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OBZOR NENI NIC NEZ MODRA LINKA DELICI MORE OD OBLOHY.
VTOM SE VYNORI SILUETA POBREZI A VY VYKRIKNETE
VZRUSENIM Z DOBRODRUZSTVI, KTERA VAS CEKAJI.

VYRAZILI JSTE NA PRUZKUM GALAPAG, MAGICKEHO MISTA NEUVERITELNE KRASY
A NEKONECNE PRIRODNI ROZMANITOSTI, KDE HODLATE SBIRAT VZORKY RUZNYCH DRUHU
A ROZSIROVAT SVE ZNALOSTI PRIRODNICH VED.

PO MNOHA HODINACH STRAVENYCH INSPIRATIVNIM STUDIEM VEDOUCIM K PREVRATNYM ZAVERUM
ODPOCIVATE POD HVEZDNYM NEBEM, OBDIVUJICE SE UCHVATNE SLOZITOSTI ZIVOCISNE RISE.
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16 karet posidky

56 béznych peceti

(po 14 v barvéch Zlutd, ¢ervend, modrd, zelend)

16 Zetont

docasnych poznatkii 30 Zetoni vyzkumu

12 fialovych peceti 2 neutrdlni éocky
40 minci
16 muzejnich dilka (28Xt 256515
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16 Zeton(1 vzorkii

12 Zetonu tkoli lodi Beagle

Uvod

Darwinovy cesty jsou hra zaloZzend na principu ob-
sazovan{ akénich poli figurkami (tzv. ,worker pla-
cement®), v niz hrd¢i prozivaji vzpominky Charlese
Darwina na jeho dobrodruznou cestu na Galapégy,

kde se zrodila jeho evoluéni teorie.

Inovativn{ systém vyvoje vaich postav umoznuje jed-
notlivé védce rozvijet v oblastech raznych akei, jako
je prizkum ostrova, nimofni navigace a korespon-
dence. V pribéhu hry budete sbirat vzorky riiznych
druhti z pevniny i vody a védecky je zkoumat. Vzor-
ky potom doru¢ite do muzef, ¢imz pfispéjete lidstvu

k prohlubovani znalosti biologie.

Hra se hraje na 5 kol. V kazdém z nich budete pl-
nit rozmanité kritkodobé i dlouhodobgjsi tkoly, za
jejichz splnéni budete ziskdvat body. Kdo jich ziskd

nejvice, zvitézi.
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1 osobni deska

Prvky pro jednotlivé hrace (4x)

8 dopisti

1 figurka lodi Beagle

1 Zeton ,,+3 mince"
pro hru ve c}:rou

Ehily

8 Zetont startovnich kol
(4 stiibrné, 4 zlaté)
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20 zetontl tkolt
(10 stiibrnych, 10 zlatych)
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2 pichledové listy

Ak 208

3 prizkumnici
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4 kosticky

5 védci
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5 stan

12 znimek

-

6 osobnich ¢ocek

Prvky pro sélovou hru

4 desky virtudlniho hréce Alfréda
(rubovi strana osobnich desek hrdci)

vy

8 Alfrédovych akénich karet
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Priprava hry

Hlavni herni plan

1.

Hlavni herni pldn polozte na stal vzharu
stranou odpovidajici poc¢tu hrd¢a. Jedna
strana je ur¢ena pro hru 1-3 hrica @,

druhd strana pro hru 4 hricu @

Zamichejte 12 desti¢ek specidlnich akci,
6 z nich vylozte licem vzhiru na odpovidajici
pole sekce deniku specidlnich akei (viz dale)
na hernim pldnu. Zbylé vratte do krabice.

Prvni partie

Doporucujeme, abyste ve své prvni partii
hry pouzili nésledujici desticky v uvede-
ném uspofdddni. Na kazdé je v pravém
dolnim rohu uvedeno jeji pofadové ¢islo.
Horni fada: 7 a 8

Prostfedni fada: 1 2 9

Spodni fada: 5 a 12

. Na obé¢ desticky v horni fadé¢ polozte po

1 neutralni ¢occe.

. Zamichejte 8 dopisii a vylosujte 3, které vy-

lozite licem vzhiru na pole obdlek na her-
nim pldnu. Zbylé dopisy vratte do krabice.

Prvni partie

Doporucujeme, abyste ve své prvni partii
hry pouzili dopisy 2, 4 a 5 (vylozené na
pldn v tomto pofadi shora dold, rovnéz
dopisy maji poradovi ¢isla).

. Podle poctu hra¢h vyfadte a vratte do kra-

bice ndsledujici pecete:

Hra 2 hrdc¢a — Vytadte po 2 béznych pece-
tich kazdé barvy.

Hra 3 hrdda — Vytadte po 1 bézné peceti
kazdé barvy.

Poté vsechy zbylé bézné peceté (zelené,
modré, zluté a Cervené) zamichejte licem
dolt a vytvorte z nich obecny bank pobliz
herntho plinu.
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6. Vylosujte 12 béinych peceti z banku a vy-

lozte je licem vzhtru na vyhrazend policka
na Ctyfech svitcich na hernim plédnu.

. Vsechny fialové peceté polozte licem vzhiru

na stfibrny talif na hernim pldnu.

. Ptipravte vedle herniho plénu 8 Zetoni star-

tovnich dkoli. Pouziji se v rdmci pfipravy
jednotlivych hrd¢a pred za¢dtkem vlastni hry.

9. Zamichejte zvldst zlaté a stiibrné Zetony tiko-

I, vytvorte z nich dva sloupecky a postavte je
licem dold na vyznacend policka na hernim
planu. Otocte 2 zlaté a 2 stiftbrné a vylozte je
licem vzhtiru pod odpovidajici sloupecky.

10. Vylozte 16 muzejnich dilkd vedle herni-

ho pldnu pfi dodrzeni jejich uspofddani
podle expozice muzei na hernim pldnu.

11. Vpravo vedle kazdé fady expozice muzei

na hernim pldnu poloZte po 1 minci.
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12.

13.

Polozte po 1 kosti¢ce kazdého hrice na po-
licko s ¢ervenou knihou na zad¢dtku pocita-
dla bodt na hornim okraji herniho plinu.
Dile jim fikdme ,,ukazatele skére®.

Polozte po 1 kosticce kazdého hrice na pole
s velkou knihou na startu listy evolu¢ni teo-
rie na hernim pldnu. Témrto kostickdm déle
fikdme ,,ukazatele evoluce®.

14. Ndhodné polozte po 1 kosticce kazdého

hréée na liStu poradi tahu na hernim pl4-
nu. Témto kostickdm dile fikime ,,ukaza-
tele pofadi tahu®.

15. Zamichejte 12 zetoni tkoli lodi Beagle,

vylosujte 5 z nich a vylozte je licem vzha-
ru ke spodnimu okraji mapy na vyznacend
pole. Zbytek zetont vratte do krabice.

Prvni partie

Doporucujeme, abyste ve své prvni partii
hry pouzili Zetony tkolu lodi Beagle 7,

4, 10, 8 a 9 (vyloZené na plén v tomto
poradi zleva doprava, rovnéz tyto Zetony
jsou ocislované).

16

17

18.

19.

20.

21.

. Zamichejte 16 Zetond vzorkd a nihodné

je rozmistéte licem vzhuru na kazdé velké
kulaté pole s praporkem F na vSech ost-
rovnich cestich i na ocednské cesté v dolni
¢asti herniho planu.

Na nékterych z téchto poli je uveden sym-
bol s poc¢tem hrici. Nevyklddejte Zeton
vzorku na pole s vy$sim cislem, nez kolik
hra¢a hraje. Pti hie ve dvou vdm zbude
6 Zetonl, ve tiech 3 Zetony a ve ltyfech
zidny. Za kaidy zbyly Zeton vyhledejte
odpovidajici muzejni dilek vedle herniho
pldnu a polozte jej na odpovidajici symbol
v expozici muzei na hernim pldnu. Samot-
né prebyvajici Zetony vzorku vratte do kra-
bice.

. Vsechny zbylé mince, Zetony docdasnych

poznatkd a Zetony vyzkumu pfipravte
do obecné zdsoby (banku) pobliz herni-
ho plinu. (Kdykoli je fe¢ o minci, mysli
se mince v hodnoté 1. Mince v hodnoté
5 slouzi jen pro nakldddni s vétsimi obno-
sy — mince muzete kdykoli rozménovat).

Postavte jednu figurku prizkumnika ka-
zdého hréce na startovni pole @ &% os-

trova nejvice vlevo.

Postavte lod kazdého hric¢e na prvni poli¢-
ko ocednské cesty zleva. »

Postavte figurku lodi Beagle na pro ni ur-

¢ené prvni pole na ocednské cesté zleva.

Hra dvou hrici:

Polozte Zeton ,+3 mince® pro hru ve
dvou na herni plin a piekryjte jim symbol
mince vyti§tény na hernim pldnu na poli ,,po-

fadf tahu®.



Priprava hracu

1.

Kazdy hrac¢ si polozi pred sebe na stil ndsle-
dujici prvky ve své barvé:

* 1 osobni desku

* 2 zbylé prizkumniky
* 5 védch

* 5 stant

* 6 osobnich ¢ocek

* 1 zbylou kosticku

e 12 zndmek

Kazdy hrd¢ si postavi 4 védce na pozice pro
né vyhrazené v levém dolnim rohu osobni
desky (2A). Paty védec (2B) ptijde do hry te-
prve v okamziku, kdy doty¢ny hrd¢ splni prv-
ni zlaty tkol zleva (2C).

. Postavte 5 stanii na pole pro né ur¢end na

osobni desce vpravo dole.

. Vywvoite 3 sloupecky po 4 zndmkdach a po-

stavte je na vyhrazend pole na osobni desce
vpravo dole.

. Vezméte si 4 mince z banku.

. Vezméte si 1 zeton docasnych poznatkii
z banku.

Karty posadky

a

startovni ukoly

Priprava karet posadky
Kazdy hrd¢ ziskd 3 karty posddky jednim ze

dvou nésledujicich alternativnich zpusobi.

Alternativa 1:
Prvni partie
1.

