najit v ném potiebné materidly a vybudovat nové
komory s mistem pro dalsi cleny kolonie. KaZdy den predstavo-
val novou vyzvu, ale také novou prileZitost se néco naucit, néco
vynalézt, postavit néco dosud nevidaného.

»Svobodné krysy dokdZzi velké veci,” Tekla zamyslené Flemin-
govd a prsty prejela po pouzdre své omracovaci pistole.

,Ano. Dnes vykondme velké veci,” ujistila ji Sklodowskd.

»Akorat ja jich dokdzZu rozhodné nejvic,” dodal Hippokratés.

1o se uvidi,” pousmal se Pasteur.

A tak zacala soutéz o viddu nad krysi kolonii.




[ HERNI MATERIAL ]

10 Zetonii dveri

1 disk akci 6 sekci disku
+ Spojovaci cep akci

100 karet zdkladnich 80 karet pokrocilych 5 karet hrdini
projekti projekti

@ @ ©e

15 desticek mysi z domu 10 desticek mysi ze sklepa 2 desticky syra
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13 karet cilii 20 zZetonii pohybu 4 Zetony elektrického 5 Zetonii dovednosti

proudu
tte @ . >
12 Zetonui vSeumetelstvi 18 Zetonil dieva 18 Zetonii kovu 12 ndsobicii (4x 5, 8x 3) 12 Zetonii pouziti
[ HERNI MATERIAL PRO KAZDEHO HRACE (ve 4 riznych barvich) ]
S
e . g e 6 desticek posteli 6 desticek podzemi 10 kosticek
'..}'. T '!.": : ..'. ' &
1 deska hrace 1 napovéda ‘ .

. 5 hrdcskych Zetonil 2 stany 9 krys 3 velitelé
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[ PREHLED HRY

)

ZAKLADNI POIMY ]

Ve hie Krysy z Wistaru se stanete jednou ze Ctyt
krys, které zorganizovaly uték z proslulého Insti-
tutu Wistar. Musite vést sviij krysi klan a proka-
zat, ze budete nejlepSim viidcem celé kolonie.
Nejste obycejné krysy, ale geneticky upraveni
a hyper-inteligentni jedinci. Diky svym talentim
jste schopni uzZasnych véci, ale vas cil je prosty.
Prozkoumat statek, najit spizirnu a v ni kyzZeny
syr. Z véci, které lidé pohodili v lese, budete vytva-
ret UZasné nové projekty, budete rozsirovat kolo-
nii, hloubit nové komory a staveét nové postele pro
¢leny kolonie. Na svych dobrodruzstvich potkate
domorodé mysi ze statku, ale také miizete navsti-
vit alchymysku, ktera vam poskytne dalsi vyhody.
Hra trva 5 kol a vitézné body (VB) ziskate za tyto
kategorie:

+ Postavené postele

+ Vyhloubené komory

+ Splnéné ukoly na statku

«  Mysi, které se k vam pridaly

+ VyloZené karty projekti

+ DosaZené cile

Na konci hry se stane vitézem hrac s nejvyssim
poctem VB.

Osobni prostor hrace

Osobni prostor hrace prestavuji vSechny karty,
Zetony a desti¢ky na desce hrace nebo pobliz ni.

Zdroje

Kdykoli ziskate drevo, kov, Zeton pohybu nebo
Zeton vSeumeételstvi, berete je ze spolec¢né zasoby
a umistujete je do svého osobniho prostoru.
Pokud néktery ze zminénych predmétli platite,
berete je ze svého osobniho prostoru a vracite jej
do spole¢né zasoby. Pokud ve spole¢né zasobé
dojde drevo nebo Zelezo, pouZijte odpovidajici
nasobice.

Vitézné body (VB)

Pokazdé kdyz ziskate VB, postoupite svym Zeto-
nem na pocitadle VB o odpovidajici pocet poli.
Kdyz ztratite VB, vratite sviij Zeton zpét na poci-
tadle o odpovidajici pocet poli.

Provadeéni akci

Kdyz provadite akci, smite se rozhodnout provést
pouze cast z ni (napr. v situaci, kdy nemdte dostatek
zdrojii na zaplaceni akce v jeji plné sile).

POPIS STATKU

Statek ma dvé ¢asti: dim a sklep.
D{m je tvoreny prizemim a prvnim patrem.

Na statku je celkem 7 mistnosti
oddélenych dvermi. V kazdé
mistnosti najdete desticky mysi
a/nebo karty ukoldi. V zadni
(pravé) mistnosti sklepa najdete
také kyzeny syr.

Do statku lze proniknout 2 dvermi:
jedny jsou v prizemi a druhé
jsou v prvnim patre (miiZete tam
vysplhat, protoZe na sténé statku

je brectan). Na zac¢atku hry ¢eka
vas prizkumnik pred statkem
(u vstupu).




[ Priprava hry ]

Priprava spolecného materidalu

1 Disk akeci umistéte na herni plan a pripev-
néte jej spojovacim Cepem (plocha strana disku se
dotykd herniho planu). Poté umistéte herni plan
doprostred stolu.

2 Nahodné na disk akci rozmistéte 6 sekci
disku. Tri sekce oznaCene symboly (é) (éé)
a (éﬁ) musite otocit na stranu odpovidajici poétu
hract ve hre.

3 Zamichejte karty cild, 3 z nich ndhodné
vytdhnéte a umistéte je na vyznacend mista
na hernim planu. Zbylé karty cili umistéte licem
dold pobliz herniho planu (nékteré herni efekty je
mohou vnést do hry).

4 Vezméte karty ukolll a roztfidte je podle
druh@ (koly vdomé a ikoly ve sklepé). Ukoly v domé
a ve sklepé zamichejte zvlast. Ukoly v domé nyni
rozmistéte licem dolti na odpovidajici pole v domeé.
Poté rozmistéte ukoly ve sklepé licem dolti na
odpovidajici pole ve sklepé. Pole se symbolem

pouzijete pouze pri hie 3 a 4 hracd, pole se
symbolem pouzijete pouze pii hre 4 hraca.
Zbylé karty ukoll vratte do krabice.

5 Obé desticky syra umistéte do sloupec¢ku na
odpovidajicim poli ve sklepé. Desticka se 6 VB
bude nahote a desti¢ka se 3 VB bude vespod. Des-
ticku syra se symbolem (éﬁ) pouZijete pouze pri
hie 3 a 4 hracl. Pri hie 2 hrac ji vratte do krabice.

6 Vezmeéte destiCky mysSi a roztridte je podle
druht (mysi z domu a mysi ze sklepa). MySi z domu
a mysSi ze sklepa zamichejte zvlast. MySi z domu
nyni rozmistéte licem dold na odpovidajici pole
v domé. Mysi ze sklepa poté rozmistéte licem dold
na odpovidajici pole ve sklepé. Pole se symbo-
lem (éﬁ) pouzijete pouze pri hi'e 3 a 4 hracq, pole
se symbolem () pouzijete pouze pri hie 4 hrac¢a.

7 Ze zbylych mys$i nahodné vyberte 3 mysi
z domu a 2 mysi ze sklepa. Z téchto mysi vytvorte
sloupecek licem dolti, ktery bude slouzit k po¢itani
kol. Ve sloupecku budou vespod 2 mysSi ze sklepa
a nahore budou 3 mySi z domu. Tento takzvany
»sloupecek kol“ umistéte na vyznacené misto v pra-
vém spodnim rohu herniho planu. Vezméte horni
desticku ze sloupecku kol, otocte ji licem vzhtru
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a umistéte ji na pole primo nad sloupec¢kem kol.
Ze zbylych desticek mysi utvorte dvé oddélené hro-
madky (rozdélené na mysi z domu a ze sklepa). Utvorte
z nich spoleénou zasobu pobliz herniho planu.

8 Zetony dvefi zamichejte licem dold. Rozmistéte
je, stale licem dolfi, na vyznacena pole na hernim
planu. Pole se symbolem (éﬁ) pouZzijete pouze pri
hfe 3 a 4 hrac(, pole se symbolem pouzijete
pouze pri hie 4 hracd. Zbylé Zetony vratte do krabice.

