Uvop

Vase skupina dobrodruhy byla vyslina na

misi do pousté s tikolem objevit tam prastaré
mésto a nalézt v ném legendirni létajici
apardt, tidajné pohdnény sluncem, Tésns pred
pristanim vds viak zasihla nahl; pisecnd boure
a donutila vis nouzove pristat, pricemz byl
vds vrtulnik znicen. Ztraceni v $irosiré pousti,
vystaveni neustdvajici pisecné bouti, mdte
Jjedinou nadéji - co nejrychleji objevit mésto
zasuté v pisku, najit édsti létajiciho stroje,
sestavit ho a uvést do provozu. Pokyd vsak
kterykoli clen vaseho tymu zahyne Zizni nebo
boure zesili prilis, jste ztraceni vsichni a stanete
se trvalymi artefakty Zakdzané pousté.
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e , 6. Pripravte karty
P IQ{P EQAVA HiQY Karty rozttidte na karty boufte (Cervené zadni strany), karty vybaveni

1. Seznamte se s dilky (modré zadni strany) a karty postav. Karty boure zamichejte, vytvoite
bali¢ek licem dolti a umistéte ho k hornimu okraji hraciho planu tak,

aby stielka kompasu ukazujici sever na rubové strané mifila ven od
hraciho planu (viz obr.). Zamichejte rovnéz balicek karet vybaveni
a umistéte ho vlevo vedle hraciho planu.

Dobre si prohlédnéte vSech 24

dilkii pousté/mésta, abyste védéli,

na co miizete v priibéhu hry

narazit (popis zvlastnich dilkd

a vysvétleni symbolt najdete nize).

Poté otocte viechny dilky stranou ,,poust” nahoru.

Pozor! V pribéhu hry uz neni dovoleno nakukovat na stranu
»Mésto,

2. Vytvorte herni plan Karty boure Karty vybaveni Karty postav
Vsechny dilky stranou ,,poust” nahoru peclivé zamichejte
a vytvorte z nich na stole ¢tverec o velikosti 5 x 5. Volné pole 10dhazovaci!
nechte uprostied, jak vidite na obr. vpravo. Viechny dilky museji | balicek |
byt orientovany stejné, se symbolem kompasu v levém hornim ! et

rohu. Mezi jednotlivymi dilky ponechte trochu mista, aby se vam e :

béhem hry dobre otacely. Tim vytvorite herni plan predstavujici

poust, po kterém se budou vase figurky pohybovat. Prazdné pole 8 Jetoni

uprostfed predstavuje oko pise¢né boure, jeho pozice se bude pisku
v pribéhu hry ménit. /

Rozmistéte Zetony pisku Pole
, , 1, . o . »Boufe
Rozmistéte na hraci plan 8 Zetont pisku podle
obr. vpravo, svétlou stranou nahoru. Z ostatnich
Zetond pisku vytvorte sloupecek a pripravte ho Pole ,,Misto
iy ; . havarie“
pobliz hraciho planu. /
4. Pripravte casti létajiciho stroje
4 ¢asti 1étajiciho stroje pripravte pobliz hraciho planu, v pribéhu
hry se budete pokouset je v pousti nalézt.

»

5. Nastavte pocatecni troven boure
Ukazatel sily boute zasunte do stojanku a pfipevnéte k nému

$ipku tak, aby odpovidala po¢tu hrac¢u (viz symboly vlevo a vpravo 7. Pridélte postavy

dole) a zvolené pocate¢ni trovni sily boute. Hrajete-li naptiklad Zamichejte karty postav a kazdému hra¢i néhodné
ve tfech a jedna se o vasi prvni partii, nastavte §ipku na troven pridélte po jedné. Preltéte nahlas zvlastni
»Zacate¢nik® na pravé listé, nad symbolem pro tii hrace. schopnosti vasich postav, aby se s nimi mohli

dobre sezndmit i vasi spoluhréci (podrobnéjsi
popis zvldstnich schopnosti viz nize). Brzy zjistite,
Ze pro dosaZeni vitézstvi je nezbytné dobre vyuzit
schopnosti kazdé postavy ve hte. Na levém okraji kazdé karty postavy
je vyznacen hladinoznak aktudlniho stavu vody v polni lahvi dané
postavy. Pomoci $ipek nastavte po¢ate¢ni mnozstvi, ve vétsiné pripada
je to 4. Jak budete v pribéhu hry spotfebovavat vodu, bude stav
Kklesat. Kazdy hra¢ si vezme figurku v barvé svoji postavy
a umisti ji na pole ,,misto havarie®. Pfebyte¢né karty
postav a figurky mtiZete vratit do krabice.