.r‘

Vyhledejte v balicku karet posddky karty dle
¢isel. Karty jsou oéislované v pravém dolnim
rohu. LiSta pofadi tahu zleva doprava udi-
vé, v jakém poradi hrd¢i karty dostanou (viz
vy$e Piiprava hry, krok 14).

Priprava hrace

1. hrdé: karty posddky 1, 2 a 3.
2. hréaé: karty posidky 4, 5 a 6.
3. hra¢&: karty posddky 7, 8 a 9.
4. hraé: karty posddky 10, 11 a 12.

0%,

Kazdy hrd¢ si své tii karty posiddky vylozi
pted sebe na stdl licem vzhuru.

Kazdy hrac si vyhledd v banku bézné peceté dle
barev uvedenych na jeho kartich posédky v pra-
vém hornim rohu a poloZi je postupné po jedné
vzdy na prvni volné pole zleva pro peceté, vedle
svého druhého az ¢tvrtého védce shora. Kazdy
védec za¢ind hru s jednou peceti (prvni védec
m4 fialovou pecet predtisténou).

. Detaily o plnéni tkoli karet posidky a od-

méndch s nimi spojenych naleznete na
str. 22. Podrobny popis symbola akei karet
posddky viz str. 18.
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Alternativa 2:
Standardni partie

1.

Zamichejte bali¢ek karet posidky a kazdé-

mu hré¢i rozdejte 4.

. Kazdy hrac¢ si z téchto karet vybere 1 a polozi

ji pred sebe na stil licem dolt.

. Zbylé karty posle kazdy hrd¢ soupefi vlevo.

Takto postupujte, dokud pred kazdym hrd-

¢em nelezi 3 karty licem dolu.

. Vsechny zbylé karty posddky (ty, které si ni-

kdo nevybral, i zbytek balicku) vratte zpatky
do krabice.

. Kazdy hrd¢ otodi své 3 vybrané karty posdd-
ky licem vzhuru.

6. Kazdy hri¢ si v banku licem dola lezicich

béznych pedeti vyhledd peceté dle barev uvede-
nych na jeho kartdch posddky v pravém hor-
nim rohu a poloZi je postupné po jedné vidy
na prvni volné pole zleva pro peleté, vedle
svého druhého az ¢étvreého védee. Kazdy védec
za¢ind hru s jednou peceti (prvni védec md fia-
lovou pecet predtisténou).

. Detaily o plnéni udkoltt karet posddky

a odméndch s nimi spojenych naleznete na
str. 22. Podrobny popis symbola akci karet
posddky viz str. 18.

Vybér Zetonu
startovnich ukolu

Kazdy hrd¢ za¢ind hru s 2 Zetony startovnich
tkolt, 1 stiibrnym a 1 zlatym. Dalsi budete
ziskdvat béhem hry. Ukol splnite, kdy? splnite
uvedené podminky. Podminky i nésledné akce
tkolt viz podrobnéji na str. 20 a 21.

1. Zamichejte zvlast stiibrné a zlaté Zetony
startovnich tkolu.

2. Vylozte vedle herniho pldnu fadu stiibrnych
zeton licem vzhiru v poctu odpovidajicim
poctu hrica.

3. Pod ni vyloZte stejnym zptsobem i fadu zla-
tych Zetont tak, aby pod kazdym stifbrnym
zetonem lezel zlaty Zeton. Takto vzniknou

pary, které nelze béhem ptipravy hry délit.

4. Hrd¢, jehoz ukazatel pofadi tahu na listé
na hernim pldnu je nejvice vpravo (tj. bude
v prvnim kole hrét jako posledni, viz Piipra-
va hry, krok 14) si vybere jeden z téchto parti
zetont a polozi si je pied sebe vpravo vedle
své osobni desky (vedle fady tkol®).

5. U ostatnich hri¢t postupujte analogicky
v opa¢ném poradi tahu.



- Prubéh hry

’

Uvod

Hra Darwinovy cesty se hraje na pét kol, skld-
dajicich se ze cuyf fazi: ,Akce, ,Pofadi tahu®,
,Odména, ,Uklid“. Ve f4zi ,Akce“ budete
svymi figurkami védcti obsazovat rtiznorodd
pole na hernim pldnu predstavujici rozmani-
té lokace na ostrovech Galapdg, které budete
prozkoumdvat a provddét védecky vyzkum.
Ve fézi ,Porfadi tahu“ se upravi pofadi hricu
na tahu v dal$im prabéhu podle toho, kdo
obsadil svou figurkou pole pofadi tahu. Ve
fazi ,Odména“ dostanete odménu podle své
korespondence s védeckou komunitou a po-
stupu v plnéni aktudlniho dkolu lodi Beagle.
V zévéreéné fizi ,Uklid“ pfipravite hru pro
ndsledujici kolo nebo po pdtém kole prejdete
k zdvére¢nému bodovini.

Hlavni zasady

*  Kdykoli aktivujete symbol néjaké akce, hned
danou akei provedete.

* Vidy muzete vyuzit zdroje ziskané v priibeé-
hu kterékoli akce k dhradé nédkladii nésledu-

jici akee i v témze tahu.

* Splnit tkoly Zetont tkolii nebo karet posdd-
ky muzete kdykoli v pribéhu fize ,Akce”
nebo ,,Odména“ a hned tim ziskat moznost
provést piislusnou akci jako odménu. Tak
lze provddét akce i mimo fdzi ,,Akce“. Plnéni
tkolt Zetont tkold a karet posddky viz po-
drobnéji na str. 21.

* Provédite-li akci, u jejthoz
symbolu je uveden symbol min-
ce s Cervenym Cislem nebo ta-
kové policko zakryjete, musite

ihned zaplatit uvedeny obnos
minci do banku.

= 'l'" |

Pri této akei (viz ddle) Zluty hrdc
prekryvd policko se symbolem
mince s Cervenou ,4°, must tedy
zaplatit 4 mince do banku.

V 4 ’ ’ \ 4 [e] ’
Vysilani védcu na plan
Pred vysvétlenim jednotlivych fdzi si nejpr-
ve ukdzeme, jak se umistuji figurky védcti na
herni pldn.

Sekce deniku

Na hernim pldnu jsou vyznaceny 4 deniky
(2 hlavni, 1 denik specidlnich akci a 1 maly).

“Specialni
- akee

<

Kazdy denik sestdvd z 1 nebo 2 sekci v zdvislosti
na po¢tu hra¢a. Na pldnu pro Ctyfi hréce déli de-
nik na 2 sekce ¢ervend zdlozka uprostied. Vech-
na policka v sekei vlevo od zdlozky se povazuji
za oddélend od policek v sekei vpravo. Na plénu
pro méné hrdcu tvoii kazdy denik jen jedna je-
dind sekce.

Tento denik se sklddd ze dvou
sekci — kaZdd strana tvori jednu
sekci a 0bé sekce délf zdlogka.

Maly denik je vidy tvofen jen
Jednou sekci bez obledu na pocet
hrdci. I

Naklady umisténi védce

Umisténi prvniho védce do sekce deniku (bez
ohledu na jeho barvu) neni spojeno s zidnymi
dodate¢nymi ndklady. S umisténim kazdého dal-
stho védce jsou spojeny ndklady v mincich, které
musi aktivni{ hrd¢ zaplatit do banku. Vyse ndkla-
dt zévisi na poctu hréct ve he a je vidy stejnd,
bez ohledu na to, kolik védcti uz v dané sekci je
azda se jednd o védce aktivniho hrice ¢i souperti.

2 hradi: 3 mince
3 nebo 4 hradi: 2 mince



Zeleny hrié umistuje svého védce do této sekce (akce Priizkum, viz dile) a zaplati dodatecné

2 mince, protoze v ni uz stoji jini védci.

Modry hrdé wumistuje svého védce do této sekce (akce Navigace, viz dile). ProtoZe se jednd
0 proniho védce v této sekci, Zidné dodatené ndklady neplati. ¥

Akéni pole

Ve hie se vyskytuji akéni pole tif druht, kazdé
jiného tvaru.

Kulata lupa

Pole tohoto druhu se vyskytuji

4% jen v polich deniki. Na toto pole

s lze umistit neomezeny pocet figu-
rek, i téZe barvy.

—rld vy

Jak bylo uvedeno, s umisténim jiného nez prv-

niho védce do dané sekce deniku jsou spojeny

dodate¢né ndklady.

Odemcene cocky

Pole tohoto druhu mohou byt vyznadend na

hlavnim hernim pldnu a mohou byt odemde-
nd neutrdlnimi ¢o¢kami v rdmci pfipravy hry,
nebo pozdéji osobnimi ¢ockami hraéa.

Na kazdou odemcenou ¢ocku lze umistit nej-
vy$e 1 védce a opét plati, Ze s umisténim jsou
spojené dodate¢né ndklady, pokud se nejednd
o prvniho védce v dané sekci deniku. Umistite-
-li védce na odeméenou osobni ¢ocku soupere,
obdrzi soupef 1 minci z banku. Pfi umisténi
védce na neutrdlni nebo vlastni osobni ¢ocku
7ddnou minci nedostanete.

Priklad: Modry hrdc wmisti
védce na osobni coclku Zlutého

hrdce, takze Zluty obdrzi
1 minci z banku. |

Ctvercova ¢i obdélna
lupa

Na pole tohoto druhu lze umistit neomezeny po-

Cet figurek, i téze barvy.

Za umisténi védce na tento
; druh poli se nikdy dodate¢né
“I' nédklady neplati bez ohledu na

pocet védci, ktefi zde jiz stoji.



Pozadované peceté

= JugC

Mnoh4 akéni pole na hornim plinu vyZaduji

urdité peceté, abyste na dané pole mohli umis-
tit svého védce. Hru zadindte se ¢tyfmi védci,
kazdy m4 jednu pecet. Pity védec, ktery zatim
neni ve hie, zddnou pecet nemd (a ani nikdy
mit nebude) a mize byt uveden do hry po spl-
néni uréitého tkolu, viz str. 21.

