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Herni material ............................ 2

Priprava hry.......ccoooviiiiiiiiiiiinnnn.n. 3-4 1 deska oblasti 9 desticek frakei 9 desticek
shératelt schopnosti
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3 zetony akci 12 karet méstant 6 karet cilt
(sedych)
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Komponenty pro patého hrace: 1 ukazatel bodt &,

9 obchodnich stanic, 4 ukazatele piizné, 1 ukazatel 6 desticek 4 zetony narodti 18 Zetonii smluv
poradi prubéhu hry, 3 ukazatele prazkumu, 1 deska pruzkumu (1 od kazdého
hrace, 1 piehledova karta druhu)
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18 novych zZetont zbozi
od kazdého ze ti druht fekryvna deska pro zetonl pro aret obtiznosti 8 karet vedlejsic
(6 od kadého ze tif druhiy)  Prekryvna deska p 10 Zetonti pro 5 karet obtiznosti 8 karet vedlejsich

kompas poradi hry s6lo mod s6lo modu ukolt s6lo mddu



PRiPRAVA ROZSIRENI

Postupujte podle pokynu k pripravé zakladni hry
a poté provedte nasledujici dodatecné kroky:

1. Zamichejte vsechny karty cilti a ndhodné otocte
3 z nich, které umistite vedle herniho planu v na-
hodném poradi. Zbylé karty cili vratte do krabice.

2. Zamichejte vSechny desticky pruzkumu a na-
hodné oto¢te 3 z nich, které umistite licem
nahoru na bonusové oblasti na kontinentech.
Zbylé desticky ponechte ve sloupku pobliz her-
niho planu.

3. Zamichejte balicek Sedych karet méstanti a umis-
téte jej pod herni plan. Odhalte 3 karty a vytvorte
z nich nabidku pod kartami ze zakladni hry.

4. Umistéte desku oblasti na prostor vpravo dole
u mésta na hernim planu.

5. Sedé Zetony akci vlozte do pytliku.

Poznamka: Ve hte pro 2 hrace vlozte do pytliku
pouze 2 Sedé Zetony a odstrante po jednom zetonu
od kazdé dalsi barvy.

6. Nahodné vyberte 3 Zetony narodd a umistéte
jeden na posledni pole kazdé prizkumné trasy.
Nepouzity zeton vratte do krabice.

7. Umistéte zetony smluv na hromadku pobliz her-
niho planu tak, aby na né dosahli vSichni hraci.

Poznamka: Pokud hraje 5 hracu, umistéte pres
kompas prekryvnou desku kompasu.
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PRIPRAVA HRACU
8. Nahodné vyberte tolik desti¢ek frakei a desti-
¢ek schopnosti, kolik je hracéa plus 1. Nepouzité
desticky vratte do krabice. Po¢inaje prvnim hra-
¢em a poté dal v poradi hry, si kazdy hrac vybere
frakci a umisti ji vedle své desky hrace, pricemz
okamzité ziskd pripadné bonusy. Jakmile si
kazdy hrac vybere svou frakci, zacinad posledni
hra¢ a v opaéném poradi si kazdy hra¢ vybere
desticku schopnosti a umisti ji pod svou frakci.

Zbyvajici desticky vratte zpét do krabice.

BONUSY FRAKCI

Nékteré bonusy frakci ziskate okamzité, jiné maji
efekt po celou hru. Vysvétlené jsou nize:

PRIKLAD

Ve hre pro 3 hrace jsou pripraveny ctyri frakce a des-
ticky schopnosti.

Prvni hrdc si vybere frakci Miru o a umisti ji vedle své
desky hrdce. Druhy hrac si vybere frakci Stavitelt 9,
umisti ji vedle své desky hrace. Dobere si Zlutou kartu
z balicku a umisti ji do svého prostoru. Treti hrac si vy-
bere frakci Prizkumniku e umisti ji vedle své desky
hradce, dobere si tialovou kartu, umisti ji do svého pro-
storu, vyhodnoti okamzity efekt jako obvykle a navic
ziska Zeton smlouvy.