9 Z nasledujiciho herniho materidlu utvorte
spole¢nou zasobu na dosah vSech hracd: Zetony
elektrického proudu (ve stejném poctu jako je pocet
hraci), drevo, kov, nasobiCe, Zetony pouziti,
Zetony vSeumételstvi, Zetony pohybu. Karty
hrdint a Zetony dovednosti umistéte pobliz her-
niho planu (ize sije kdykoli prohlédnout).
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Na ptikladu vySe je vyobrazena pripravend hra pro
4 hrace. Pokud se partie ucastni méné nez 4 hraci,
je potreba prekryt néktera pole na kartach ukold.
Ridte se presné nakresem napravo. Prekryjte pole
s odpovidajicim po¢tem hract hra¢skymi zZetony

v nékteré z barev, kterou si nikdo nevybral.
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Priprava osobnich prostorii hracii
Kazdy hrac:

10 Dostane desku hrace a umisti ji pred sebe.
FaiauN

11 Vybere si jednu z barev a vezme si veSkery
material v této barveé: 5 hrac¢skych zetont, 3 figurky
veliteld, 9 figurek krys, 10 kostic¢ek a 2 stany.

Poté vezme kazdy hrac nasledujici materidl a roz-
misti jej na vyznacena mista na sve desce hrace:

1_2 10 kosti¢ek

P

3 3 figurky velitelt

14 6 desticek podzemi (s hodnotami VB na odpo-
vidajici hodnoty VB na desce hrdce)

15 6 posteli (s hodnotami VB na odpovidajici hod-
noty VB na desce hrdce)

16 1 figurku krysy na kazdou postel. Dalsi
2 krysy na prostor nad postelemi (vchod do nory).

17 Posledni 1 krysu na herni plan, ke vstupu na
statek. Od této chvile bude tato krysa znama jako
priizkumnik.

18 Kazdy hra¢ umisti 2 stany a 3 hracéské
Zetony pobliz své desky hrace.

19 Kazdy hrac umisti 1 hraésky zeton na pole 10
na pocitadle VB.

20 Kazdy hrac¢ si vezme 2 dreva, 2 kovy
a 1 pohyb. Umisti je do své osobni zdsoby pobliz
desky hrace.

21 Kazdy hrac si vezme 1 napovédu a umisti ji
do svého osobniho prostoru.

Posledni kroky pripravy

22 Nahodné urcete poradi pribéhu hry. V tomto
poradi nyni hraci umisti své posledni hracéské
Zetony na stupnici poradi pribéhu hry (zleva
doprava, pricemz hrdc vievo bude prvni na tahu).

23 Karty zakladnich a pokroéilych projekti
zamichejte zvlast a utvorte z nich oddélené balicky
licem dol@i pobliz herniho planu. Pro variantu hry
bez primého Skozeni, mtzete vyradit karty s agresiv-
nim efektem @&). Z balicku zakladnich projekt oto-
cte tolik karet, kolik se partie uc¢astni hract a utvorte
z nich radu. Poté z balicku pokrocilych projekti oto-
Cte stejny pocet karet a vytvorte ndhodné dvojice

zakladni + pokrocily projekt. V obraceném poradi
pribéhu hry (tzn. od posledniho hrdice) si kazdy hrac
vybere a vezme do ruky 1 z téchto dvojic. Toto jsou
pocatecni karty hraca.

24 Nakonec utvorte nabidku karet projektd.
Otocte licem vzhiiru 4 karty zéakladnich projektt
a vyskladejte je do rady vedle balicku. To samé
provedte s pokrocilymi projekty. Vzniknou 2 rady
(nabidky) karet projekti. Pobliz balicki ponechte
prostor pro odkladaci hromadky.
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]/ Priubéh hry j

Hra trva 5 kol (predstavuji 5 dni, béhem nichz se
odehrava soutez krysich klanii).

Kazdé kolo ma 2 faze, které provedete v pevné
daném poradi:

1. Faze pripravy kola
2. Faze akci

1. Faze pripravy kola

V prvnim kole tuto fazi preskocte.
V této fazi provedte ndsledujici kroky v pevné
daném poradi:

a. Upravte poradi hracskych
Zeton® na stupnici poradi pra- o
béhu hry podle poradi figurek i[ j
veliteld na chaloupce alchy- .

mySKky (pripadné upravte pouze

relativni poradi Zetoni, pokud 000
nejsou na chaloupce velitelé vsech et
hracti). Pokud na chaloupce zadni velitelé nejsou,
poradi zlistane stejné. Pokud je na chaloupce
vice veliteli stejného hrace, plati pouze poradi
prvniho velitele daného hrace (tzn. toho vice vievo).
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b. VSichni hraci si vezmou zpét své velitele
z herniho planu a umisti je ke své desce hrace.

c. Pokud na hernim planu stale leZi mys odha-
lend ze sloupecku kol v predchozim kole (v pra-
vem dolnim rohu herniho pldnu), odstrante ji. Poté
vzdy otocte licem vzhiiru novou mys ze slou-
pecku kol.

d. Pootocte disk akci o 1 sekci (60° po sméru
hodinovych rucicek.

e. Ziskejte prijmy z karet projektd a desticek na
vas$i desce hrace, na kterych je symbol \'" Tento




krok mohou vSichni hrac¢i provést soucasné.
Pokud nastane vzacna situace, kdy poradi hrac¢a
hraje roli, ridte se poradim pribéhu hry.

f. Odeberte ze svych karet projektd Zetony pou-
ziti a vratte je do spolecné zasoby.

g. Z nabidky karet zakladnich projekt(i odstrante
2 karty nejvice vpravo a presuiite je na odpovida-
jici odkladaci hromadku. Zbylé karty v nabidce
posuiite doprava na mista odstranénych karet
a nabidku doplnte nové odhalenymi kartami
z odpovidajiciho balicku. To sameé provedte
s pokrocéilymi projekty. Pokud je néktery bali¢ek
prazdny, zamichejte odpovidajici odkladaci hro-
madku a vytvorte novy balicek.

2. Faze akci

Béhem faze akci se hraci stridaji na tahu v poradi
pribéhu hry. Kdyz jste na tahu, umistite 1 svoji
figurku velitele. Pote nasleduje tah dalSiho hrace.
KdyZ umistujete velitele, mate 2 moznosti: umistit
jej na disk akci, nebo na chaloupku alchymysSky.
Poté provedete odpovidajici akce.

Béhem svého tahu smite také libovolné provadét
1 nebo vice rychlych akci, které nevyzaduji umis-
téni velitele.

Jakmile kazdy hrac provedl 3 tahy (tzn. umistil sve
3 velitele) faze akci konci a s ni i celé kolo.

2.1 Akce na disku

Pokud chcete provést akce na disku, musite umis-
tit svého velitele na neobsazené pole na nékteré
ze sekci disku. Poté provedete hlavni a bonuso-
vou akci v libovolném poradi. Musite ovSem zcela
vyhodnotit efekty jedné akce, neZ za¢nete vyhod-
nocovat dalsi akci.

DiileZité: Nikdy nesmite umistit vice svych veli-
teli do jedné sekce, (tzn. v kazdé sekci smi mit kazdy
hrdc pouze 1 velitele).

HLAVNI AKCE

Ve hre je 6 hlavnich akci rozdélenych do 3 oblasti:

Oblast lesa @ — tézba dieva

@ —hloubeni komor

Oblast nory @ - shér kovu

@ - stavba posteli

Oblast statku @ — vyvoj projektt

@ — prizkum

DiileZité: Sila hlavni akce je rovna poctu vasich
krys v dané oblasti.

BLIZSi POPIS DISKU AKCI

jinou bonusovou akci.

sekce
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Disk akci ma 6 sekci. Kazda sekce ma 1 az 3 pole pro umisténi velitel(i. Kazdé z téchto poli poskytuje

syrnbol je prave u horniho okraje sekce

Urcité dvojice sekci se vzdy nachazeji v nékteré

ze 3 oblasti: les, nora a statek (tzn. fyzicky jsou v dané
casti ilustrace). Do téchto oblasti budete v pribéhu
hry umistovat krysy.

Pole, na které umistite svého velitele, tedy uréuje
jak bonusovou, tak hlavni akci, kterou provedete.

Pocet vaSich krys v dané oblasti urc¢uje silu hlavni
akce.