Zasurnte ukazatel

e Nastavte poc¢ateéni droven.
do stojanku. P



PROBEH HRY

Nejziznivéjsi hrac zaéing, dale se hraje ve sméru hodinovych .
rucicek. Ve svém tahu provede hra¢ na fadé (aktivni hrac)
nasledujici kroky v pevné daném potadi:

1. Provede az 4 akce.

2. Otoc¢i karty boufe v poctu daném aktualnim stavem ukazatele

sily boufe.

Podrobné vysvétleni téchto krokii nésleduje. Stru¢né shrnuti prabéhu
kola naleznete také na rubové strané karet postav.

1. PROVEDENI AKCH

Ve svém tahu mtize aktivni hrd¢ provést az 4 akce. Nemusi vSak
provést Zzadnou, nechce-li. Spoluhraci mohou (a méli by) aktivnimu
hradi radit, jak by mél se svymi akcemi nejlépe nalozit. Na vybranou
mate libovolnou kombinaci nasledujicich moznosti:

« Pohyb « Vykopavky
o Odhrabani pisku « Vyzvednuti ¢asti stroje

Pohyb

Za 1 akci miiZete premistit svou figurku na sousedni nezablokované
pole svisle nebo vodorovné, nikdy vsak uhlopti¢né. Miizete figurku
rovnéz premistovat mezi nezablokovanymi poli tunelti (viz déle).
Pole je zablokované, lezi-li na ném 2 a vice Zetont pisku.

Pohyb na pole ,,boufe“ nebo pres néj rovnéz neni dovolen.

-3 X
- X
Odhrabani pisku

Za 1 akci muzete odstranit 1 Zeton pisku z pole, kde pravé stoji vase
figurka, nebo z pole sousedniho (tj. sousediciho svisle ¢i vodorovné,
uhlopti¢né sousedici pole se za sousedni nepovazuji). Odstranény
Zeton pisku vratte do obecné zasoby.

Vykopavky

Za 1 akci muzete provést vykopavky na poli, kde stoji vase figurka,
pokud na tomto poli zdroven nelezi zadny Zeton pisku. Otocte desticku
stranou ,,mésto” nahoru tak, aby pfipadny symbol na ni byl vzhledem
k severu v pravém dolnim rohu. Poté postupujte podle instrukei

danych uvedenym symbolem (viz nize).

Pozor! Vykopavky nelze vzit zpét. Otocenim desticky je tato vase
akce vycerpana.

Vyzvednuti ¢asti stroje

Za 1 akci muiZzete vyzvednout objevenou ¢ast stroje

z nezablokovaného pole ,,mésto". Vyzvednutou ¢ést stroje
polozte pred sebe na stdl. Jakmile jako tym vyzvednete
v8echny 4 ¢asti, presurite se vSichni co nejrychleji na

pole ,,startovni rampa‘, kde miiZete stroj sestavit a odletét
a dosdhnout tak vitézstvi!

Poznamka: Nachazi-li se ¢ast stroje na poli, kde lezi dilek
dosud stranou ,,poust nahoru, je nutné zde nejprve provést
vykopavky, teprve poté miiZete ¢ast vyzvednout.

Predani vody a vybaveni

Kromé vyse uvedenych akci mizZete kdykoliv zdarma piedat vodu
nebo vybaveni hradi, jehoz figurka stoji na témze poli jako vase. Pri
predani vody posunte svij hladinoznak dolil o zvoleny pocet jednotek,
spoluhrac si ho posune o stejny pocet jednotek nahoru.

Pozor! Nemiizete mit nikdy vice vody, nez je uvedena kapacita vasi
polni lahve.

Priklad tahu hrace:
(1] / (2] /

Odstranéni Zetonu pisku Odstranéni dalsiho Zetonu

pisku.
© o
Presun na sousedni pole. Vykopavky.

Hrad v roli Nosice vody provedl 4 akce:

Za @ a @ akci odstranil 2 Zetony pisku (kazdy za jednu akei), za © akci
ptesunul svou figurku na sousedni pole a za @ akei provedl vykopavky, ;.
otocil dilek na poli, kde pravé stala jeho figurka, stranou ,,mésto“ nahoru.



ZVLASTNI DILKY A SYMBOLY

Voda (3 dilky)

Na trech dilcich pousté je

v pravém dolnim rohu vyznacen

symbol vody. To znamend, ze

se tu mizZe vyskytovat voda.