Prvni védec shora md fialovou pecet a na des-
ce u néj neni zaddné dal$i policko pro peceté,
u druhého az ¢tveého védcee je na desce vyzna-
eno po péti polickdch pro dalsi peceté ziskdva-
né béhem hry. Jak vime, vyskytuji se peceté ve
Ctyfech barvdch (Zlutd, éervend, modrd, zelend)
a souviseji s pozadavky akénich poli na hernim
planu.

Fialové pecet¢ se povazuji za Zo-
likové — jako by mély kteroukoli
barvu.

Védce je mozné umistit na akéni pole pouze
v ptipadé, ze je (v jeho fddku na osobni desce
ptislusného hraée) alespon tolik a takovych pe-
Cetl, jak je uvedeno na daném akénim poli.

Je-li u akéniho pole uvedena barevnd peclet
s ¢islem, znamend to, ze akeni pole vyzaduje
uvedeny pocet peceti uvedené barvy.

O ziskané peceté, které lezi na vasi osobni
desce, uz do konce hry nijak nepfijdete — pfi
pouziti se neodstraniuji ani nikam nepfemis-

) e/

tuji.

10

Provedeni akci
akénich poli

Hru zadinite s jednim Zetonem
docasnych poznatki. Témito Ze-
tony lze nahradit pecet libovolné

Ihned po umisténi védce a pfipadném zaplace-
ni dodate¢nych ndkladi mize akeivni hrd¢ pro-

barvy, ale Zeton je poté nutno vri-
tit do banku (jsou to tedy de facto
jednordzové fialové pecet). vést véechny akce pfislusné danému poli. Kazdd
akce je zndzornéna pomoci piktogramu. Je-li na
akénim poli uvedeno vice piktogramd, je moz-
né provést akce v libovolném poradi. Muzete

dokonce provést jen nékeeré. Pripomindme, ze
zdroje ziskané v prubéhu akce lze hned vyuzit
k dhradé¢ ndkladd ndsledujicich akei i v témze
tahu.

Tento védec pravé umistovany na herni plan md jednu
zelenou a dvé Zluté peceté. I

Toto akéni pole viak vyzaduje 2 zelené a 2 Zluté peceté.
Modlry hric musi pouzit jeden svilj Zeton docasnych
poznatkit a vritit ho do banku. f

Akéni pole.

Pozadované peéeté — pocet a barva.
Akce, kterou lze obsazenim tohoto pole
provést.

T
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Popis jednoho kola hry

Kazdé z péti kol hry probihd ve ¢tyfech po sobé
jdoucich fazich.

Faze ,,Akce*

V kazdém tahu musi kazdy hrd¢ premistit jed-
noho svého védce z osobni desky na herni plén.
Nemite-li uz zZddného védce, musite z této faze

vystoupit (tzv. ,pasovat).

V této fézi prichdzeji hrédi na tah v potadi da-
ném ukazatelem poradi tahu na li$té na hernim
plénu. Nejprve umisti jednoho védce a provede
ptislusné akce hrd¢, jehoZ ukazatel poradi tahu
je nejvice vlevo, po ném umisti jednoho védce
a provede akce hrd¢, jehoZ ukazatel je na dru-
hém misté zleva atd. Jakmile umisti kazdy hra¢
jednoho svého védce, je na tahu zase hrd¢, jehoz
ukazatel je nejvice vlevo. Umisti na herni plin
svého druhého védce (a provede akce) atd. Véd-
ce muzete ze své desky brét v libovolném poradi
(tj. ne nutné shora dolu).

Ve hie je mozné provddét rozmanité akce Ctyf
druht: akce herntho pldnu, specidlni akce, akce
posddky a akce tkolt. U symbolit mnoha akci
jsou navic vpravo nahofe uvedeny rtizné modi-
fikdtory, které mén{ urcité parametry dané akce.

Piktogramy modifikatoru

@ Udava, kolikrat béhem tahu lze da-

nou akci provést.
x
S

Udavia celkou slevu na danou akei.

Tato akce je zdarma (neplati se zidné
mince).

Provedte uvedenou akei, jiz dfive
vami provedenou, jesté jednou.

©

=

!

Efeke plati trvale po zbytek hry.

Vyhodnocuje se pii zdvéretném bo-
dovdni.

Akci provedte / efeke vyhodnotte
ihned.

Odmeéna odpovidajici ostrovu, kde
mate svého prazkumnika.

&
®
@)

Akce herniho planu

Tyto symboly se objevuji na hernim pldnu a jim
odpovidajici akce lze provddét umistovdnim
védca ¢i prazkumnika na patfiénd pole herni-

ho plédnu.

ZISK BODU

Tato akce se vyskytuje také na destickich
specidlnich akci a kartdch posiadky.

Aktivni hri¢ ziskd uvedeny pocet
bodti — zaznamenejte posunem

ukazatele skére na pocitadle bodu.

Po dosazeni 50 bodt polozte jednu svou kos-
ticku na policko ,,50 na hernim pldnu vpravo
nahofe. Je to zbyld kosticka z téch, které jste
dostali v rdmci ptipravy hry. Jakmile dosdhnete
100 bodu, posunete ji vpravo na pfislusné po-
licko atd. Ukazatel skére na pocitadle vratte na

poli¢ko ,,0%, odkud pokracuje v obéhu po podi-

tadle jako obvykle (tj. po¢itadlo uddvd jednotky
a desitky bodt do 50).

ZISK MINCI

Tato akce se vyskytuje také na destickich
specidlnich akci a kartdch posadky.

Aktivni hrd¢ ziskd uvedeny pocet

minci z banku.
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ODEMCENI COCKY

Aktivni hrd¢ muze jednou svou
osobni ¢ockou odemknout zamce-
né akéni pole v hlavnim deniku
nebo deniku specidlnich akci na
hernim pldnu.

Na kazdém zamcéeném akénim poli jsou uve-
deny nédklady v mincich, které je tieba zaplatit,
nez sem osobni ¢ocku umistite.
Upozornujeme, ze tato akce se obvykle provadi
po umisténi védce na pole malého deniku, tak-
ze je spojena s dodate¢nymi ndklady, pokud na
malém deniku jiz néjaky védec stoji (viz vyse).
Specidlnim bonusem za odemdéenti je, ze aktivni
hri¢ maze ihned provést vsechny akce spoje-
né s pravé odemcenym akénim polem, aniz by
sem musel posilat védce a dokonce bez ohle-
du na pozadavky na peceté.

Dané pole se polozenim osobni ¢o¢ky odemkne
a zpfistupni pro vSechny hrdce az do konce hry.

Pokud ovsem kdokoli umisti svého védce

na osobni ¢o¢ku soupeie, obdrzi soupef
1 minci z banku, jak uz bylo uvedeno vyse.

Dvojici akénich poli na kazdé jednotlivé stra-
né hlavniho deniku (tj. v horni &isti herniho
pldnu) je nutné odemykat postupné shora dola.

12

Priklad: Zlutji hric zaplati
4 mince za odemcent akiniho
pole na desticce specidlnich akci.

Cuyti uzaméend akéni pole na destickéch specidl-
nich akei Ize odemykat v libovolném potadi.

AKADEMIE

Aktivni hrd¢ si maze koupit libo-
volnou pecet z akademie na her-
nim plinu. Je-li u fddku daného
svitku uveden ndklad @, musi
ho aktivni hrd¢ zaplatit do banku.

Ziskanou pecet si poloZte na prvni volné pole
pro pecet zleva u kteréhokoli védce na své

osobni desce. Polozite-li ji na pole, kde jsou
, musite i ty zaplatit do

uvedeny ndklady
banku.

Ziskd-li dany védec svou Ctvrtou, resp. Sestou
pecet, ziskd také stfibrnou {
O medaili. Ty vdm poskytnou dalsi moznosti

, resp. zlatou

¢i slevy pfi akcich provddénych danym védcem.

NAVIGACE

Aktivni hrd¢ mulZe posunout
svou lod po ocednské cesté az

o tolik policek, kolik je uvedeno

u piktogramu této akce (muze to
byt i mén¢). Na kazdém policku
cesty miize soucasné stit libo-
volny pocet lodi v¢. lodi Bea-

gle.

Jakmile lod na ocednské cesté piekroéi stiibr-
nou stuhu , musi dany hrd¢ postavit prii-
zkumnika na novy ostrov. Kazdy ostrov md
svoje startovni policko oznadené symbolem
pruzkumnika odpovidajiciho symbolu na stuze.
Na toto poli¢ko aktivni hrd¢ svého prazkumni-

ka postavi (ze své osobni zdsoby).




Na startovnim policku kazdého ostrova miize
soucasné stit libovolny pocet prizkumniki.

Je-li na policku, kde se lod zastavi, uveden pik-
togram néjaké akce, muze aktivni hré¢ danou
akci provést. Hré¢, jehoz lod jako prvni dora-
zi na posledni policko ocednské cesty, ziskd
3 body % . Z4dny efekt neni spojen s tim,
kdyz se lodZastavi na policku lodi Beagle. @

PRUZKUM

Aktivn{ hrd¢ smi posunout jedno-
ho svého priizkumnika po ostrov-
nf cesté az o tolik policek, kolik je

uvedeno u piktogramu této akce
(muzZe to byt méné). Kazdé polic-
ko obsazené prazkumnikem sou-
v v V7 Y7 7 A
pefe se preskoli a nepoéitd se pii
uréovani poctu krokt pohybu.

Mite-li na hernim pldnu vice prazkumnikd (na
raznych ostrovech), smite v rdmci jedné féze
pruzkum posunout pouze jednoho z nich.

Priklad: Modry hrié provddi akci Navigace.
Presune svou lod a ta prekroli st¥ibrnou stubu.
Modry proto umisti na startovni policko
ostrovni cesty odpovidajiciho ostrova svého
priizkumnika.

R

-

el

A
L

Na jinych politkich nez startovnim a cilo-
vém policku kazdé ostrovni cesty smi v ka-
2dém okamziku stit jen jeden prizkumnik.
Na startovnim i cilovém policku cesty miize
kdykoli stit libovolny pocet priizkumnikii.

Hré¢, jehoz prizkumnik piekroéi jako prvni
zlatou stuhu ™Ry na ostrovni cesté, ziskd uve-
deny pocet bodt. Nikdo dalsi za tutéz stuhu
uvedené body neziska.