Na zacatku kazdého kola se disk akci pootoéi
o jednu sekci doprava, takZe vznikne nove spojeni
hlavni akce a sekce.




HLAVNI AKCE V OBLASTI LESA

TéZba dreva

( )\ Vezméte si tolik deva ze spole¢né zasoby,
¥/ kolik ¢ini vaSe sila pro tuto akci.

Priklad: Dita (Cervend) provddi akci tézba dreva.
Jeji sila ¢ini 2, protoZe mad v lese 2 krysy. Vezme si
2 dreva ze spolecné zdsoby.

Hloubeni komor

Smite vyhloubit aZ tolik komor, kolik ¢ini
vaSe sila pro tuto akci.

Hloubeni kazdé komory vas stoji 2 kovy. KdyzZ
vyhloubite komoru, odstrarte ze své desky hrace
tu desticku podzemi, ktera ma aktualné nejnizsi
hodnotou VB. Ponechte tuto desticku ve svém
osobnim prostoru.

Vyhloubené komory mutizete pouzit budto k umis-
téni postavenych posteli, nebo desticek mysi
zachranénych ze statku. V kazdé komore mtize
byt maximalné jedna desticka (postel nebo mys).
Na zacatku hry mate uz 3 komory k dispozici.
Pokud jich chcete vic, musite odstranit desti¢ky
podzemi ze své desky hrace pomoci této akce.

HLAVNIi AKCE V OBLASTI NORY

Shér kovu

Vezmeéte si tolik kovu ze spole¢né zasoby,
kolik ¢ini vase sila pro tuto akci.

Stavba posteli

&

Stavba kazdé postele vas stoji 2 dreva. KdyZ posta-
vite postel, vezmeéte z levé Casti své desky hrace tu

ev vy

Smite postavit az tolik posteli, kolik Cini
vaSe sila pro tuto akci.

notu VB, otocte ji na opa¢nou stranu a umistéte ji
do volné komory na prave casti své desky hrace.
Krysu, ktera stdla na pravé postavené posteli,
umistéte ke vchodu do nory.

Praveé ziskanou krysu budete moci poslat na herni
plan pomoci odpovidajici rychlé akce (viz Rychlé
akce na str. 15).

Pokud nemate volné komory na desce hrace,
nemuzete tuto akci proveést.

Priklad: Dita (Cervend) provadi akci ,, stavba
posteli“o sile 2, takzZe miiZe postavit 2 postele.
Bohuzel ma pouze 1 volnou komoru, takze postavi
pouze 1 postel a zaplati za ni 2 dreva. Vezme postel
s aktudlné nejnizsi hodnotou 2 VB, otociji a umisti
do volné komory. Krysu z postele presune ke vchodu
do nory.

Priklad: Dita (Cervend) provadi

akci ,hloubeni komor“o sile 3, takze
mize vyhloubit 3 komory. Bohuzel
nemd dostatek kovu, takZe vyhloubi
pouze 2 komory a zaplati 2 kovy

za kazdou nich — celkem 4. Odstrani
ze své desky hrace 2 desticky podzemi
s nejnizsimi hodnotami VB, tj. 0 a 1 VB.




HLAVNI AKCE V OBLASTI STATKU

Vyvoj projekti

Ziskani 1 zakladniho projektu stoji 1 bod pro-
jektl. Ziskani 1 pokrocilého projektu stoji 2 body
projektt.

Diky této akci ziskate nové karty projektt
a pridate je do své ruky. Pri provadéni této
akce mate k dispozici tolik bodl projekti
(@), kolik ¢ini vaSe sila pro tuto akci.

Kdyz platite body projektt a ziskavate karty,
smite si brat karty z nabidky nebo horni karty
z odpovidajicicih bali¢ka.

Na konci svého tahu dopliite nabidky karet pro-
jekti. Karty v nabidce posunte doprava tak,
aby zaplnily mezery po ziskanych kartach. Pote
dopliite nabidku novymi kartami z odpovidaji-
ciho balicku (podobné jako ve fazi pripravy kola).

Pokud je néktery balicek prazdny, zamichejte
odpovidajici odkladaci hromadku a vytvorte z ni
novy balicek.

Poznamka: PocCet karet v ruce neni omezen.

Priklad: Dita (Cervend) provadi akci ,,vyvoj
projektii” o sile 3, takze md k dispozici 3 body
projektii. Rozhodne se ziskat pokrocily projekt
Lnadzvukovy tryskac za 2 body a zdkladni
projekt ,,dreveny bicykl“ za 1 bod. Tyto karty
si vezme do ruky. Na konci tahu posune karty
doprava na volnd mista a ndsledné doplni
nabidky karty z odpovidajicich balickui.

Prizkum

oﬁ Diky této akci mtzete proklouznout na sta-
w4/ tek a prizkumnikem prohledavat jednot-
livé mistnosti. Pri provadéni této akce mate
k dispozici tolik bodli prizkumu (@),

kolik ¢ini vase sila pro tuto akci.

Zakazdy bod prizkumu muzZete provést 1 z dostup-
nych akei, které najdete vyznacené vlevém hornim
rohu herniho planu.

@-N/R/é4/E

Akce smite libovolné kombinovat a mlzZete opa-
kovat stejnou akci vicekrat, ale potfebujete dosta-
tek bodd prizkumu a musite splnit pozadavky
dané akce.

Otevreni dveri: Otevrete dvere, které
sousedi s mistnosti, kde se nachazi vas
priazkumnik nebo jeden z vasich stanti
(viz Rychlé akce na str. 15). Pokud vas pri-
zkumnik stoji u vstupu na statek, mliZete otevrit
budto dvere v prizemi, nebo dvere v prvnim patre.
KdyZ otevrete dvere, otocte je na opa¢nou stranu
a okamzité ziskejte vyobrazeny bonus (vyznam
bonusii najdete v Dodatku na str. 18). Poté odeberte
tyto dvere z herniho planu a umistéte je, licem
dol, do svého osobniho prostoru. Jakmile jsou
dvere oteviené (a odstranéné z herniho planu) pra-
chod mezi dvéma sousedicimi mistnostmi je ote-
vieny az do konce hry a mliZze jim projit jakykoli
pruzkumnik (viz Pohyb priizkumnika nize).
prizkumnikem z jedné mistnosti do

‘ sousedici mistnosti. Z jedné mistnosti

do druhé se smite pohnout pouze tehdy, pokud
je otevieny prichod mezi témito mistnostmi
(tzn. dvere mezi témito mistnostmi jiz byly odstra-
nény). V jedné mistnosti se smi nachazet libo-
volny pocet prizkumnikd.

Pohyb prizkumnika: Pohnéte svym

- ] Odhaleni karty ukolu: V mistnosti,
®!| kde se nachazi vas priizkumnik nebo
jeden z vaSich stant (viz Rychlé akce
na str. 15) otoCte licem vzhuru kartu ukolu. Oka-
mzité ziskate bonus vyobrazeny v levém dolnim
rohu karty ukolu. Karta ukolu ziistane licem
vzhiliru az do konce hry a mtze ji plnit kterykoli
hrac (viz Plneéni tkolu na str. 13).




Zisk mysSi: Z mistnosti, kde se nachazi
. vas pruzkumnik nebo jeden z vasich
stanQ (viz Rychlé akce na str. 15), ziskejte
desticku mysi licem dold. Otoc¢te desticku licem
vzhiru a umistéte ji do volné komory na své desce
hrace.
Pokud nemate volné komory na desce hrace,

nemuzete tuto akci provést (popis symbolii na des-
tickdach najdete v Dodatku na str. 18).

Pokud se nachazite v zadni mistnosti sklepa,
muzete si namisto mys$i vzit vrchni desticku syra
a umistit ji do volné komory na své desce hrace.
Kazdy hra¢ smi mit maximalné 1 desticku syra.

Pro ucel vSech hernich efekti se desticka syra
povazuje za desticku mysi ze sklepa.

Blizsi popis desti¢ek mySi
Na vSech destickach mysi jsou urcité efekty.
Mohou to byt tyto:

Okamzity efekt (§) vyhodnotite okamzité
poté, co mys ziskate.

Prijem () vyhodnotite okamZité poté,
co mys ziskate, a také v kazde dalsi fazi
pripravy kola.

Trvaly efekt (©Q) vyhodnotite pokaZzdé,
kdyZ splnite vyobrazenou podminku.