Provedete-li zde vykopéavky a na

strané ,mésto* najdete studnu, Studna

kazdy hra¢, jehoz figurka pravé
stoji na tomto poli, si mtize jednorazové doplnit svou
polni ldhev o dvé jednotky vody. Pozdé¢ji uz zde vodu
doplniovat nelze. Proto doporucujeme, abyste se
zkoordinovali a pfipadné shromazdili na tomto poli,

Fata morgana
nez zde provedete vykopavky.

Pozor! Jeden z dilki je fata morgana. Na takovém misté Zadnou vodu
nedostanete.

Vybaveni (12 dilka)

Je-li na strané ,,mésto” pravé otoceného dilku v pravém
dolnim rohu tento symbol, pravé jste objevili uzite¢ny
predmét. Doberte si vrchni kartu z bali¢ku karet
vybaveni, vyloZte ji licem nahoru pred sebe na stil
a pretéte vem text na ni. Kartu si miZzete nechat, dokud se
nerozhodnete vybaveni pouzit.
Pozor! Kartu vybaveni mizZe hrat jen ten hrac, ktery ji drzi. Je vSak
mozné vybaveni zdarma piedat spoluhraci, jehoz figurka stoji na
témze poli (jak bylo zminéno vyse). Vétsinu vybaveni lze pouzit
kdykoli (viz text na konkrétni kart¢), ale v zdsadé plati, Ze pouzitim
vybaveni nelze zvratit plisobeni karet pousté, jakmile uz nastalo.
Hraci mohou drzet libovolny pocet karet vybaveni.

Y v

Indicie nalezisté Casti stroje (2 dilky pro kazdou &ast)
V pousti jsou ukryté indicie nalezist jednotlivych
¢asti 1étajiciho stroje. Kazdé ze ¢ty ¢asti
odpovidaji dva dilky, které dohromady uréuji
misto nalezi$té dané ¢asti. Jeden dilek uréuje
fadu, druhy sloupec. Jakmile objevite druhou
indicii pro danou konkrétni ¢4st stroje, umistéte

Rada ¢ast na uréené pole na hracim planu.

Sloupec

Piiklad:

(1] (2]

1111 1]
EEEEE BN
HEE=*HE Bl
1111 1]
HEEEENE EEN

Nalezisté dané
9 ’

Casti

© Nalezenim prvni indicie zjistite, Ze solarni krystal bude nékde ve
druhé fadé (pozor, v disledku pise¢né boufte se pozice této indicie
miiZe zménit).

@ Objeveni druhé indicie.

© Nalezisté solarniho krystalu je jednozna¢né urceno.

O Polozte na uréené pole solarni krystal.

Poznamky:

« Dokud neobjevite obé indicie, nesmite Cast stroje na hraci plan
umistit, i kdyZ spravné tusite, kde nalezisté bude. Nezapomeiite, Ze
v disledku boufe se pozice dilki miiZze zménit.

« Ma-li byt nalezi$tém pole ,,boufe®, umistéte ¢ast na odpovidajici
prazdné pole hraciho planu. Jakmile se na toto pole pii nejblizsi
boufi dostane néjaky dilek, stane se naleziStém této casti stroje.



Poryv vétru
Tyto karty zptisobi pfesun vyznaceného poctu
dilki udanym smérem na prazdné pole ,,boure®
Vsechny figurky, Zetony pisku ¢i ¢asti stroje se
presunou spolu s prislusnym dilkem.

Naptiklad tento symbol znamend
»Presunite 2 dilky vlevo. Pfesunte dilek zprava
sousedici s prazdnym polem ,,boufe doleva.

Tunel (s lky) HEEEEE BEEEEN
V prastarém mésté existovaly tunely, umoznujici
presun vskrytu pred spalujicim sluncem. Za . . . . . . . . . .
1 akci muZete premistit figurku z jednoho dilku 4_.
s tunelem na libovolny jiny dilek s tunelem. Na . . . . . . .
zablokovany dilek tunelu (na némz lezi 2 a vice . . . . . . . . . .
Zetond pisku) vSak vstup dovolen neni.
Tunely rovnéz poskytuji ochranu pfed pisobenim . . . . . . . . . .
karty ,,Slunce prazi“ - hradi, jejichz figurky stoji Presurite prvni dilek na pole ,boure".

na téchto dilcich, nemuseji pti otoceni této karty spotiebovat vodu.

Karty ,,Slunce prazi“ popisujeme dle. Poté presurite stejnym zptisobem jesté druhy dilek.