Po posunu prizkumnika provede aktivni hrd¢
akce podle piktograma uvedenych na policku,
kde se prizkumnik zastavi. Hra¢, jehoz pru-
zkumnik jako prvni dorazi na posledni policko

ostrovn{ cesty, ziskd 3 body. %

Priklad: Zlut)i hrdc provddi akci Prizkum

a posunuje priizkumnika az o 2 policka.

Policko obsazené zelenym prizkumnikem

preskoli a posune svého prizkumnika na

policko (1) nebo (2) podle toho, kterou akci ]

chee provést.




VYZKUM VZORKU L1STA EVOLUGNI TEORIE

Aktivni hrd¢ posune sviij ukazatel
evoluce po listé o tolik policek,
kolik je uvedeno u piktogramu
této akce.

Tyto piktogramy akci se vyskytuji na zZetonech

vzorkl, které se poklddaji na ocednskou cestu  Na uréitych polickich je uvedena kniha-multi-
a ostrovni cesty. Hrd¢, jehoz prizkumnik se na  plikdtor, kterd md vyznam jen pfi zdvéretném
daném poli¢ku zastavi, si vezme zZeton vyzku-  bodovini, viz str. 25.

mu z banku a polozi ho na odpovidajici sym-

bol na své osobni desce. Zeton vzorku nechd na

cesté lezet.

Ve vsech téchto prikladech ziskal zeleny hric vzorek —
polozil Zeton vyzkumu na odpovidajici symbol na své
osobni desce. V pFipadé obrizku nahore ziskal vzorek
zeleného plaza a v pripadé obrizku dole zeleného pidka. :
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ZRiZENI TABORISTE

Tuto akei je mozné vyuzit, jen je-
-li u piktogramu této akce volné
misto pro stan.

Aktivni hrd¢ vezme horni stan ze své osobni desky
a postavi jej na prizdné misto pro stan u pikto-
gramu této akce. Jsou-li na ném uvedeny néjaké

néklady, zaplati je do banku.

Aktivni hrd¢ miiZe provést i véechny ostatni akee,
jejichz piktogramy jsou na daném poli uvedeny.

Po provedeni akce ziizeni tdbofisté mlze ak-

tivni hrd¢ také provést akce, jejichz piktogra-
my jsou uvedeny u pole na jeho osobni desce,
odkud stan vzal. Nékdy jsou pomoci lomitka
uvedeny dvé alternativy, aktivni hrd¢ si z nich
vzdy smi vybrat jen jednu.

KORESPONDENCE

Aktivni hri¢ mtze polozit zndm-
ky ze své osobni desky na jednu
obdlku na hernim plénu.

Cislo u piktogramu akce uddvd, kolik zndmek
Ize pouzit. Je mozné je brit z libovolnych slou-
pecku v libovolné kombinaci, ale poloZit je lze

jen na jedinou obdlku.

Jakmile pfemistite na herni pldn v§echny zndm-
ky z nékterého sloupecku, miizete provést akei
uvedenou u vycerpaného sloupecku.

Kazd4 obélka umoziiuje provedeni bonusovych
akcl ve fazi ,Odména“ tém hrac¢tm, ktef{ na
dané obdlce v tu chvili maji nejvétsi a druhy
nejvetsi pocet zndmek, viz podrobnéji str. 23.

Ve fézi ,Odména® budou nékteré zndmky od-

hozeny na tdc pouzitych zndmek vedle obdlek,
jak se dozvite déle. Pokud pfi provddéni akce
Korespondence neméte dost zndmek na své osob-
ni desce, muzete chybéjici pocet svych zndmek
doplnit z tdcu pouzitych zndmek.

15



DORUCENI VZORKU . .
Jde-li o viibec prvni muzejni dilek polozeny do

Aktivni hra& mtge dorudit do  Pprislusné fady (dilky umisténé v rdmci piipravy
muzea vzorek, pokud muzejni hry se nepoditaji), obdrzi aktivni hrd¢ 1 minci,
dilek odpovidajici danému vzor-  kterd u dané fady lezf.

ku jesté v expozici muzei neni.
Jednd se o velmi vyhodnou akci,

procez se o ni strhdvd zdvod.

Vzorek smite dorucit pouze v piipadé, ze na své
osobni desce mdte na symbolu pfislusného vzor-
ku polozen Zeton vyzkumu. Vezméte odpovidaji-
ci muzejni dilek (z dilki vylozenych stranou bé-
hem pfipravy hry) a polozte ho na odpovidajici

poli¢ko v expozici muzei na hernim planu.

Je-li to posledni muzejni dilek v dané fadé, tak-
ze fada je jiz zcela plnd, smi aktivni hrd¢ po-

sunout sviij ukazatel evoluce po listé evolucni
teorie o (jesté) 1 policko vpred.

Kromé toho ziskd aktivni hrd¢ dal$i mince
a moznost posunu svého ukazatele evoluce

podle toho, kam pfesné Zeton muzea umistil.
Plati vSechny symboly v dané fadé i sloupci —
za kazdé prézdné policko dostane aktivni hra¢
po 1 minci, za kazdé poli¢ko, kde uz lezi mu-
zejni dilek, smi posunout sviij ukazatel evoluce

o 1 policko vpfed. Sdm prdvé umistovany mu-

zejni dilek se ovSem nepocitd, za ten nedosta- 1)}
!

Tiral x5 mi7]

Priklad: Aktivni hrdc umisti na expozici
muzei dilek se zelenym plazem. Za to ziskd

AL

nete nic.

V rdmci této akce smite dorucit az 2 vzorky,

prvni zdarma, za druhy je tfeba zaplatit 3 min-

7 v 7 o . v /7 v /7
ce. K Placem téchto ndkladi je mozne pouzit 4 mince a smi posunout sviij ukazatel evoluce

mince ziskané pfi doruéeni prvniho vzorku 0 2 policka vpred.

(jako obvykle).
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VYZKUM MUZEJNIHO VZORKU

Aktivni hrd¢ si vybere jeden
z muzejnich dilka, keery uz v ex-
pozici muzef lezi, a polozi 1 zeton
vyzkumu na poli¢ko s odpovidaji-
cim symbolem na své desce.

V rdmci této akce mizete zkoumat az 2 vzorky,
prvni zdarma, za druhy je tfeba zaplatit 3 min-
ce. Jednd se o zpusob, jak ziskat Zeton vyzkumu,
ktery potiebujete pro splnéni svych tkolt — po-
kud je pro vés nesnadné jej ziskat prostiednic-
tvim svého prizkumnika.

ZABRANI MIiSTA V PORADI TAHU

Aktivni hrd¢ postavi svého védce
na prvni volné policko (mikrob)
zleva na obdélné lupé nad listou

poradi tahu.

Z banku si vezme 2 mince (3 ve hie dvou hri-
¢a @ Pofadi védct na lupé urdi pofadi tahu
v pristim kole, viz str. 22.

ZADANI UKOLU

Aktivni hra¢ si smi vzit jeden z ze-
tontl kol z nabidky na hernim
pldnu a polozi si ho do své zdso-
by na sttl vedle své osobni desky
(u fady dkolw).

V zédném okamziku nesmi mit 7ddny hra¢ ve
své zdsobé vice nez 2 zetony tikolt. Oba mohou
byt téhoz typu (stiibrné ¢i zlaté).

Miate-li jiz 2 Zetony tikola ve své zdsob¢, musi-
te nove ziskany Zeton vylozit licem vzhiru na
jedno z volnych poli pro Zetony tkola daného
typu na vasi osobni desce (stiibrné Zetony do
stiibrné fady, zlaté do zlaté). Je-li na daném poli
symbol placeni ndkladt, musite je za umisténi
zetonu zaplatit. Plnéni tkolu a pfislusné odmé-
ny viz str. 20.

Zetony tikolii libovolného typu lze polozir -
na tato dvé mista v osobni zdsobé vedle

0sobni desky.

Priklad: Obé mista pro Zetony dikolsi v 0sobni
zdsobé jsou plnd, takze nové ziskany stribrny

Zeton tikolu musite vylozit licem vzhiiru na
volné policko ve stribrné fadé na své desce.
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Specialni akce
a akce posadky

Na destickdch specidlnich akei i kartdch posdd-
ky je vyznaceno mnoho rznych symbola akci.
Mnohé z nich odpovidaji akcim herniho plinu
a byly popsdny vyse, popis zbylych ndsleduje

zde.

ZRIZENI TABORISTE KDEKOLI

Aktivni hrd¢ smi postavit svij
stan na kterékoli volné misto pro
stan, za coz pfipadné zaplati od-
povidajici cenu. Pozice jeho lodi
nebo prazkumnika nehraje roli.

Potom miize provést vSechny akce

vy’ Y o7 7 7 ’ Vevy o
ptislusejici danému tdbofisti na
hernim pldnu a poli na své desce,
odkud stan vzal.

OPAKOVANE DORUCENI VZORKU

Aktivni hrd¢ provede znovu akci
doruceni takového vzorku, jemuz
odpovidajici muzejni dilek muzea
uz v expozici muzei na hernim pla-

nu je.

Nadale plati, Ze na osobni desce na piislusném
symbolu vzorku musite mit poloZen Zeton vy-
zkumu. Akce probéhne presné tak, jako kdyby
byl dany Zeton muzea premistén do expozice
poprvé, a to véetné piipadného bonusu za po-
sledni Zeton v dané radé. Bonus 1 mince za prv-
ni umistén{ zetonu do dané fady se v$ak znovu
neudéluje.

18

AUTOMATICKE SPLNENI UKOLU

Aktivni hrd¢ muaze okamzit¢ po-
v . o 7

vazovat jeden svdj ukol za spl-
b4 7 z v v 7

nény. Nemusi splnovat zddnou

z potiebnych podminek a muze

rovnou otocit zeton zvoleného

tkolu licem dolt na své osobni
desce nebo ho na volné misto pro
tkoly na své desce polozit. Pii-
slusné naklady uvedené na poli¢-
ku vasi desky je tfeba zaplatit.