Na konci hry ziskate VB vyobrazené na
destickach mysi na vasi desce hrace.
MysSi maji hodnotu 0-3 VB.

Pro ucel vSech hernich efektl se desticka
syra povaZzuje za desticku mysi ze sklepa.
Nema zadny efekt, ale na konci hry ziskate
VB vyobrazené na vasi desti¢ce syra.

/ © {  Okamzité si doberte do ruky horni
kartu pokrocilého projektu z balicku.
Na konci hry ziskate 3 VB.

Thned, a v kazdé dalsi fazi pripravy
kola, ziskate 1 VB. Na konci hry
ziskdte O VB.

PokaZzdé kdyz vykladdte kartu
samohybu, platite o 1 dievo ci 1 kov
méné. Na konci hry ziskdte 2 VB.

Na konci hry ziskate za syr 6 VB.
Kazdy hrac smi mit maximdlné 1 syr.

Priklad: Agnes (modrd) provadi hlavni akci
Lpriizkum® se silou 3. Md k dispozici 3 body
priizkumu. Za prvni bod priizkumu otevie dvere
do sousedici mistnosti. Ziskd 1 kov vyobrazeny
na lici dveri. Dvere umisti do svého osobniho
prostoru. Za druhy bod priizkumu pohne
priizkumnikem do sousedici mistnosti, kterd je
nyni dostupnd. Za posledni bod prizkumu odhali
kartu tukolu v mistnosti, kde se nachazi. Ziskd
bonus vyobrazeny na karté — 2 dreva. Kdyby Agnes
chtéla, mohla namisto odhaleni karty ziskat
desticku mysi z této mistnosti.

2.2 Bonusové akce

Bonusové akce se nachdazeji na jednotlivych sek-
cich disku akci a jejich rozloZeni zaleZi na poétu
hract. Jejich popis najdete nize:

Pohyb krys
smite pohnout 1 nebo 2 svymi

E"’ >
' krysami z jedné oblasti do

druhé. Pokud pohybujete 2 krysami, mtlizete jimi
pohnout do riiznych oblasti.

V zavislosti na cisle v symbolu

Zisk zetonu vSeumételstvi

Vezmeéte si 1 Zeton vSeumetelstvi ze spo-
leéné zdsoby a umistéte jej do své osobni
zasoby. Pri vykladani karty projektu
(viz VyloZeni karty projektu na str. 11) nebo plnéni
ukolu (viz Plnéni ukolii na str. 13) mizete zaplatit
Zetony vSeumetelstvi. Za kazdy zaplaceny Zeton
vSeumételstvi nahradite jeden z téchto symboli:

Zeton vieumételstvi nelze zaplatit pfi dosaZeni
cile (viz Rychlé akce — DosazZeni cile na str. 16).




Zisk karty zakladniho projektu

. i.| Vezmete si do ruky horni kartu z balicku
-\¥/7| zakladnich projektt.

Zisk kovu

Ziskejte 1 kov.

Zisk dre

va
c Ziskejte 1 drevo.

Jeden bod priazkumu

Ziskejte 1 bod prizkumu k okamzitému
pouziti.

Lektvar od alchymysky

= Ziskejte lektvar od alchymysky. Velitele
é nemusite v tomto pripadé umistovat na

chaloupku alychymysky.
Zisky mysSi pro probihajici kolo
¢end licem vzhiru u sloupecku kol

l"'a"l
«

(vpravo dole na hernim pldnu) a umistéte ji
do volné komory na vasi desce hrace. Dané pole
s bonusovou akci smite vyuZit i v pripade, Ze
nemate na desce hrace volnou komoru. V tomto
pripade ponechte desticku mysSi na hernim planu.
Bude odstranéna na konci kola.

Vezmeéte si desticku mysi, ktera je oto-

V kazdém kole je takto dostupna pouze jedna mys.

VyloZeni karty projektu

Smite z ruky vylozit 1 kartu projektu
(zdkladni nebo pokrocilou), pokud spliiujete
jeji pozadavky. VyloZenou kartu umistéte
licem vzhiiru do svého osobniho prostoru
(viz,,VyloZeni karty projektu” napravo).

Splnéni ukolu

Pokud splnujete pozadavky vyznacené
na nékterém z radkd karty ukold, smite
vzit kosti¢ku ze své desky hrace a umistit
jina tento radek. Okamzité ziskate vyzna-
¢eny bonus (viz Plnéni tikolii na str. 13).

VyloZeni karty projektu

POPIS KARTY PROJEKTU

VSechny karty projektd maji tuto strukturu:

Ndzev Mechanicka paze @ VB na
—c— konct hry
— 3

Pozadavky % o (0

potiebné

k vyloZeni oy

karty

Druh
efektu

Efekt

Druh — Doyednogti
projektu ziskané
projektem
Barva

(Sedd znaci zdakladni projekty, Zlutd pokrocilé projekty)

Pokud chcete vylozit kartu projektu, musite splnit
pozadavky vyznacené na karté. Tyto pozadavky
mohou byt nasledujici:

» Musite zaplatit dfevo anebo kov.
 Musite zaplatit Zetony pohybu.
» Musite mit vylozeny urcity druh projektu.

« Musite mit urcité symboly (na kartdch ve vasem
osobnim prostoru nebo na Zetonech dovednosti).

« Musite mit Zeton elektrického proudu, slabého
nebo silného (viz Elektricky proud na str. 13).

» Musite mit na své desce hrace desticku mysi.
» Musite mit vyhloubeny urcity pocet komor.

Drevo, kov a Zetony pohybu platite (tzn. musite
je ze své osobni zdsoby vrdtit do spolecné zdsoby),
ale u vSech ostatnich predmétti staci, ze je mate
ve svém osobnim prostoru (karty a Zetony s potieb-
nymi symboly, karty potrebného druhu, Zeton elek-
trického proudu, desticky mysi). Nemusite je odstra-
novat ani platit.

Pokud splnite pozadavky karty, vyloZte ji z ruky
do svého osobniho prostoru licem vzhiiru.
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Od této chvile je dana karta aktivni a bude mit
urcity efekt. Ve hie je nékolik druht efekti:

@ Okamzity: Tento efekt vyhodnotite ihned
poté, co vylozite danou kartu.

Poznamka: Tento efekt je jednordzovy a po zbytek
hry jej jiz nikdy nevyhodnotite. Karty s timto efektem
miizete sklddat na sebe, ale vZdy tak, aby byly vidét
symboly u spodniho okraje téchto karet.

@ Jednou za kolo: Tento efekt smite vyhodno-
tit jako rychlou akci (viz Rychlé akce na str.
15) jedenkrat za kolo.

@ Prijem: Tento efekt vyhodnotite ve chvili,

kdy danou kartu vylozite, a v kazdé dalsi
fazi pripravy kola.

@ Zavérecné bodovani: Tento efekt vyhodno-
tite na konci hry.

Trvaly: Tento efekt vyhodnotite pokazdé,
kdyz splnite vyznacenou podminku.

@ Agresivni: Tento efekt vyhodnotite ihned
poté, co vylozite danou kartu. Protivnici,
ktefi spliiuji podminku na karté, budou

postiZeni ztratou VB nebo budou jinak
poskozeni.

Tajna sluzba

Priklad: Agnes zaplati
2 dreva, aby vyloZila
projekt ,, Tajnd sluzba”,
KaZdy hrac, ktery ma
vdanou chvili ve svém
osobnim prostoru vice
dverinez Agnes, ztrati
2 VB. Agnes i Dita maji
v osobnich prostorech po
1 dverich, ale Cyril mad 2.
Cyril tedy ztrati 2 VB

a Dita nic. Az do konce
hry poskytuje tento projekt Agnes 1 @ Na konci
hry za projekt ziskd 4 VB.

Nezavisle na efektu se karty projektd déli na

3 druhy:
©O & O
Nastroj Samohyb

Budova

Napravo od symbolu druhu karty mohou byt
urcité symboly dovednosti. Ve hre je 5 druht
symboll (predstavuji dovednosti, které krysy ziskaji
nebo posili diky danému projektu):

Hbitost

Inteligence

Kromé téchto symbold se m@ze na karté
také objevit symbol energie.