Poté treti hrac¢ vybere svou desticku schopnosti a umisti
Jji pod svou frakci 0 Pak druhy hrac 6 a nakonec
prvni hra¢ @

Zbylé desticky vratite zpét do krabice.

pDOOBa

Doberte kartu odpovidajici barvy a pridejte ji
do svého prostoru. Ziskejte okamzité efekty,
Jjako pri najmuti.

a & Tyto symboly ndrodii se vdm
@ B pricitaji k celkovému poctu.

Pri zavérecném bodovani vam prinese
1 bod @& navic kazdd karta, kterd odpovida
desce prizné, kterou jste ziskali.

n Ve fazi prijmu: pokud je vas ukazatel pru-
zkumu na stejné pozici jako ukazatel jiného
hréce, vy vyhravdte remizu.

Pokazdé kdyz vas prizkumnik dosahne na

bonus za poklad na konci prizkumné trasy,
prinese vam 1 bod () navic.

! Ziskate zeton smlouvy.



NOUA PRAVIDLA

Rozsiteni obsahuje 6 prvka :

I. KARTY SBERATEL0 (SEDE)

2. BONUSOVE DESTICKY PROZKUMU
3.SCHOPNOSTI A ZETONY SMLUV
4.KARTY CiLO

5.ZETONY NAROD(

6.S0LO MOD

Poznamka: Pri hre 4 hraci konci faze najimani,
jakmile vsichni ziskali 4 karty.

Pri hie 5 hraci koncéi faze najiméni, jakmile
vsichni ziskali 3 karty.

Pokud nehrajete sélo musi byt pouzity prvky 1-5.

KARTY SBERATEL(D

(SEDE)
Shératelské artefakty poskytuji silné efekty, které poma-

haji dvéma rtznym profesim (barvam) zaroven, ale nepo-
skytuji prizen Zddnému ndrodu!

Karty shératelli (Sedé) jsou no-
vym druhem méstant a ziska-
vaji se stejné jako karty méstanti
ze zakladni hry. Pri bodovani
efektli vyuzivajicich barvy se
* zapocitavaji obé barvy uvedené
k ve spodni ¢asti karty. )

|‘.
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DESTICKY PRUZKUMU

Tyto desti¢ky funguji podobné jako od-
meény za pruzkum v zakladni hte, ale po-
skytuji nové odmény.

1.MisTo —
2.MisTo — |— 3 A ViCEHRACD
3.MisT0 — — 4 A ViCE HRACO

Za kazdou kartu vojaka (Cervenou)
ve vasem prostoru ziskdte @),
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Zetony smluv lze pouZit k aktivaci schop-
nosti (viz stranu 6).

Ziskejte zeton smlouvy.

Béhem faze navratu odstranite vSechny
desticky prazkumu z herniho planu a za-
michate je zpét mezi ostatni. Poté béhem
pripravy kola ndhodné umistite 3 nové.

ZAVERECNE BODOVANI

Nepouzité Zetony smluv maji na konci hry
hodnotu 1 @.

55) OBLAST SBERATELU (SEDA):

: *:—"m Béhem faze sbirdni funguji Sedé Zetony
t'-"‘}-ﬂ stejné jako ostatni Zetony. Zetony smluv
- ziskané v této fazi mzete okamzité pouzit.



SCHOPNOSTI A ZETONY SMLUV

Ziskané zetony smluv pouzijete k aktivaci svych
schopnosti. Schopnosti lze pouzit jednou za kolo
ve fazi/fazich uvedenych nad schopnosti.

POPLATEK
i @ Najimdni
— FAZE
o G SCHOPNOST B) Shirdni

@ Prijmy
Pozndmka: Kazdou schopnost na desticce schopnosti
Ize pouzit pouze jednou za kolo. Po pouziti schopnosti
umistéte jeden Zeton smlouvy (pouZzity k zaplaceni po-
platku) na desticku a zakryjte schopnost. BEhem Navratu
vsechny Zetony odstranite, ¢imz opét odemknete schop-
nost a muZete ji znovu pouZit.

Vymernte jednu kartu ve svém

Q — prostoru za jinou kartu zbyvajici
— v fadé nabidky odpovidajici barvy

(bez vyhodnoceni jejiho okamzi-

tého efektu).

Wlosujte z pytliku jeden Zeton na-
vic. Stdle miiZete pouzit pouze jeden
zeton akce. Oba nepouzité Zetony
musite umistit do mésta.