Za to smi aktivn{ hrd¢ provést souvisejici akei jako
odménu, jak je podrobné popsino na str. 21.

ZiSKANI FIALOVE PECETE

Aktivni hr¢ si vezme jednu fia-
lovou pecet ze zdsoby na hernim
plénu a polozi ji na prvni volné
pole pro pecet zleva u kterého-
koli védce na své osobni desce,
pfi¢emz nemusi platit ndklady na
poli uvedené.

Jak jiz bylo feceno, je fialovd pecet Zolikovd

a plati jako pecet kterékoli barvy.

ZiSKANI ZETONU
DOCGASNYCH POZNATKU

Aktivni hrd¢ ziskdva 1 Zeton do-
¢asnych poznatkt z banku. Pfi-
pomindme, ze odhozenim kazdé-
ho takového Zetonu do banku lze
nahradit jednu chybéjici pozado-

vanou pecet.

KONVERZE DOCASNYCH POZNATKU

4

Zeton docasnych poznatka lze
také vrétit do banku a ziskat za n¢j
7 minci, nebo 7 bodu.

UMISTENI PRUZKUMNIKA

Aktivni hrd¢ smi umistit jedno-
ho prazkumnika ze své zdsoby
na startovni poli¢ko libovolného
ostrova, kde jesté svého prazkum-
nika nemi.

PROVEDENI ZAMCENE AKCE

Aktivni hré¢ smi provést véechny
akce pfislusejici dosud zamcenému
akénimu poli (kde jesté nelezi z4d-
nd ¢ocka). Tim neni pole odemce-

no, neumistuje sem védce a nemusi
mit pozadované peceté.

VYZKUM LIBOVOLNEHO VZORKU

@ ﬁ vyzkumu na symbol libovolného
ﬂ % vzorku na své desce.

DOHNANI LODI BEAGLE

B>

ROZESLANI KORESPONDENCE

Aktivni hrd¢ si smi polozit Zeton

Aktivni hrd¢ posune svou lod na
ocednské cesté na policko, kde
stoji lod Beagle.

Aktivni hra¢ smi umistit az 4 své
znamky na libovolnou obdlku ¢i
obdlky na hernim plinu (. ten-
tokrdt nemusi poklddat vSechny
znamky na tutéz obélku).

PoMoOC POSADKY

2

Aktivni hrd¢ provede vSechny
akce libovolné karty posidky
(svoji nebo cizi), jejiz podminky
nebyly dosud splnény, takze lezi
na stole licem vzhiru. Na peceté
se nebere ohled.




Medaile

Jakmile védec ziskd svoji étvrtou pedet, dostane
stifbrnou medaili, a jakmile ziskd Sestou pecet,
dostane zlatou medaili. V kazdé sekci deniki
v ramecku nahofe je uveden bonus za stifbrnou
i za zlatou medaili.

Umistite-li do dané sekce védce se stfibrnou
medaili, dostanete pfislusny bonus:

Prizkum navic — Pii provddéni
akce Prizkum smite posunout své-
ho priizkumnika o 1 policko dal.

Navigace navic — Pfi provddéni
akce Navigace smite posunout svou

lod o 1 policko ddl.

Znimka navic — Pii provddéni
akce Korespondence smite umistit
o 1 zndmku navic.

Pecet navic - Pii provadéni akce
Akademie ziskite o 1 pecet navic.
Vsechny ndklady (za pofizeni peceti
i za jejich umisténi) je potieba zapla-

tit jako obvykle.

Zisk minci — Vezméte si 2 mince
z banku.

Je-li do sekce deniku umistén védec se zlatou
medaili, dostanete bonusy oba — za stfibrnou
i za zlatou medaili.

Zastavka navic -V pribéhu akee Prai-
gkum i Navigace smite provést nejprve
i akci jednoho libovolného policka
cesty, keré vase figurka piekroci (a po-
tom i akci policka, kde se zastavi, jako
obvykle). Nesmite viak zvolit akci po-
licka, kde posun zadinal.

Priklad: Modry hrié pouzil védce se zlatou medail

k provedeni akce Priizkum. Miize provést akce spojené
s jednim polickem, které jeho priizkumnik prekrocil,

a akei policka, kde se zastavi. Nejprve provede vyzkum
vzorku (2) a posun figurky ukonci

na policku (4), kde ziskd 4 body.

i

Rozdéleni zndmek — Zndmky pou-
zité v rdmci této akce Korespondence
Ize poloZit na vice obédlek nez jednu.

Sleva na peceté — Pti kazdém pro-
vedeni akce Akademie mite slevu
1 minci. Lze ji vyuzit pfi placeni
za odebrdni peceté z herniho plinu
nebo za umisténi peceté na osobni

desku.

Za ziskdni 5. a 6. peceté kazdého jednotlivého
védce dostanete na konci hry body uvedené na
desce nad sloupcem poli¢ek pro tyto peceté. Za
5. pecet jsou to 3 body, za 6. pecet 7 bodu, cel-
kem 10 za kazdého védce, ktery md Sest peceti.
Zavére¢né bodovini je podrobné popsino na
str. 25.

Prifelad: Zlutj védec, ktery md stribrnou i zlatou medaili,
umozni pri providéni akce Korespondence poloZit kromé ob-

vykljch 2 zndmek jesté 1 dalsi za st'ibrnou medaili a za zlatoun
Jje mezi obdlky rozdélit libovolné. f
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PInéni podminek
zetonu ukolu
a karet posadky

Na zetonech dkoli a kartdch posidky (viz
str. 22) jsou uvedeny podminky, které je nejpr-
ve potieba splnit, abyste mohli tikol splnit nebo
akce karty posddky provést.

Podminky je mozno splnit kdykoli ve svém tahu
ve fézi ,Akce® nebo kdykoli ve fizi ,Odména‘“.

Ukoly

Podminky nikdy nevyzaduji, abyste néco utra-
tili nebo odhodili. Staci, ze pozadovany prvek
mate.

Splnite-li dkol, jehoz Zeton uz lezel na vasi
osobni desce, prosté ho otoéte licem dola. Po-
kud Zeton dosud lezel vedle desky, polozte ho
licem dola na libovolné volné pole v piislusné
fadé¢ na desce (stiibrné nebo zlaté). Je-li na poli
uveden néjaky ndklad v mincich, musite ho za-
platit do banku, a to v okamziku, kdy tam ze-
ton pokldddte (at uz to bylo dfive pfi pofizeni
zetonu tkolu, nebo az nyni pfi splnéni tkolu,

jehoz zeton lezel stranou).

Za splnéni tkolu obdrzite odménu uvedenou

u pole, kde Zeton tkolu na vasi desce lezi (1).
Pfipomindme, 7e odmény oznaené timto
symbolem se vyhodnocuji az na konci hry,

napf. odmény ve formé bodu.
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Splnite-li dkoly na obou poslednich polich
ve stiibrné i zlaté fadé, dostanete i dodate¢né
4 body vyznacené uprostred (tedy 5 za stfibrny
tikol, 8 za zlaty a navic jesté 4).

Podrobnosti viz str. 21.

PODMINKY

Neni-li u symbolu podminky 7ddné ¢islo, zna-
mend to 1 prvek pozadovaného typu ¢i druhu.

Musite mit vycerpan alespon
uvedeny pocet sloupeckt zné-
mek na své desce.

& N D

Musite mit polozen alespon uvedeny pocet Zeto-
nl vyzkumu na symbolech odpovidajicich vzor-
ki uvedeného druhu (fady) na své desce.

o 0 Bl ®

Musite mit polozen alespon uvedeny pocet Ze-

tond vyzkumu na symbolech odpovidajicich
vzorki uvedeného tvaru/barvy (sloupce) na své
desce.

Musite mit sviij ukazatel evoluce
na alespori uvedeném policku listy
evoluéni teorie (plati ¢isla policek,

nikoli pocet knih).

Musite mit postaven alespon uve-
deny pocet stanil na tabofistich.

Musite mit polozen alespon uve-
deny pocet ¢oc¢ek na jimi odemde-

nych akénich polich.

Vase lod nesmi mit zpozdéni za
lodi Beagle na ocednské cesté —
musi stdt alespon na policku lodi
Beagle nebo jesté ddle.



Musite mit alespont uvedeny pocet
uvedenych peceti. Nemuseji byt
v téze fadé, fialové peceté a zetony
docasnych poznatkii se ovSem pri

Ve z v ’z 2
posuzovéni splnéni tikolu nepo-
¢itaji vitbec!

Smite polozit zeton vyzkumu na Muizete zapojit do hry svého pé-

svou desku na symbol vzorku od- tého védce. Premistéte figurku na

povidajictho libovolnému  vzorku toto policko vasi desky.

na ostrové, kde mdte svého pri-
zkumnika.

Je mozné ho vyuzit hned v témze kole, pokud jste
ho ziskali ve fizi ,,Akce”.

Védec je k dispozici do konce hry, ale nelze mu
prifadit Zidné peceté. Je mozné pouzivat na jeho

AKCE UKOLU akce Zetony docasnych poznatki.

Zvolte jeden svij jiz umistény
stan na hernim pldnu a znovu
provedte akce spojené s pfislus-
nym tdbofistém, jako byste stan
préavé umistili. Ndklady se znovu
neplati.

Od tohoto okamziku do konce
hry nemusite platit Zddné min-

ce jako cenu svitku uvedenou
na hernim pldnu — i naddle vsak
musite platit pfipadné ndklady za
umisténi peceté na svou desku.

Pii zdvére¢ném bodovdni si pfi
vyhodnocovdni evoluce pfictéte

dalsf knihu (viz str. 25).

Od tohoto okamziku do konce
hry se pro vds snizuji ndklady na
umisténi védce do jiz obsazené

Pfi zavére¢ném bodovani ziskate sekce deniku o 1.

5 boda.

Od tohoto okamziku do konce
hry se pfi vyhodnocovéni dkolu

Splnite-li oba tikoly na poslednim
poli v dané fade¢, ziskdte pfi zdvéred-
ném bodovéni dodate¢né 4 body.

lodi Beagle pro vis snizuje postih

za zpozdéni za ni na max. 2 body
(vd$ postih za zpozdéni budou
Pi zdvére¢ném bodovdni ziskdte tedy 1 nebo 2 body, viz str. 23

8 bodi. a24).