Jakmile vylozite kartu projektu, symboly ve spodni
¢asti karty jsou vam k dispozici az do konce hry.
Mzete je pouzit k plnéni pozadavkli a uz o né
neprijdete. Nikam je neplatite, vZdy sta¢i symbol
pouze vlastnit.

Kazda karta vam také néjak prispéje k bodovani
na konci hry, at uz kladne nebo zaporne.

Raketa zemé-kocka Robokii

©

Priklad: Dita md v osobnim prostoru Zeton
elektrického proudu a projekt ,,Raketa zemé-
kocka*“. Diky nim spliiuje poZadavky symbolii na

0 v

karté projektu ,,Robokiin”. Po zaplaceni 2 kovii
miiZe Dita vyloZit tento projekt z ruky. Karta mad
okamzity efekt: ziskd 1 Zeton pohybu a 1 VB za
kazdou svoji kosticku, kterd je na kartdch tikoli.
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ELEKTRICKY PROUD

-

Elektricky
proud

Silny elektricky

K vylozeni urcitych karet pokrocilych projekti budete potrebovat Zeton
elektrického proudu. Tento Zeton mtizete ziskat rychlou akci (viz Rychlé akce
na str. 15), kartami projektt ¢i jinymi bonusy. Pokud pozadavek vyzaduje
Zeton slabého elektrického proudu (Sedy) mtze byt Zeton otoCeny na
libovolnou stranu. Pokud pozadavek vyzaduje Zeton silného elektrického
proud (Zluty), musite mit Zeton elektrického proudu oto¢eny

na odpovidajici Zlutou stranu.

KdyzZ poprvé ziskate Zeton elektrického proudu, vezmeéte si jej ze spole¢né
! zasoby (ve hie je jeden pro kaZdého hrdce) a umistéte jej do svého osobniho
prostoru otoéeny na slabou (Sedou) stranu. KdyZ mate Zeton elektrického
proudu ziskat podruhé, otocte sviij stavajici zeton na silnou (Zlutou) stranu.

Dalsi efekty poskytujici Zeton elektrického proudu jsou pro vas jiz bez efektu.
proud Na konci hry ziskate 2 VB, pokud mate Zeton silného elektrického proudu.
Plnéni tikolii

Karty ukol najdete v mistnostech statku.
Ukol miizete splnit pouze tehdy, pokud:

« Dand karta ukolu jiz byla odhalena (je jedno,
ktery hrdcji odhalil).

« Dand karta ukolu se nachazi ve stejné mistnosti
jako vas prizkumnik nebo stan (viz Rychlé akce
na str. 15).

POPIS KARTY UKOLU

VSechny karty ukold maji stejnou strukturu
popsanou nize:

Ndzev karty Prostor pro Nazvy
tikolu kosticky Jjednotlivych
tikolul

Narazili jsme na lihen $ktidct!

Najit vehod

e\

™~
Zautodit na vaby

Bonus pro hrdce, PoZadavky ke  Odména pro hrdce,
ktery kartu odhalil splnéni ukolu ktery dany tikol
splni

Na kazdé karté ukold jsou 3 ukoly, kazdy na
vlastnim radku. Na kazdém radku najdete poza-
davky potrebné ke splnéni tkolu tohoto radku.
Tyto pozadavky jsou stejné jako pozadavky pro
vylozeni karet projektQ (viz VyloZeni karty pro-
jektu na str. 11). Pokud je splnite, ziskate odménu
z daného radku.

Priklad: Pokud chcete

() L / :
Odemk mek

. na karté splnit kol
10 »,Odemkni zdmek*
. musite zaplatit
v libovolné kombinaci

2 kusy dreva, kovu nebo karet projektii odhozené
z ruky na odpovidajici odkladaci hromddku. Navic
musite mit v osobnim prostoru 3 symboly hbitosti.

Postup pri plnéni ukolu je nasledujici: na odha-
lené karté v mistnosti s vaSim prizkumnikem
nebo stanem vyberte radek, kde se dosud nena-
chazi Zadna kosticka (tzn. ukol dosud nebyl spl-
nén). Musite spliiovat poZadavky tohoto radku.
Pokud splniujete pozadavky, vezmeéte kosticku ze
své desky hrace (viz Schopnosti na desce hrace na
str. 14) a umistéte ji na raddek pravé splnéného
ukolu. Okamzité ziskate vyznacenou odménu.
Pokud vam herni efekt umoZnuje splnit ukol,
smite splnit maximalné jeden ukol (tzn. jeden
rdadek). Ke splnéni dalSiho ukolu potrfebujete dalsi
efekt. Nelze splnit vice tkolll naraz. Jak jiz bylo
receno, na kazdém radku smi byt pouze 1 kos-
ticka. Stejny hra¢ smi v pribéhu hry splnit vice
ukoll na stejné karteé.

i
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U ukolu mize byt na poli pro kosti¢ku vyobrazen
symbol zamku s ¢islem /é). V takovém pri-
padé smite dany ukol splnit az poté, co bude na
stejné karté splnény ukol na odpovidajicim radku
(napr. pokud je v zdmku cislo 1, musi byt drive splnény
ttkol na prvnim radku). Je jedno, kdo potrebny ukol
splnil.

Poznamka: Pokud na r'ddcich nejsou zamky, smite je

plnit vIlibovolném poradi.
.IOtevf"l't poklop

|_A141| | Postavit Zebiik o

o2

Tady to musime pro$mejdit!

-
Zapojit kabel do zasuvky

Priklad: Dita smi jako bonusovou akci splnit
tikol. Agnes (modra) uz drive splnila tikol na
prvnim radku této karty, takZe Dita nemiize
splnit stejny ukol. Rozhodne se splnit tikol na
tretim radku, aby ziskala Zeton elektrickeho
proudu. Zaplati 2 kovy a umisti na tento

radek kosticku ze své desky hrdce. Dita mohla
potencialné splnit také ukol na druhém radku.
Nic by ji vtom nebrdnilo, protoZe tikol na prvnim
radku byl jiz splnén, takze zamek byl ,,odemcen”.

Schopnosti na desce hrace

Na vasi desce hrace je 10 poli se schopnostmi.
Na zacatku hry na tato pole rozmistite své kosticky.
Schopnosti odemknete ve chvili, kdy z daného
pole presunete kosticku na kartu ukolu (viz Plnéni
ukolii na str. 13).

Kosticky z hnédych poli (celkem 6) smite umistit na
libovolné karty ukold. Kosticky z Sedych poli (cel-
kem 4) smite umistit pouze na karty kol ve sklepé.

Jednotlivé schopnosti jsou tyto:

P

=3 AZ do konce hry platite za kazdou

ﬁ#ﬁ postavenou postel pouze 1 drevo
: namisto obvyklych 2. Ale pozor,
pokud chcete kosticku z této schopnosti presu-
nout na kartu ukolu, musite navic zaplatit 1 dfevo
nebo 1 kov nebo odhodit 1 kartu projektu z ruky.

14

. AZ do konce hry platite za kazdou
vyhloubenou komoru pouze 1 kov
namisto obvyklych 2. Ale pozor,

pokud chcete kosticku z této schopnosti presu-

nout na kartu ukolu, musite navic zaplatit

1 drfevo nebo 1 kov nebo odhodit 1 kartu projektu

z ruky.

@ = AZdokonce hry mate k dispo-
= n zici komoru (pristavek) navic.
Na konci hry ziskate 2 VB.

== AZ do konce hry smite za kazdy
i@:&f pouzity Zeton pohybu (viz Rychlé
akce na str. 15) pohnout 2 krysami

namisto 1. Na konci hry ziskate 1 VB.

[ e |

Vyberte si 1 Zeton
dovednosti ze spo-

leéné zasoby a umis-  Pfiklad:
téte jej do svého osobniho pro- I symbol
storu. AZ do konce hry mate tento  dovednosti.

symbol dovednosti navic. Na konci
hry ziskate 2 VB.

Na konci hry ziskate 3 VB.

:'

@} Na konci hry ziskéte 6 VB.

Pokud odeberete kosticky z obou téchto schop-
nosti, ziskate jesté dalsi 2 VB navic.
- — Okamzité smite vylozit kartu pro-
'F’L';Tﬂ jektu z ruky zcela zdarma. Nemusite
splnovat zadné poZadavky na karté
(viz VylozZeni karty projektu na str. 11). Na konci hry
ziskate 1 VB.