Startovni rampa (1 dilek)

HEEEEN
HEEEEE
ENE =
HENEEE BEEEEE

— i HEEEEE BEEEEN
2. OTOCEN{ KARET BOURE Presurite jesté druhy dilek na nové pole ,,boute".

Po provedeni viech zamyslenych akci musi aktivni Na pravé presunuté dilky poloZte po jednom Zetonu pisku. To plati i pro
hra¢ otoc¢it tolik karet z bali¢ku karet boufte, kolik dilky stranou ,mésto* nahoru.

udava aktualni stav ukazatele sily boute (ukazuje-

li napt. $ipka na 3, otocte 3 karty boure). Karty
e
HE

otacejte jednu po druhé, vykladejte je symbolem

vétrné riizice dolii, provedte postupné efekt kazdé
HEEEEE
EEEEN

z nich a nakonec je odhodte licem nahoru na
Na kazdy presunuty dilek polozte 1 Zeton pisku.

Toto je velmi dulezity dilek, protoZe az vyzvednete
v8echny 4 &sti 1étajiciho stroje, musite se zde vsichni
shromazdit, abyste ho sestavili a odletéli v ném do
bezpedi. Udrzujte tento dilek co nejcistsi od pisku!

odhazovaci bali¢ek karet boufe.

Poznamka: Na karty v odhazovacim balicku
karet boufe se mizete kdykoliv béhem hry divat.



Na dilku miize lezet neomezeny pocet Zetont pisku.
Lezi-li na ném vsak 2 Zetony a vice, nelze na takovy
dilek premistovat figurky. Druhy a kazdy dalsi Zeton
pisku proto pokladejte na dilky tmavou stranou
nahoru (s vyznacenym symbolem X), aby bylo jasné,

Vstupmozny e sem je vstup zakazan.

Poznamka: Pridavate-li Zeton pisku na dilek, kde
lezi ¢ast stroje, poloZte Zeton pisku na dilek ¢i
ostatni Zetony pod ¢ast stroje.

Vstup zakazan

Zavaleni piskem

Stoji-li vase figurka na poli, na némz lezi 2 a vice zetont pisku, musite
se jako prvni véc ve svém tahu vyhrabat, nez smite provadét akce
jiného typu. Provadéjte opakované akci odhrabéni pisku tak dlouho,
dokud na poli s vasi figurkou nelezi maximélné 1 Zeton pisku. V tom
vam samozrejmé mohou ve svych tazich pomdhat i spoluhraci.

Oddech pied bouri
Neni-li mozné podle pokynu na karté zadny dilek pfesunout,
ziskdvate chvilku oddechu, nemusite provadét nic.

Priklad:

° ‘EEEEN
HEEEEN
HEEE
HEEN
EEEEN

‘EEEEN
EEEEE
EEEEN

T 11 EEEEN

EEEE EEEE

O Otocenou kartou je karta ,,Pfesuite 3 dilky nahoru. @ Aktivni hrd¢
presune prvni dilek na pole ,boute’: @ Poté presune druhy dilek. Teti dilek
neni mozné presunout. @ Na oba presunuté dilky polozi hrdc po 1 Zetonu
pisku. ProtoZe se jednd uz o druhé Zetony na téchto dilcich, poloZi je
tmavou stranou nahoru, aby zdiiraznil, Ze sem je ted vstup zakdzan.

Navzdy pohibeni v pisku
Miate-li na hraci plan umistit Zeton pisku, ale v zdsobé uz zadny nezbyl,
prohrali jste! Cely vas tym je navéky pohtben pise¢nymi dunami.

Boufe sili!
V balicku karet boufte jsou 3 karty ,,Bourte
sili®. Otodite-li tuto kartu, posurite $ipku na
ukazateli sily boufe o 1 stuperi vyse. Novy
stav udava, kolik karet boufe budete otacet
pocinaje tahem pristiho hrace. Dosédhne-li
$ipka na ukazateli stupné oznac¢eného

, dosahla boufe takové intenzity, Ze vsichni I

¢lenové tymu byli vétrem uchvaceni a odneseni
neznamo kam. Hru jste prohrali!

Slunce prazi!

V bali¢ku karet boufe jsou také 4 karty ,,Slunce prazi®
Oto¢ite-li tuto kartu, v8ichni hradi, jejichz figurky nestoji
na dilku tunel nebo nejsou chranény slune¢nim stitem,
museji spotfebovat 1 jednotku vody
(posurite hladinoznak odpovidajicim
zptisobem). Klesne-li nékterému hraci
stav vody na symbol , umira tato
postava zizni a hra kon¢i pordzkou
véech!