ZETONY NARODU

Otocenou kartu cile nejvic vlevo budete bodovat na
konci faze prijmu. Po bodovani ji otocte licem dola.
Kazdy hrac ziska podle svého aktualniho stavu nej-
vyssi dosazenou odménu ) .

. Pocet karet v nejzastoupenéjsi barvé ve
_I vasem prostoru.

Pocet desticek prizneé, na kterych mate
Zeton prizné.

U\ Pocet vasich ukazeti pruzkumu, které
‘ Jjsou nejdéle na prizkumné trase.

Pocet praporku, kterych vase ukazatele
priizkumu dosahly nebo je prekrocily.

u

‘ Pocet postavenych obchodnich stanic.

¥y/@, Pocet sad vsech 4 narodu na kartdch
; ve vaSem prostoru.

B s @

Priklad: Pokud madte alesponi 3 karty stejné barvy ve
svém prostoru, ziskdte 3 @. Pokud mate 3 karty jedné
barvy a 3 karty jiné barvy, stale ziskéte 3@ (ne 6 @&).

Kazdy ndrod se snazi dosahnout do co nejvzdalenéjsich
oblasti kontinentii. Pokud dojdete aZ k pokladu jako prvni,
urcité vas uspéch odmeni!

Pokud jste prvni, kdo dosahl posledniho pole pri-
zkumné trasy nékterého tizemi, vezméte z néj zeton
néaroda. Tento Zeton se po zbytek hry pocita jako
dalsi symbol tohoto naroda. Navic okamzité ziskate
1 Zeton smlouvy.



Zamichejte libovolny pocet karet

SO'-O MOD 'I o Jjedné barvy v nabidce zpét do balicku

a odhalte stejny pocet novych karet.

S6lo méd pro Dobrodruhy Navorie se hraje podle pra- G e Q Vymeérite jednu ze svych karet za kartu

videl zakladni hry, ale je potteba pridat nekteré prvky

z nabidky bez okamzitého efektu.

z rozsitent: karty sbératelti (sedé), sedé zetony, Sedou = 5 o :
oblast shératelli (viz stranu 5), zetony narodd (viz @H@ Zeton akce smite pouZit jako libo-

stranu 6). Béhem kazdého najimani ziskate 4 karty.

volny jiny zeton akce.

1. V kapitolach 1-4 budou v pytliku pouze 2 Zetony ‘r% Ziskejte 1 libovolné zboZi.

akei od kazdé barvy. Zbylé vratte do krabice.

2. Nahodné vyberte kartu ve-
dlejsiho tkolu a umistéte
ji vedle své desky hrace.

3. Nahodné vyberte kartu ob-
tiznosti s6lo médu, umis-
téte ji vedle své desky hrace
a zvolte troven obtiznosti.
Pak ziskejte jeji odmény.

Na kazdé karté obtiznosti je
aroven obtiznosti, kterou si
zvolite béhem kroku 3 pri-
pravy solo hry, schopnost, kte-

Eﬁ Posurite libovolny ukazatel prizkumu
o 1 pole vpred.

GiSLO KARTY VEDLE)SiHO OKOLU

Za kazdou potravinu/nerost/

@f@f@ (8 @ zbran, kterou pouZijete k do-

konceni zakazky, ziskéte 1.

1 @@/~ » (/@4

YA Jakmile pouzijete 5 nerosti/potravin/zbrani k do-

. N x konceni zakazek, posunte sviij ukazatel prizkumu
UROUVEN OBTIZNOSTI A ODMENY ﬁe 3 na poustni/lesni/ledovcové trase o 1 pole vpred.
| ® e | Tento postup miiZete sledovat tak, Ze pouZité suro-
@ viny budete odkladat na kartu a odstranite je, jak-
— mile ziskate odménu.
oy .... L l-?"
WO E B 6 E!\ a, & Kdyz ziskate 1 kartu od kazdé

rou smite pouzivat neomezeneé
béhem urcenych fazi (pokud
madte potrebné Zetony smluv),
a dodatecna podminka bodo-
vani na konci hry.