S

=re

Okamzité smite provést libovolnou
hlavni akci (viz Hlavni akce na str. 7).
Pri vyhodnocovani akce se ridte
svoji aktualni silou dané akce jako obvykle. Na
konci hry ziskate 2 VB.

i

i Lo

Okamzité si vyberte dostupnou
kartu hrdiny ze spoleé¢né zasoby
a vyloZte ji do svého osobniho pro-
storu. V okamziku, kdy vylozite kartu hrdiny, zis-
kate ihned 1 VB za kazdy symbol dovednosti
urcitého druhu, ktery mate ve vaSem osobnim
prostoru (vcetné symbolii u spodniho okraje karty
hrdiny). Navic vam bude hrdina poskytovat sve
symboly (u spodniho okraje karty) az do konce hry.




Priklad: Agnes sivybrala
Védatora Gwira. V osobnim
prostoru ma uz 3 symboly
inteligence a na karté
Gwira jsou 2 dalsi. Ziskd
tedy okamzité 3 +2 =5 VB.
Symboly inteligence

na Gwirove karté bude

mit Agnes k dispozici az

do konce hry.

Védator Gwir

2.3 Akce na chaloupce alchymysky

Na chaloupce alchymysky — na rozdil od ostatnich
poli s akcemi — m@ze byt libovolny pocet veliteld,
vCetné veliteld stejného hrace.

KdyZ umistujete velitele na chaloupku alchy-
mysSky, umistéte jej napravo od vSech veli-
telli, kteri se na chaloupce jiz nachazeji (aby se
dodrzelo jejich poradi). Poté okamzité ziskate
1 Zeton pohybu @ a 1lektvar alchymyékng;.

Diilezité: Poradi veliteld na chaloupce alchymysky
urcuje poradi pribéhu hry pro dalsi kolo. Pokud
umistite na chaloupku vice svych veliteli, hraje
roli pouze vas velitel, ktery je nejvice vlevo.

Prostfednictvim lektvaru alchymysky provedte
ihned jednu z nadsledujicich akci (lektvar neni
skutecny Zeton, jednd se pouze o zdstupny symbol pro
tyto akce):

Vylozte 1 kartu projektu z ruky
(viz VyloZeni karty projektu na str. 11)

hﬂ Spliite 1 tikol

WY¥| (viz Plnéni vikolu na str. 13)

@ Ziskejte 1 kov
c Ziskejte 1 dfevo

2.4 Rychlé akce

Ve svém tahu muzete pred nebo po
" hlavni ¢i bonusové akci provadét
rychlé akce. Smite proveést libovolny
| pocet rychlych akci v libovolné kom-
binaci, v€etné provedeni stejné akce
vicekrat.

. VSechny rychlé akce jsou popsane
nize (najdete je také vyobrazené na
ndpovéde hrace):

Nakup Zetonu vSeumételstvi
Zaplatte 3 dreva, kov ¢i karty
projektt z ruky v libovolné

*@
kombinaci. Poté ihned ziskejte

1 Zeton vSeumételstvi ze spole¢né zasoby a umis-
téte jej do své osobni oblasti.

Pamatujte: Zaplacenim Zetonu vSeumeételstvi
muzete nahradit libovolny symbol dovednosti
(@@ @@ ) pri vykladani karty projektu
(viz VylozZeni karty projektu na str. 11) nebo pri
plnéni ukolu (viz Plnéni ukolu na str. 13).

Nakup Zetonu elektrického proudu
Zaplatte 4 dreva, kovy ¢i karty
projektd z ruky v libovolné

P
kombinaci. Poté ihned ziskejte

Zeton elektrického proudu ze spole¢né zasoby
a umistéte jej do svého osobniho prostoru otoceny
na slabou (Sedou) stranu. Pokud jiZ mate Zeton elek-
trického proudu, otocte jej na silnou (Zlutou) stranu.

Pamatujte: Pokud mate Zeton silného proudu
(Zluty), uz vam dalsi zisk Zetonu elektrického
proudu nic neprinese.

Zaplaceni Zetonu pohybu

@ ¢ l. Odhodte 1 Zeton pohybu do

spole¢né zasoby a pohnéte
1 svoji krysou z jedné oblasti
na hernim planu do jiné.

Pouziti efektu na karté projektu
Umistéte 1 Zeton pouZiti na symbol 1%
@ na jedné své karté s efektem pouZitel-
nym jednou za kolo. Okamzité vyhod-
notte efekt této karty. Pokud jiZ na karté leZi Zeton
pouziti, nemizete efekt vyhodnotit znovu.

Poznamka: Béhem faze pripravy kola odstranite
vSechny Zetony pouZiti z karet.
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Presun krys na herni plan

¥

Umisténi stanu

Presunte 1 svoji krysu od vchodu do
nory na 1 ze 3 oblasti na hernim planu
(les, nora nebo statek).

Umistéte 1 svij stan do mistnosti, kde

stoji vas prizkumnik. Stan vdm umozni

provadét akce v dané mistnosti, i kdyZ se
tam nenachdzi vas prizkumnik (viz Hlavni akce
priizkum na str. 9). V jedné mistnosti mohou byt
i stany vice hracda.
K dispozici mate 2 stany, které smite umistit do
riznych mistnosti. Jakmile umistite stan, jiz jej
nelze nijak presunout ani odstranit. Jakmile jsou
oba vase stany na hernim planu, tato akce je pro
vas zcela bez efektu.

Dosazeni cile
Vezméte 1 svlj hracsky zeton (disk) ze
/ své osobni zasoby a umistéte jej na
volné pole co nejvys na nékteré karté
cile. Na pole smite sviij hracsky zeton umistit
pouze tehdy, pokud spliujete pozadavky vyobra-
zeneé na tomto poli.

DiileZité: K dosazeni cile nelze pouZit Zeton vSe-
umeételstvi.

Jakmile lezi na poli cile Zeton hrace, je aZ do
konce hry zabrané. Na kazdém poli smi byt max.
1 Zeton. Pokud chce protihra¢ dosahnout cile na
té samé karté, musi splnit pozadavky dalsiho
pole v poradi. Pozor! Na kazdé karté cilli smi mit
kazdy hra¢ maximalné 1 sviij Zeton.

Pamatujte: PTi hfe méné nez 4 hracl jsou néktera
pole prekryta Zetony nepouZitych barev.

Priklad:

Dita (Cervena)

uz vyhloubila

3 komory

a muze tedy
dosdhnout
tohoto cile.
Umisti sviij Zeton
na pole @ . OkamZzité ziskd vyznaceny bonus
(vezme si horni kartu pokrocilého vyndlezu

z balicku a ziskd 4 VB). Pristi hrdc, ktery

bude chtit dosdhnout toho samého cile, bude
potrebovat 4 vyhloubené mistnosti.

E KONEC KOLA J

Jakmile kazdy hrac¢ odehral 3 tahy (tzn. umistil
3 velitele), konci faze akci a s ni i celé kolo. Pokud
jsou jeste desticky mysi ve sloupec¢ku kol, nastane
dalsi kolo. Pokud je sloupecek kol v tuto chvili
prazdny, hra konci.

/) \
KONEC HRY A ZAV;?:RE(:NE
BODOVANT

Hra kon¢i na konci 5. kola (kdyzZ je sloupecek kol
prazdny).

Upravte poradi Zetond hraci na stupnici poradi
pribéhu hry dle poradi veliteld na chaloupce
alchymysky, stejné jako na zacatku nového kola.

Poté spocitejte své zaverecné skore. K ziskanym
VB béhem hry prictéte VB za tyto kategorie:

VB vyobrazené u schopnosti, ze kterych se vim
béhem hry podarilo odebrat kosticky.

« VB vyobrazené na nejhodnotnéjSim poli, ze
kterého se vam podarilo odstranit destiCku
postele (tzn. ne za vsechna pole, ale pouze za pole
s nejvetsi vyobrazenou hodnotou VB).

« VB vyobrazené na nejhodnotnéjsi komore, ze
které se vdm podarilo odstranit desticku pod-
zemi (tzn. ne za vsechna pole, ale pouze za komoru
s nejvetsi vyobrazenou hodnotou VB). NezaleZi na
tom, zda je dand komora prazdna nebo zda je
v ni dalsi desticka.