Vezméte si jednu fialovou pecet
ze z4soby na hernim pldnu a po-
loZte ji na prvni volné pole pro
pecet zleva u kteréhokoli védce

4 7 YV v
na své osobni desce, pfi¢emz ne-
musite platit ndklady za umisténi

peceté.
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Karty posadky
Karty nesou 4 informace:

1. Pecet pfidélend jednomu vasemu védci
v rdmci ptipravy hry.

2. Podminka vyuziti akce karty — kolik peceti
musi jeden (kterykoli) vds védec mit, abyste

mohli akci vyuzit.

3. Akce, kterou mizZete po splnéni podminky
provést.

4. Pofadové cislo karty.

Podminka karty vzdy zahrnuje urcity pozado-

vany pocet peceti (2). Ke splnéni podminky
je tieba, aby jeden z vasich védct mél vsechny
uvedené peceté ve svém fddku (na pofadi ne-
zélezi). K plnéni podminky karty posidky je
mozné vyuzit fialové peceté, ale nikoli Zeto-
ny docasnych poznatki. Kazdy z vasich védct
muize splnit podminku jen jedné z vasich karet

posddky.

2

Karty posidky je mozné splnit (vyhodnotit)
kdykoli ve svém tahu ve fdzi ,Akce®, nebo
kdykoli ve fdzi ,Odména“. M4-li néktery
z vaSich védci pozadované peceti, muzete
vyhodnotit akci uvedenou ve spodni ¢dsti
karty posidky (podrobnosti viz str. 18 nebo
prehledové listy), kartu posiadky otocit licem
dola a polozit vedle védce, ktery ji splnil, tak,
aby Sipka na rubu karty ukazovala pfimo na
dany fddek peceti. Tim je karta posidky ze
hry a tento védec uz nemize plnit podminku
jiné z vasich karet posddky.

Faze ,,Zména poradi tahu*

Jsou-li na poli poradi tahu néjaké figurky védct,
upravi se pofadi tahu. Hrd¢, jehoz védec je nej-
vice vlevo, pfemisti sviij ukazatel poradi tahu na
listé na prvni misto zleva, dal$i hrici postupuji

analogicky.

Neni-li na poli pofadi tahu Zddny védec nebo ne-
vede-li jejich postaveni ke zméné, zlistane poradi
tahu beze zmény.




Faze ,,Odména*

V této fézi se vyhodnocuje korespondence
a kol lodi Beagle, a to v novém poradi tahu.

Vyhodnoceni korespondence

U kazdé ze tif obdlek na hernim pldnu se vy-
hodnoti, kdo md na ni nejvyssi a druhy nejvyssi
pocet zndmek, za coz se udéluje odména. Obdl-

ky se vyhodnocujf shora dolua.

Hrd¢, ktery md na obélce nejvice zndmek, do-
stane vy$si odménu podle prvni sekce ptislus-
ného dopisu — provede vsechny uvedené akce.
Panuje-li shoda, provedou dané akce vsichni
dotéeni hrddi v pofadi tahu.

Hrd¢, ktery md na obdlce druhy nejvys$si po-
¢et zndmek, dostane odménu podle druhé sek-
ce piislusného dopisu — také provede vsechny
uvedené akce. Opét plati, Ze v ptipadé shody
provedou tyto akce vsichni dotceni hrddi, také
v pofadi tahu. Pozor, tyto akce provedou vsich-
ni hréc¢i s druhym nejvy$$im poctem zndmek
i v pfipadé, Ze panovala shoda vice hrica pfi
nejvy$$im poctu zndmek!

Kazdy hrd¢, ktery takto ziskal akce za odménu,
musi z dané obdlky odstranit pulku svych zn4-
mek, zaokrouhleno nahoru, a pfemistit je na
tdc pouzitych zndmek vedle obdlek na hernim
planu.

Priklad: PFi vyhodnocent poétu
zndmek u proni obilky jich

maji shodny nejvyssi pocet modry
a Zluty hrdc. Oba ziskaji odménu
za proni misto, 1 Zeton dolasnych
poznatkii a 2 mince. Zeleny hric
md druhy nejvyssi pocet zndamek,
giskd odménu za druhé misto,

2 mince. Poté premisti modry
a Zluty po 2 svyjch zndmbkdch

a zeleny 1 svou zndmbku na tdc
pouZitych zndmek.

Vyhodnoceni ukolu
lodi Beagle

Ukol je uveden na Zetonu lezicim u ¢iry mezi
policky ocednské cesty, kterou pravé lod Beagle
prekrocila. Kazdy hri¢ dostane uvedenou odmé-
nu tolikrdt, kolikrdt podminku tkolu spliuje.
Odména muiize byt snizena o postih za zpozdéni
za lodi Beagle (viz ndsledujici stranu).

PODMINKY UKOLU LODI BEAGLE

‘65, 64 'ém Téal

Za kazdou uvedenou béznou pecet na své
desce ziskdte 4 body. Fialové peceté se nebo-
duji viabec.

'sa@ 'va@ 34 74

Za kazdy Zeton vyzkumu na odpovidajicim poli
vzorkii na své desce ziskite 6 bodd.

fS E - Za kazdou svou ¢ocku na hernim
' [_ . - planu ziskdte 5 bodu.

[g : E Zakazdy vycerpany sloupecek zné-
N ¥ 1. mek na své desce ziskdte 8 bodj.

\ : é prw | Za kaidy sviij stan na tdbofistich
- B _'_E ' ziskite 4 body.

{ﬁ E - Za kazdy sviij splnény tikol ziskdte
Ll . 3 body.
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ZPOZDENI zA LODI BEAGLE

Je-li vase lod na ocednské cesté za lodi Beagle,
snizi se vase odména za tikol lodi Beagle o po-
stih, keery uddvaji symboly bodii g v souctu
u vSech ¢ar mezi poli¢ky cesty mezi vasi lodi
a lodi Beagle. Postih vsak nemuze byt nikdy
vét$i nez odména za tkol, neboli vase celkové
skére za ,,ikol lodi Beagle + zpozdéni za ni“ ne-
miize byt nikdy zdporné.

Po vyhodnoceni tkolu lodi Beagle otoéte zeton
tkolu na ocednské cesté licem dolti.
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Priklad: Vyhodnocovanym dikolem lodi Beagle je pocet

Cervenyich peceti. Zeleny hrac md 3 a mél by dostat

. 3 x 4 = 12 bodii. Jeho lod viak md zpoZdéni za lodi
Beagle a mezi obéma lodémi lezi 2 Cdry znamenajici
postih 3 body a 4 body, celkem 7. Zeleny hrdc tak za

. splnéni tikolu lodi Beagle dostane celkové jen 5 bodii.

Faze ,,Uklid*

V pdtém kole hry tato fize odpadd, ndsleduje z4-
vére¢né bodovdni. V predchozich kolech postu-
pujte v ndsledujicich krocich.

1.Posunte lod Beagle vpied po
ocednské cesté az na dal$i pole,
kde se bude na konci pfistiho kola

vyhodnocovat jeji tkol.

=i

2. Vsichni hrddi si vezmou zpét své védce z her-
niho pldnu a postavi je na svou desku.

3. Vsechny Zetony dkolt zbylé na hernim plé-
nu vytadte ze hry a vylozte na pfislusnd pole
herntho pldnu nové 2 stiibrné a 2 zlaté Zeto-
ny tkolu.

4. Odhodte vSechny peceté zbylé na hornim

svitku na hernim pldnu a ostatni peceté na
hernim pldnu posunte nahoru tak, aby byly
svitky plné shora doli. Poté doplrite z banku
nové peceté na uvolnénd mista na svitcich,
aby celd nabidka na svitcich byla zase plnd.




Zavérecné bodovani
Po pitém kole je partie u konce. Dostanete

body za efekty

deskdch, postup na listé evoluéni teorie, zbylé

uvedené na vasich osobnich

mince a Zetony docasnych poznatkd.

Bodovani osobnich desek

Kazdy splnény kol vdm pfinese uvedené body.
Nezapomerite zapocitat dodatecné 4 body v pii-
padg, Ze jste splnili oba tikoly nejvice vpravo (stii-

brny i zlaty, jak bylo uvedeno vyse).

Kazdy védec s presné 5 pecetémi piinese 3 body.
Kazdy védec se 6 pecetémi prinese 10 bodi (tedy
3+7).

Umistili-li jste na herni plan vsech svych 5 stana,

ziskite 5 bodi.

Bodova'u}i
evoluéni teorie

Nejprve je potieba vypo-
¢itat muzejni modifikdtor.
Ten se rovnd 2 plus pocet
fad expozice muzei na
hernim pldnu, které jsou
zcela zaplnéné muzejnimi

dilky.

Kazdy hrd¢ zjisti, jaké nejvyssi ¢islo knihy na
listé evolu¢ni teorie jeho ukazatel dosdhl c¢i
ptekrodil, a toto ¢islo zndsobi muzejnim mo-
difikdtorem.

Nezapomente si nejprve pricist
1 knihu, pokud jste splnili tkol

s timto symbolem.

Priklad: Ukazatel evoluce
modrého hrice na listé prekrocil
knibu s ¢islem 9. Muzejni
modifikdtor je 4 (2 zdklad + 2 za
dvé plné rady expozice muzei).
Celkem ziskd modry za evolucni

teorii 9 x 4 = 36 bodli.

Mince a Zetony
docasnych poznatku

Za kazdych svych 5 minci ziskdte 1 bod (vy-
délte pocet zbylych minci péti a zaokrouhlete
dolt). Za kazdy zbyly zeton docasnych po-
znatka ziskdte 1 bod.

Sectéte vSechny ziskané body. Kdo jich ziskal
nejvice, stane se vitézem hry.

V ptipadé shody vitézi ten z dotéenych hraca,
jehoz ukazatel evoluce postoupil nejddl na listé
evolu¢ni teorie. Trva-li shoda, rozhoduje vyssi
pocet zbylych minci. Trvd-li stdle jesté shoda,
ptislusni hraci se o vitézstvi déli.