4. Dodrzte dalsi pokyny

barvy ziskejte 2 libovolné zdroj

o

- -

3 Kdyz minete praporek, ziskejte 1.
SCHOPNOST e . @ L E=h !

ODMENY NA KONCI HRY Kdy? ziskate poklad, ziskejte +1 ).

@ @as

pro pripravu a pra-
vidla, ktera jsou po-
psana v kapitole, kte-
rou se chystate hrat.

5. Musite splnit cil kapi-
toly a ziskat alespon 110
@), jinak v kapitole ne-
uspéjete. Pokud ziskate

vice @, obdrzite vyssi hodnoceni. Béhem faze
prijmt neziskate odmeény za pruzkum.

Kdyz ziskdte prizen naroda, vyberte si jednu z moz-
nosti: posurite svij ukazatel prizkumu o 1 pole
vpred nebo ziskejte 1 zdroj a 1@.

Kdyz ziskate sadu symbolti vSech
e » (@ ndrodi, posurite svij libovolny
ukazatel prizkumu o 1 pole vpred.

R L%

Kdyz postavite obchodni stanici na ledovcovémy/les-
nim/poustnim Gzemi, ziskejte zbrari/potravinu/nerost.



KAPITOLA

Solo Za hranicemi Navorie se rozkladaji davno zapomenuté kraje. Mozna, Ze prave
tato provincie, obyvana samotarskymi, ale vielymi Angliny, skryva kli¢ k za-

@*» hadé podivnych kontinentti, které se vynorily z oceanu. Vase dobrodruzstvi
] zac¢ina v den, kdy se vydavate navazat kontakt s Angliny. Doufate, Ze vam pre-

daji své znalosti.

DODATECNE KROKY PRIPRAVY DODATECNA PRAVIDLA
Nahodné umistéte Zeton pro s6lo maod li- Pokud vas ukazatel prizkumu pristane
cem dolli na kazdé pole prizkumné trasy nebo projde pres Zeton pro s6lo méd, vez-
s praporkem. méte jej a ziskejte vyobrazenou odménu.

ciLKapITOLY

Pred fazi prijmu 3. kola musi byt vSechny
vase ukazatele prizkumu na poli 3 nebo
dale na kazdé prizkumné trase.

Ziskejte alespont 6 Zetont pro s6lo mod
z pruzkumnych tras.




KAPITOLA 2

Solo Anglinové vas privitali s otevienou naruci. Podaftilo se vam ziskat jejich
davéru a nyni se k vam pripojuje poradce starosty. Ten zve Angliny zpét na

(‘) pevninu Navorie, aby se ztucastnili velkého jednani. NeZ se k vam pridaji,
2 zadaji vas o pomoc s pripravami na odchod. S radosti souhlasite a poustite

se do prace.

DODATECNE KROKY PRIPRAVY

Vezméte si 1 nahodny Zeton
naroda a ziskejte odpovida-
jici odménu (Zeton smlouvy).
Zbylé 3 nahodné rozmistéte na
posledni pole priizkumnych tras.

Nahodné umistéte 2
Zetony pro s6lo mod
licem dolt na kazdou
desti¢ku prizné.

DODATECNA PRAVIDLA

Na konci hry ziskate 3 body za kazdou
sadu vSech 4 symboltd narodi, kterou
mate. Kdyz ziskate prizen naroda, vezméte
si oba Zetony pro s6lo méd z této desticky
prizné a ziskejte odpovidajici odmény.

ciL KapITOLY

Ziskejte alespon 2 Zetony narodu z konct
priuzkumnych tras.

Do konce faze prijmu ve 3. kole musi byt
alespon jeden ukazatel prazkumu na po-
slednim poli prazkumné trasy.



KAPITOLA 3

Solo To pozvani byla 1éc¢ka! Poradce planuje obsadit zapomenuté zemé s pomoci
padélanych dokumentt a soukromé armady. Chce si zajistit vlastni provincii
@*» v Navorii! Spolu s Angliny vas uvéznil, ale podarilo se vam uprchnout. Nyni se
3 musite vratit do mésta a vSem ftict o poradcové zradeé!

DODATECNE KROKY PRIPRAUV DODATECNA PRAVIDLA

Umistéte 1 ndhodny Zeton
pro so6lo mod licem vzhi-
ru na spodni pole kazdé
oblasti mésta.