« VB vyobrazené na destickach mysi na vasi desce
hrace, véetné pripadné destiCky syra.

« VB vyobrazené na kartach projektu ve vasem
osobnim prostoru.

« VB z karet projektli ve vasem osobnim prostoru,
které maji efekt zavéreéného bodovani.

« 2 VB, pokud vlastnite Zeton silného elektric-
kého proudu.

« 1 VB, za kazdych 5 kust dfeva, kovu a Zetont
pohybu ve vaSem osobnim prostoru a karet pro-
jektti ve vasi ruce, to vSe v libovolné kombinaci.

+ 1 VB za kazdé 2 Zetony v§eumételstvi ve vasSem
osobnim prostoru.

Hrac¢ s nejvétSim poctem VB se stava vitézem.
Pokud nastane shoda, vyhrava ten hrac¢ ve shode,
ktery je dfiv na tahu podle poradi pribéhu hry.
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Agnes ziskala 22 VB béhem hry.

Na konci hry pricte:
« 14 VB za pole schopnosti 3+6+2+1+2+0
« 7 VB za nejhodnotnéjsi pole s posteli.
« 10 VB za nejhodnotnéjsi komoru.
* 4 VB za destic¢ky mysi.
« 14 VB za karty projektii.
» 12 VB za efekty zaveérecného bodovani
na kartdch projektii 3 VB za (1yx[0] + 4 VB

za @X2+5VBza Hx @

- 2 VB za Zeton silného elektrického proudu.

- 1 VB za zbylé zdroje, Zetony a karty v ruce
2dreva + 1 kov + 1 Zeton pohybu + 4 karty
vruce=38

« 0 VB za Zetony vSeumeételstvi (v osobnim
prostoru mad pouze 1).

Agnes ziskd celkem 86 VB.
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DODATEK

Zde najdete seznam vSech symbolii ve hte:

Libovolna hlavni

o)
=~
Q
@

ac

lavni akce: shér

=
(=]
=
o

Uréity pocet kovu
(zde 1)

Sleva 1 kov

Odhod 1 kov

Presun 1 krysu
od vchodu na tvé

z oblasti na hernim
planu

Pohni vyznacenym

oblasti do jiné

Zeton pohybu

Odhod 1 Zeton
pohybu

e 288 @@

Odhal 1 kartu
ukolu

Kosticky tvé
barvy na kartach
ukolt

X%

Spln ukol

Karty projektti
(zdakladni a pokrocilé)

Zakladni karty
projektt

Pokrocilé karty
projektt

dreva

desce hrace na jednu

poctem krys z jedné

(S

Lektvar od
alchymysky

&

Hlavni akce: tézba

Urcity pocet dieva
(zde 1)

Sleva 1 drfevo
Odhod 1 drevo

] Ziskej 1 desticku
& mysi (Sedou nebo
= hnédouw)

Odhod 1 desticku
mysSi (Sedou nebo
hnédou)

| 1 desticka mysi
| z domu (hnéda)

rf 1 desti¢ka mysi ze
'™ | sklepa (Sedd)
Karta projektu druhu
e budova
Karta projektu druhu
samohyb
| Karta projektu druhu
ﬂg: nastroj
Karta projektu
*' s efektem
zaveérecného
bodovani

Karta projektu
s efektem jednou
za kolo

X

Jeden predmeét,
budto kov, drevo,
=~ nebo karta projektu

Hlavni akce: vyvoj
projektl

@ 1 bod projekti

Hlavni akce:
prazkum

1 bod prizkumu

Hlavné akce:
hloubeni komor

Vyhlub 1 komoru

Vyhlub 1 komoru
zdarma

Urcity pocet VB
(zde 1)

Desti¢ka podzemi
J odebrand z tvé desky
hrace

Ztrat urcity pocet VB
(zde 1)

Karta projektu
s efektem prijmu

Karta projektu
s trvalym efektem

Karta projektu
s okamzitym efektem

Karta projektu
s agresivnim efektem

>
0
¥
&

55T

Hlavni akce: stavba
posteli

Tebou postavena
postel

Odstran 1 svoji
postel

Postav 1 postel

Postav 1 postel
zdarma

Karta cile

DosaZeny cil

Vyber dostupnou
kartu hrdiny
aihned ji vyloZ

Vyloz 1 kartu
projektu (zdakladni
nebo pokrocilou)

Vyloz 1 kartu
zakladniho projektu

Vyloz 1 kartu
pokrocilého
projektu

Vyloz 1 kartu
projektu (zdkladni
nebo pokrocilou) zcela
zdarma (bez splnéni
pozadavkii)

Vyloz 1 kartu
zakladniho projektu
zcela zdarma (bez
splnéni pozadavkii)

VyloZ 1 kartu
pokrocilého projektu
zcela zdarma (bez
splnéni pozZadavkii)




020 & 1058

Vyloz zdarma 1 kartu

projektu vyznac¢eného
druhu (bez splnéni
pozadavkii)

w1, | Odhodzruky 1 kartu
-\¥)"| zdkladniho projektu
.| Odhodzruky 1 kartu
-@_‘ pokrocilého projektu

Odhal horni kartu
zakladniho projektu
z balicku

.| Odhal horni kartu
? pokrocilého projektu
z balicku

Dober si 3 karty zdkladnich
projektt z bali¢ku. Vyber

1 z nich a zdarma ji vyloz.
Zbylé 2 odhod na odkladaci
hromadku

©:e

Pokazdé kdyZ provadis akci
tézba dreva, ziskas 1 drevo
navic

‘ Symbol hbitosti

Symbol sily

Symbol inteligence

. Symbol vydrze

S
@’ Symbol bystrosti

Dober si 3 karty pokrocilych

projektt z bali¢ku. Vyber
1z nich a zdarma ji vyloz.
Zbylé 2 odhod na odkladaci

hromadku

Pokazdé kdyz provadis
akci hloubeni komor, mas
slevu 1 na celkovou cenu
vyhloubenych komor

(nikoliv na kazdou komoru)

Zeton
vSeumeételstvi

Odhod 1 Zeton
vSeumeételstvi

Pokud vylozi$ symbol
urcitého druhu

&
®

Sleva 1 symbol

Zeton slabého dovednosti

elektrického

proudu 5
Zeton dveri

Zeton silného
elektrického
proudu
Pokud vylozis Otevri 1 dvere
symbol energie

Pohni Postav stan

pruzkumnikem

Smmd D @

:
E

DRUHY EFEKTU

Prijem: tento efekt
vyhodnot ve chvili,

Trvaly: tento
efekt vyhodnot

8

kdy kartu vylozis, pokazdé, kdyz
avkazdé fazi pri- splni§ vyznacenou
pravy kola. podminku.
Zaverecné bodovani: Okamzity: tento
‘ ' tento efekt vyhod- ’ efekt vyhodnot
ihned poté, co

not na konci hry.
vyloZi$ kartu.

Efekt jednou

za kolo: tento

efekt vyhodnot

jako rychlou akci

jedenkrat za kolo.

Agresivni: tento
efekt vyhodnot
ihned poté, co
vyloZi$ kartu.

Pokazdé kdyz
provedes véc
nalevo...

kartu ukolu, ziskdas 1 kova 1

Zaplat / odhod
véci nalevo...

Priklad: Lucerna — Odhod budto 1 dievo, 1 kov, nebo 1 kartu
z ruky. Ziskej 1 bod priizkumu k okamzitému pouZiti.

SYMBOLY NA KARTACH PROJEKTU

o 80

Priiklad: Biomechanické rukavice — PokaZzdé kdyz odhalis

... ziskas,
€O je napravo.

VB.

... a ziskej,
€O je napravo.

Vsichni hraci, kteri
maji vice predmeétu
nalevo nez ty...

@-Q

Pokud spliiujes — ... zIsk4s predmet
podminku =t napravo.
nalevo... S

Priklad: Elektrickd svitilna — Pokud viastnis Zeton elektric-
kého proudu, ziskds 1 bod prizkumu k okamzitému pouZiti.

... kolikrat mas
predmeét napravo.

Predmeét nalevo
ziskej tolikrat...