Dojde-li balicek karet boure

Otocite-li posledni kartu z balicku karet boufe, zamichejte peclivé
vSechny karty v odhazovacim bali¢ku, vytvorte novy doplnovaci
bali¢ek a pokracujte ve hi'e dal. Stane-li se tak v priibéhu tahu hrace,
doberte zbyvajici pocet karet z nové vytvoreného balic¢ku.

KONEC BRY

Vitézstvi

Kdyz se vam podati vyzvednout v8echny 4 ¢asti 1étajiciho stroje,
musite se vSichni shromdzdit na poli ,,startovni rampa“ Sestavte stroj,
nastartujte motor a odlette do bezpe¢i.

Pozor! Tento dilek nesmi byt zablokovany, abyste na néj mohli
vstoupit a/nebo odletét pryc!

Prohra
Hra kondi pordzkou hracu v téchto ptipadech:

1. Smrt Zizni: Stav vody v lahvi kteréhokoli hrace poklesne na
symbol
2. Navidy pohibeni: Na hraci plan méte umistit Zeton pisku, ale
v zasobé uz dosly.
3. Odvati vétrem: Sila boure dosahne stupné



STUPEN OBTIZNOSTI HRY

Podati-li se vam zvitézit ve hfe na Grovni ,Zac4te¢nik’, zkuste zalit
hru na trovni ,,Normalni®, ,,Elitni“ nebo dokonce ,,Legendarni®
Vyzkousejte si také hru s rliznymi postavami ve hie.

SLOVO VYDAV ATELE

Kdyz jsme v roce 2010 vydali hru Zakdzany ostrov, tusili jsme, Ze se
nam podaril herni hit, ale ne¢ekali jsme, Ze bude tak velkd poptavka
po tom, abychom vydali pokracovani.

Dobr4, ubéhlo nékolik let a vy ho drzite v rukou. Nas pozadavek

na autora Matta Leacocka byl, aby hra vychazela ze znamych
mechanismil (kooperativni hra, modularni hraci plan), ale nabizela
uplné novy herni zazitek. Navic jsme chtéli, aby hra byla pfistupna
novym hra¢tim a zaroven predstavovala vyzvu i pro ty, kdo se
povazuji za mistry ve hie Zakdzany ostrov. To vSe vyustilo ve
vytvoreni zcela nové hry s inovativnimi mechanismy, jako je hraci
plan ménici se v pribéhu hry, individualni hospodareni se zdroji

a neottely zpusob lokalizace nalezi$t ¢asti 1étajiciho stroje. Doufame,
e se nam podafrilo naseho cile doséhnout a vyjit vstfic vasi touze po
dobrodruzstvi!
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PREBLED POSTAV

Archeolog
Za 1 akci miiZete z jednoho dilku odstranit
2 zetony pisku misto jednoho.

Horolezec

Horolezec muzZe vstupovat i na zablokované dilky bez
ohledu na pocet Zetontl pisku na nich. Miize také s sebou
pti pohybu brét i 1 figurku jiného hrace.

Figurky na poli s Horolezcem nejsou nikdy zavaleny
piskem a mohou dany dilek opustit bez ohledu na pocet
Zetontl pisku na ném.

Prizkumnik

Prizkumnik se mize pohybovat, odhrabavat
pisek i pouZivat Duna Blaster i na diagondlné
sousedicich polich.

Meteorolog

Meteorolog mtize na konci svého tahu otacet méné karet
boure - za 1 akci o 1 kartu méné (az do plného poctu
pozadovanych karet, pokud si tolik akci udetfil).

Za 1 akci si miZe prohlédnout vrchni karty v balicku karet
boute v po¢tu daném stavem ukazatele sily boute

a 1 z nich muZe vrétit dospodu balicku.

Navigator

Navigator miize pfemistovat figurky jinych hraca -

za 1 akci miize premistit cizi figurku az o 3 pole (na
zablokovana pole je vSak pfemistovat nesmi jako
obvykle), a to véetné vyuziti tunelt. Priizkumnika mize
premistovat i uhlopti¢né a Horolezce i na zablokovana
pole. I ptitom muze Horolezec vzit s sebou 1 figurku
jiného hrace, napt. samotného Navigatora!

Nosi¢ vody

Nosi¢ vody muiZe za 1 akci nacerpat 2 jednotky vody
ze studny objevené diive. Mize také kdykoliv zdarma
predat vodu hra¢am s figurkami na sousednich polich.
Hru za¢ina s 5 jednotkami vody.
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