Pokud ziskate prizen naroda v 1. kole,
umistéte svlij Zeton prizné na nejvyssi
volné pole. Pokud ziskate prizen naroda
v kolech2a3, umistéte svij 2eton pfizné

eV v/

Umistéte 1 nahodny
Zeton pro s6lo mod
licem dold na kaz-
dou desticku prizné.

sbirani pouzijete spodm pole nékteré ob-
lasti mésta, vezméte z ného zeton pro s6lo
mod a misto obvyklé odmény ziskejte od-
ménu z Zetonu.

ciLKapITOLY

Musite z mésta odebrat vSechny Zetony
pro sélo mod. Na kazdé prazkumné trase
musi byt alesponi jedna obchodni stanice.



KAPITOLA &4

Solo Starosta se dozvédél o planech

poradce a zufi! Vyzyva vsechny

@*) obyvatele Navorie, aby popadli

T} zbrané a vyrazili proti poradci
do boje. Vas vyslal zpét do mésta,

abyste shromazdil armadu a s jeji
pomoci zachranil Angliny.

DODATECNE KROKY PRIPRAVY DODATECNA PRAVIDLA

Pole se zbranémi nelze pouZzivat. Spodni
pole kazdé oblasti smite pouzivat opako-
vané. Pokud chcete pouzit ostatni pole,
musite odstranit zbrané. Zbrané musite
odstranit postupné odspodu nahoru. Pro
ziskani jsou dostupné pouze diive odstra-
néné zbrané.

Umistéte Zeton pro solo
mod licem dol@l na ka-
7zdé pole prizkumné
trasy s praporkem.

Do kazdé méstské ob-
lasti: umistéte 2 zbrané
na nejvyssi pole. Umis-
téte 1 zbran na pro-
stfedni pole.

Zbran odstranite pokazdé, kdyz prove-
dete jednu z nasledujicich véci:

Ziskéni zetonu pro s6lo mod.

Ziskani pfizné naroda.

ciL KapITOLY

Do konce faze prijmu ve 3. kole musi byt
alespon jeden ukazatel prazkumu na po-
slednim poli prizkumné trasy. Na kazdé
pruzkumné trase musi byt alespon jedna
obchodni stanice.




KAPITOLAS

Sdolo S armadou méstanti po boku

osvobodite zajaté Angliny.
@ Nyni vas ¢eka uz jen posledni
|; vyzva... vzhiiru zachranit zapo-

menuté zemé pred poradcovym
prevratem!

DODATECNE KROKY PRIPRAVY

V této kapitole pouzijte vsechny zetony
akci.

Umistéte potravinu na kazdé pole s pra-
porkem v lesnim uzemi. Umistéte nerost
na kazdé pole s praporkem v poustnim
uzemi. Umistéte zbran na kazdé pole
s praporkem v ledovcovém tzemi.

s

8 N B

Nahodné rozmistéte licem dolli 3 Zetony
pro s6lo méd na kazdy pristav na vasi desce.

Zetony akci nedéavejte do pytliku, ale umis-
téte je pobliz herniho planu.

DODATECNA PRAVIDLA

Béhem faze najimani muazete pouzit libovolné
4 7etony umisténe u herniho planu (jako ob-
vykle je pouZijete k najimani karet méstanti).

Ukazatele prizkumu sbiraji suroviny, na
kterych ukonc¢i pohyb. Poté se okamzité
vrati na predchozi volny praporek (nebo
na startovni pole, pokud Zeton sebere su-
rovinu z prvniho praporku). Dalsi pohyb
se provadi z tohoto pole.

Pokud je na pristavu pfi splnéni zakazky
alespon jeden Zeton pro so6lo moéd, od-
stranite 1 Zeton pro s6lo mod a ziskejte
jeho odménu spolu s béZnou odménou.
Poté odhalte 2 nové karty méstant z libo-
volného balicku.

Vzdy preskocte fazi navratu. Nevracejte
ukazatele prizkumu zpét. Neodstranujte
zetony akci z mésta. Neodkladejte karty
meéstant z nabidky. Neodhalujte nové karty.

ciL KapITOLY

Do konce hry musite odebrat z desky
hrace vSechny Zetony pro s6lo mod.