Priklad: Dievénd zbroj — Ziskej tolik karet pokrocilych projektii
z balicku, kolik mds ve svém osobnim prostoru symbolii vydrZe.

... musi odhodit
predmeét napravo.

Priklad: Kamufldz — Pokud mds vice Zetonu vSeumelstvi nez hrdc,
ktery prave vylozil tuto kartu, odhod jeden Zeton vseumélstvi.
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VYSVETLENI NEKTERYCH
KARET PROJEKTU

12 - Pakli¢

65 - Casovana naloz

Vezmi Zeton dveri odkudkoli na statku, oto¢
jej licem vzhtiru, vyhodnot jeho efekt stejné,
jako kdyby se jednalo o akci prazkum.

15 — Akuvrtacka

Za kazdy symbol energie, ktery mas v osob-
nim prostoru, vyhlub 1 komoru zdarma.

18 — Energocepel

Pokud mas zeton elektrického proudu,
ziskej 1 Zeton vSeumételstvi.

22 - Raketovy batoh

27 - Nadzvukovy tryskac

Presun svého prizkumnika do libovolné
dostupné mistnosti na statku. Dostupna
mistnost je vtomto pripadé takova, do které
se lze z pruzkumnikovy aktudlni mistnosti
dostat otevienymi dvermi (tzn. v cesté mu
nestoji Zeton dver).

25 - Stroj ¢asu

Kazdy hrag, ktery ma vice desti¢ek mysi nez
ty, se musi rozhodnout: budto jednu z téchto
mysi odhodi, nebo ztrati 3 VB.

30 - Pozitronovy $roubovak

Pokazdé kdyz vykladas kartu projektu, mas
slevu 1 drevo nebo 1 kov.

38 - Horkovzdusny balon

Z bali¢ku karet cili pobliz herniho planu

si dober 2 karty. Vyber 1 z nich a umisti ji
licem vzhiru do svého osobniho prostoru.
Toto je novy cil, kterého mtizes dosdhnout
pouze ty. Druhou kartu odhod.

40 - Kladivo

116 - Garaz

Vyloz kartu projektu. Mas slevu 1 dfevo
nebo 1 kov.

44 - Vrhaci hvézdice

Kazdy hrac, ktery ma vice karet projektti

v ruce nez ty, musi 1 z nich odhodit (vybere
Jihrdc sam).

50 — Taborovy stan

Umisti stan do libovolné dostupné
mistnosti. Dostupna mistnost je

v tomto pripadé takova, do které se lze

z pruzkumnikovy aktudlni mistnosti
dostat otevienymi dvermi (tzn. v cesté mu
nestoji Zeton dveri). Pokud mas oba stany
na hernim planu, mtze$ 1 z nich presunout
za dodrzeni stejného pravidla.

51 - Encyklopedie

Pokazdé kdyz ziskas kartu pokrocilého
projektu — z nabidky nebo z bali¢ku — ziskas
také 1 Zeton pohybu.

53 - Magneticky kompas

Pokazdé kdyz pridas do svého osobniho
prostoru symbol inteligence, ziskas 1 bod
prizkumu k okamzitému pouziti.

55 — Pozemni plachetnice

Odeber ze své desky hréace 1 kosticku pole
z hnédé schopnosti (pokud md pole dalsi
poplatek, musis jej zaplatit).

59 - Elektricka svitilna

Pokud mas Zeton elektrického proudu,
ziskej 1 bod prizkumu k okamzitému
pouziti.

61 - Elektricka kolobézka

Pokud mas zeton elektrického proudu,
ziskej 1 Zeton pohybu.

69 — Mechanicka kalkulacka

Vyloz 1 kartu projektu druhu samohyb
zcela zdarma. Nemusi$ spliiovat pozadavky
na karte.

73 — Robosnek

Na této karté je k dispozici dalsi komora.
Smi$ sem pozdé&ji umistit postel nebo mys.
75 — Robomy$

114 - Laborator genetiky

165 — Hostinec

Vezmi si vyznacenou desti¢ku mysSi ze
spolecné zasoby.

77 — Mechanicky chameleon

Vyhodnot efekt ,,jednou za kolo“ libovolné
jiné karty. MiZe jit o tvoji kartu nebo kartu
protihrace.

78 — Robotygr

Pokazdé kdyz pridas do svého osobniho
prostoru symbol sily, smi$ zahrat kartu
projektu, kterd neposkytuje symbol sily,
se slevou 1 dfevo nebo 1 kov.

87 — Robokrtek

Kazdy hrac, ktery ma v osobnim prostoru
vic desticek podzemi nez ty, se musi
rozhodnout: budto zaplati 2 kovy, nebo
ztrati 3 VB.

91 - Dfevény dikobraz

Ziskej 1 VB za kazdou desti¢ku podzemi,
kterou mas v osobnim prostoru.

94 — Mechanicka krava
Vyloz 1 kartu projektu. M4as na ni slevu
1 kov nebo 1 drevo.

95 — Robopes

Az do konce hry ignoruj vSechny efekty
agresivnich karet zahranych protihraci
(nebo z karet stupnic pri solové hre).

97 — Robogepard

Pokud mas zeton elektrického proudu,
ziskas lektvar alchymysky.

110 - Elektricka pila

Kdykoli ziskavas jakykoli pocet dieva (akci
nebo efektem), ziskas 1 drevo navic a 1 VB.
112 — TéZebni Sachta

Kdykoli ziskavas jakykoli pocet kovu (akci
nebo efektem), ziskas 1 kov navic a 1 VB.
118 - Prumyslové tesarstvi

Odhod 1 kov nebo 1 dievo nebo 1 kartu
projektu z ruky a postav 1 postel zdarma.
124 - Radar

Okamzité spln 1 ukol. Smis pri jeho plnéni
ignorovat pozadavek 1 symbolu dovednosti.

125 — Observator

Pokazdé kdyz vykladas kartu projektu,
smi$ ignorovat 1 symbol dovednosti v jejim
pozadavku.

130 - Cvicisté

Pokazdé kdyz ziskas zeton vseumeételstvi,
ziskej 1 VB.

131 - Velin

Pokazdé kdyz dosdhnes cile, zahraj 1 kartu
projektu zcela zdarma.

134 - Superpoditac

Zaplat v libovolné kombinaci 2 kusy dreva,
kovu nebo karet projektt. Dober si z balicku
3 karty zédkladnich projektd, 1 z nich zahraj
zdarma, zbylé odhod.

136 - Ustfedna
Ziskej 2 VB za kazdou kosticku, kterou se ti
podarilo odebrat ze Sedych poli schopnosti
na desce hrace.

137 — Automaticka laborator

Ziskej 2 karty projektd druhu néstroj

(1 zdkladni a 1 pokrocily). Smis je brat

z nabidky, pokud v nabidce karty jsou.

V opa¢ném pripadé odhaluj karty

z odpovidajiciho bali¢ku, dokud na nastroje
nenarazis. Vezmi si tento nastroj a odhalené
karty odhod na odkladaci hromadku.

141 - Hostel
Odhod 1 postavenou postel ze své desti¢ky
hrace a ziskej 2 dreva.

143 - Institut kartografie

Ziskej 2 VB za kazdou kosticku, kterou se ti
podarilo odebrat z hnédych poli schopnosti
na desce hrace.

144 - Studovna

Odhal vrchni kartu z balicku pokrocilych
projektd. Pokud je to nastroj, vezmi si
danou kartu do ruky. Pokud ne, odhod ji
na odkladaci hromadku.

148 - Planovaci mistnost

Odhal vrchni kartu z balicku zakladnich
projekti. Pokud je to budova, vezmi si
danou kartu do ruky. Pokud ne, odhod ji
na odkladaci hromadku.

150 — Herna

Kdykoli ziskas jakykoli pocet VB, ziskej
1 VB navic.

156 — Archiv

Vyber si 1 kartu z odkladaci hromadky
zakladnich ¢i pokrocilych projektd a vezmi
siji do ruky.

164 - Stavebni jerab

Pokazdé kdyz vykladas kartu projektu
druhu budova, més slevu 1 dfevo nebo
1 kov.

176 - Sklad kovii

Na konci hry ziskas 1 VB za kazdy kov
ve svém osobnim prostoru.

177 — Obchod

Odhod 1 predmeét a ziskej 1 jiny predmeét.
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