A-1+1+2+5=29 bodi za stiibrné iikoly
B -4 + 8 = 12 bodii za zlaté iikoly

C - 4 body za splnént stiibrného i zlatého tikolu zcela vpravo

D - 5 bodii za viechny stany na hernim planu
E - 3 body za jednoho védce s presné 5 pecetémi
F-3 + 7 = 10 bodii za jednoho védce se 6 pecetémi
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 SOLOVY REZIM

|

Darwinovy cesty si mizete zahrit i sblové. Va-
$im soupefem bude virtudlni hra¢ Alfréd.

Priprava hry

Nastaveni obtiznosti

Na rubové strané kazdé osobni desky najdete
Alfrédovu osobni desku na jiném stupni obtiz-

nosti.

Q&& Bil4 — nizkéd
4

Modri — stfedni

Zluta — vysokd

Zelend — extrémni

A. Zvolte si obtiznost a polozte odpovidajici
Alfrédovu osobni desku na vhodné misto na
stal.

B. Ze zbylych desek si vyberte jednu pro sebe

a otocte ji obvyklou stranou vzhiru.

C. Vezméte si herni material ve své barvé, Alfré-
dovi pfidélte herni materidl v jeho barvé.
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Hlavni herni plan

Provedte pfipravu hry dvou hrd¢a s ndsledujici-
mi Upravami:

A. V kroku 2 ptipravy hlavniho herniho pld-
nu zamichejte a otocte jen 4 desticky spe-
cidlnich akci namisto 6. Spodni fadu sekce
deniku specidlnich akei nechte prdzdnou.

B. V kroku 9 vylozte vedle herniho pldnu licem
vzhiru jen 1 stfibrny a 1 zlaty Zeton dkolu.

C. Vynechte krok 14 a namisto néj polozte nad
listu pofadi tahu Zeton ,,+3 mince pro hru
ve dvou. Alfrédav ukazatel poradi tahu po-
lozte na prvni policko listy a sviij na druhé

policko.
Priprava zivého hrace
Tato &4st probihd zcela standardné.

Priprava karet posadky

A. Zamichejte karty posidky a vylozte jich li-

cem vzhtru 5.

B. Vyberte si 3 z nich a zbylé 2 vratte do kra-
bice.

C. Jako obvykle pridélte kazdému svému védci
(vyjma prvniho) po jedné bézné peceti dle
zvolenych karet posddky.

Vybér ie'tontfl .
startovnich ukolu

Postupujte jako pti obvyklé hie dvou hri¢a s né-
sledujici Gpravou:

V kroku 4 si vyberte jeden z part1 zetont k dispo-
zici a polozte si je vpravo vedle své desky u fady
poli pro zetony tkold, druhy pdr vytadte ze hry.

Priprava Alfréda

Postupuijte jako obvykle s ndsledujicimi Gpravami:

1. V kroku 1 se jesté jednou ujistéte, ze Alfré-
dova deska lezi sprévnou stranou vzhiru.
Desku polozte na sttl tésné nad vasi desku.

2. Vyhledejte 2 Alfrédovy bonusové karty
v jeho barvé. Ndhodné je vylozte k obéma
bonusovym polickim bonusové listy nad

jeho desku.

3. V kroku 2 postavte 4 Alfrédovy védce na
pozice A, B, C a D na jeho desce. Pitého
Alfrédova védce postavte na startovni polic-
ko bonusové listy nahote na jeho desce.

4. Preskocte krok 5 a polozte 1 minci na vy-
pocitadla Alfrédovych

mincf ve spodni ¢asti jeho desky.

v ’ VY
znacené policko

5. Preskocte krok 6 a namisto toho zamichejte
8 Alfrédovych akénich karet a jejich balicek

polozte licem dolt pod vasi desku.
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 Priib&h hry |

Poradi tahu

Hra probihd jako standardni hra dvou hrica.

To znamend, Ze ndklady na vysldni védce do ob-
sazené sekce deniku jsou 3 mince.

V sélové hie hraje jako prvni v kazdém kole
Alfréd. Poté se stiiddte na tahu v umistovani

jednoho védce (Alfréd, vy, Alfréd, vy...), dokud

. Ve . v . 7o X
nejsou VSlChIll VCdCl umistent.

Akéni pole Zabrdni portadi tahu md v sélové
kdo sem vyslal védce (stejné jako ve hie dvou
hréct). Jiny efekt ovsem nemd, v kazdém kole

bude hrit Alfréd jako prvni.

Hra Alfréda

Stupnice na Alfrédové
osobni desce

Na Alfrédové desce jsou dvé listy, bonusovd lista na-
hote a poéitadlo minci dole.

Bonusova lista
Kdykoli se provadi akce se symbolem ¢@ (viz

dile), Alfrédova figurka na bonusové listé se
posune doprava o udany pocet polic¢ek. Jak-
mile dosdhne posledniho poli¢ka vpravo nebo
ho prekrodi, ziskd Alfréd uvedeny pocet bodu.
Pokud posledni policko piekrodi, vratte figur-
ku zpét na startovni poli¢ko vlevo a pokracujte
zase od n¢j. Lista tvofi smycku.

Kdykoli figurka dosdhne 5. a 10. policka nebo
ho piekroci, provede Alfréd bonusové akce dle
piislusné bonusové karty podle toho, které kolo

hry probihd.

Pokud se stane oboji béhem téhoz pohybu figu-
rky (pfekroci 5. policko a dosdhne ¢i piekroci
10. policko), provede Alfréd obé bonusové akce

v odpovidajicim poradi.

Toto pocitadlo uddvd, kolik minci md Alfréd.

Utrati-li néjaké, posurite minci nélezité doleva,
’7 ’ . . v
pokud ziskd, minci posunte doprava.

Alfréd mtze mit maximdlné 12 minci, pokud
by mél ziskat dalsi, posurite misto toho Alfrédo-
vu figurku po bonusové listé doprava o odpo-
vidajici pocet policek. Pokud jeho pocet minci
klesne na 0, odlozte minci z pocitadla vlevo
mimo pocitadlo, zdporny pocet minci mit ne-
muze.

Prubéh Alfrédova tahu

Alfrédav tah se podobd tahu zivého hrice v par-
tii ve dvou. V kazdém tahu umisti Alfréd své-
ho védce na néjaké akéni pole na hernim plinu
nebo na poli¢ko odpodinek € na své desce.

Krok 1:
Dobrani Alfrédovy
akcni karty

Jesté pred dobrdnim zkontrolujte ndsledujici:
kdykoli je na obou Alfrédovych akénich kar-
tich symbol akce doruceni vzorku, posbirejte
nejprve véechny Alfrédovy akéni karty, at jsou
kdekoli, zamichejte je a vytvofte novy balicek.

Otocte a vylozte vrchni kartu a vylozte ji licem
vzhiiru pod svou desku. Vsechny Alfrédovy
akeni karty vyklddejte vzdy tésné vedle sebe.

Krok 2:
Provedeni jedné akce

Na kazdé Alfrédové akéni karté jsou dva nebo
tfi symboly raznych akei. Alfréd ve svém tahu
provede vidy jednu akei a vzdy to bude pted-
nostné akce, jejiz symbol je uveden nejvys. Ne-
ni-li to v souladu s pravidly mozné, pokusi se
provést ndsledujici akei shora. Spodni akei je
vzdy akce odpocinek &, kterou lze provést
vzdy.



Vsechny jiné tspésné provedené akce znamenaj,
ze umistite Alfrédova védce na herni plén. Od-
povidajici akce se provddéji jako obvykle, neni-li
nize vyslovné uvedeno jinak.

Alfrédovi védci nikdy neziskdvaji medaile,
takze Alfréd nemd nikdy ndrok na pfislusnd
zvyhodnéni uvedend na hernim plinu.

AKCE ODPOCINEK

Alfrédova
z prvniho pole odspodu z jeho
desky na kterékoli policko
s houpaci siti na Alfrédové
desce. Alfréd ziskd 7 minci

a jeho figurka na bonusové

Postavte védce

li$té se posune o 2 policka do-

prava.

AKCE V SEKCICH HLAVNIHO DENIKU

Sekce pro akci hlavniho deniku uvadi 4 pisme-
na Alfrédovych védcti v se-
stupném poradi.

Toto poradi uddvd priori-
tu umistovani Alfrédovych

védcd pro pouziti pro tuto
akci (pismeno v levém
hornim rohu md nejvyssi prioritu atd.).

Alfréd se bude pii provddéni této akce snazit
na hlavni denik umistit védce s nejvyssi prio-
ritou. Neni-li to mozné, pouzije dalstho védce
dle pofadi priority atd. Neni-li mozné umistit
z4dného, Alfréd tuto akei neprovede a pokusi
se provést dal$i akci v poradi dle akeni karty, jak
bylo uvedeno vyse.

Pfipomindme, Ze hlavni deniky jsou horni levé
a hornf prostfedni velké akéni pole na hernim
plénu. Umoznuji provedeni akci Priizkum, Na-
vigace, Korespondence a Akademie.

U poli téchto akei jsou uvedeny podminky, jaké
peceté museji sem umistovani Alfrédovi védci
mit. Za umisténi védce do obsazené sekce de-
niku musi Alfréd zaplatit 3 mince. Nem4-li je,
nemuze byt do dané sekce jeho védec umistén.

NEJSILNE)SI AKCE

Alfréd se vzdy bude snazit umistit svého védce na
akéni pole nejsilnéjsi akce. To zdvisi na mnoha
faktorech (pecetich, mnozstvi odeméenych poli,
dfive umisténi védci a mince k dispozici). Nej-
silnéjsi akce odpovidd nejniz$imu odeméenému
volnému poli herniho plinu (1 je silngjsi nez 2

a2 je silnéjsi nez 3), kde md Alfréd alespori 1 po-

tfebnou pedet.

Za kazdou chybéjici pecet plati
Alfréd 3 mince (za keeré si koupi

zeton docasnych poznatk).

Pokusi se tedy nejprve obsadit pole nejsilnéjsi
akce a koupi tolik zetont docasnych poznatkd,
kolik potiebuje k doplnéni chybéjicich pecet.
Nemd-li dost minci, aby pole na pole nejsilnéjsi
akce védce vyslal, zidné Zetony nekupuje a po-
kusi se obsadit pole druhé nejsilngjsi akce (zase
s ptipadnym dokoupenim Zetont do¢asnych po-
znatk), atd.

Priklad: Alfréd se pokusi
védcem C (md nejvyss
prioritu) obsadit nejsilnéjsi
pole hlavniho deniku, kde

by proved| akci Navigace.
Chybi mu 1 modri pecer,
kterou nahradi zaplacenim !
3 minci.
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PRIORITA NIZSICH NAKLADU

Ma-li Alfréd na vybranou ze dvou poli stejné sil-
nych akci, upfednostni to, kde bude platit méné
minci za chybéjici peceté.

Priklad: Pole akci Priizkum a Navigace jsou
stejné silnd. Alfréd uprednosini pole akce

- Navigace, protoze bude platit jen 3 mince za
1 chybéjici modrou pecet. Pro akci Priizkum
danému védci chybéji 2 zelené peceté.

PRIORITA BARVY

Ma-li Alfréd na vybranou ze dvou poli stejné sil-
nych akci a ndklady jsou také stejné, uptednostni
Alfréd pole spojené s peceti primarni barvy dané-
ho védce (barvy peceté, kterd je u daného védee
prvni zleva na Alfrédové desce).

Priklad: Spodni pole akce Priizkum je
zamdéené, spodni pole akce Navigace je
obsazené. Obé prostiedni pole jsou obsazend.
Veédec C tedy md na vybranou horni pole,
podminky obou plni. Alfréd obsadi pole akce
priizkum, protoge barevné odpovidi jeho '
primdrni barvé — zelené.

Jakmile zjistite legitimni misto, kam dle uve-
deného algoritmu Alfréd svého védce vysle,
provedte za néj vSechny prislusné akce jako ve
hfe vice hrida, s ndsledujicimi Gpravami:

ZiSKANi ZETONU UKOLU

Tuto akei provadi Alfréd tak, ze odhodi jeden Ze-
ton tkolu z hlavniho pldnu, je-li to mozné. Je-li
jich tam vice, odhodi zlaty Zeton.

Poté se posune Alfrédova fi-
gurka na bonusové list¢, a to
? 8 iv ptipadé, Ze nedoslo k odho-
zeni zddného Zetonu tkolu.

KOUPEN{I ZETONU DOCASNYCH POZNATKU
Alfréd si zetony docasnych po-
znatk(l nebere nikdy. Kdykoli

8 ’ Ve ’ ’ k 7 k/ ’
mé néjaky ziskat, ziskd namis-

to néj 3 mince.

AKADEMIE

V kazdé fadé poli¢ek pro peceté na Alfrédové
desce najdete znaménko pravé zdvorky } (v prvni
fadé je to za ¢tvrtym polickem, ve druhé fadé za
tfetim atd.). Kdyz si Alfréd bere pecet, polozte ji
do prvni fady shora, kde je volné policko vlevo
vedle zdvorky. Jsou-li ve vSech faddch vsechna
poli¢ka vlevo od zdvorky obsazend pecetémi, po-
loZte novou pecet do prvni fady shora, kde je jes-
t¢ volné policko (tedy vpravo od zdvorky).



Alfréd bere pecet vzdy z nejlevnéjsiho svitku (po-

kud neni vyslovné uvedeno, e 74dné ndklady se

neplati, pak plati postup popsany ddle).

Alfréd nikdy nepolozi do zidné fady peceti
4. pecet téze barvy. Pokud si nemiize koupit
pecet jiné barvy (nemd mince nebo jind pe-
et neni k dispozici), nelze tuto akci provést
a Alfréd se pokusi provést dalsi akci v poradi
dle aké¢ni karty.

Mai-li Alfréd na vybranou mezi vice pecetémi,
postupuje takto:

1. Vybere si pecet primdrni barvy daného véd-
ce (pokud tedy védec nemd jiz 3 peceté této
barvy).

2. Dile bere Alfréd peceté ze svitkl zleva do-
prava. Neni-li na nejlevnéj$im svitku z4dnd
vhodnd pecet (uz by byla Ctvrtd pecet téze
barvy), pokracuje dalsim svitkem podle stej-
nych z4sad.

Alfréd musi platit ndklady svitku, odkud si pe-

éet bere.

Je-li na policku, kam novou pecet polozite,
symbol néjaké akce, akce se hned provede.

Poznimka: Uddvé-li tento sym-
bol, Ze se 74dné ndklady ziskd-
ni peéeté neplati, bude se snazit
Alfréd ziskat pecet primdrni barvy
daného védce. Pokud by uz byla
¢tvrtd nebo Z4dnd takovd4 v nabid-
ce neni, vezme si pecet lezici nej-

7Y v
vyse vlevo nahofte.

Priklad: Alfréd si vezme z nejlevnéjsiho svitku
Zlutou pecet, protoze je to primdrni barva
daného védce a ten jesté 3 Zluté peceté nema.



KORESPONDENCE

Alfréd vidy bere zndmky ze své desky ze slou-
peckt postupné shora dola.

Umisti je na obdlky na hernim pldnu podle né-

sledujici priority:

1. Prvni obdlku shora, kde pfipravi zivého hra-
¢e o vétsinu.

wmmmm M‘h‘.‘ﬁ J'M =

_ Priklad: Alfréd si vezme cervenou pecet. Védec A, jehoz primdrni barvou je Zlutd, uz 3 Zluté
l[ peceté md a Cervend je proni peceti zleva shora. ;

Priklad: Alfréd provddi akci
korespondence a polozi 3 své
zndmky na prostiedni obdlku,

kde pFipravi Zivého hrice

0 vétsinu.

2. Jinak uptednostni prvni obdlku shora, kde

dosud 7ddné zndmky nema.
A A P e P P R P e P P
- Pliklad: Proni svitek je prazdny. Vedci A a B jiz maji plnd vsechna policka pro peceté vievo od

zdvorky. Proto si Alfréd vezme zelenou pecer ze drubého svitku a pridéli ji védci C, protoze o je jeho
| primdrni barva a on jesté volné policko pro pecet vievo od zdvorky ma.
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3. Jsou-li Alfrédovy zndmky uz na vSech obdl-

kéch, polozi nové tam, kde jich je nejméné.

V piipadé shody postupuje shora dolu.

Piiklad: Alfréd provids akci
korespondence a polozi 2 zndmbky

na horni obdlku. Na drubé obdlce
vétsinu md, na obou ostatnich

nemd Zidné zndmbky a voli pruni !

0bdlku shora.

Odstrani-li Alfréd posledni zndmku ze sloupec-
ku, vedle néjz je néjaky symbol, provede se pii-
slusny efekt. Tim muze Alfréd ziskat dodatec-
nou akci nebo efekt pusobici na plnéni tkola
zivym hrdcem, o nich vice viz str. 21.

NAVIGACE

Alfrédova lod se posune o plny pocet policek
uvedeny u symbolu provddéné akce navigace.
Existuje-li vice moznosti vétveni cesty, md pri-
oritu vétev s vys$im poctem policek. To zname-
nd, ze Alfrédova lod se vzdy posunuje po nejdel-

v/’ v /7 7 7 Y
S1 mozZne oceanske ceste.

Priklad: Alfréd (modry) providi
akei Navigace 2. Lod'se posune
po nejdelsi cesté, coz Alfrédovi
umozni provést akci ziizent
tdboriste.

Po ukondeni posunu lodi se provedou akce véech
policek, kudy lod projela, i toho, kde se zastavila,
a to v poradi priibéhu posunu.

Piekro¢i-li Alfrédova lod stfibrnou stuhu, po-
stavte jednoho jeho prizkumnika na startovni
policko piislusného ostrova, stejné jako ve hre

vice hrada.

PRUZKUM

Alfrédav prizkumnik na ostrové nejvice vpravo
se posune o udany pocet polic¢ek ostrovni cesty.
Je-li uz na poslednim policku dané cesty, posu-
ne se prizkumnik na ostrové vice vlevo. Jakmile
prizkumnik dosdhne posledniho policka ostrovni
cesty, je posun ukoncen, ptipadné prebyvajici kro-
ky propadnou. Existuje-li vice moznosti vétveni
cesty, md opét prioritu nejdelsi cesta. Alfréd pro-
vede vyzkum vSech vzorkd, na které prizkum-
nik béhem posunu narazil, a ziskd vSechny body
uvedené na zlatych stuhdch, které prizkumnik
piekrodil, pokud je prvnim prizkumnikem, keery
danou stuhu piekro¢il.

Po ukonceni posunu prizkumnika se provedou
akce poslednich dvou policek, kudy pruzkum-
nik prosel a kde se zastavil, a to v pofadi priibéhu
posunu. Pokud nékterd z téchto akei je vyzkum
vzorku, Alfréd ji ignoruje a provede jen zbyvajici
akci, protoze dany vzorek jiz zkoumal.

Priklad: Alfréd (modry) providi akci Priizkum
0 4 krocich a posune priizkumnika po nejdelst
mozné cesté. Provede vjzkum vsech vzorkil po

cesté (1) a provede dvé posledni akce (3 a 4).
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ZRIiZENI TABORISTE

Alfréd umisti na hernf pldn prvni stan shora ze
své desky na pole u aktivovaného symbolu pri-
vé provddéné akee, je-li tam jesté volné misto
pro stan a ma-li dost minci. Je-li vice moznych
mist, kam muize stan umistit, zvoli nejlevnéj-
${ moznost. Nem4-li Alfréd uz stan k dispozici
nebo nemd-li dost minci, neudéld nic, tato akce

propadne.

V takovém pripadé neprovede Alfréd ani zad-

nou jinou akci namisto propadnuté akce zii-
7 ’ Yev _ V

zeni tdboristé.

Po umisténi stanu se provedou vsechny piislusné
akce podle daného tdbofisté. Je-li na desce vedle
pravé uvolnéného policka po stanu néjaky sym-
bol, provede se piislusny efeke. Tim muze Alfréd
ziskat dodate¢nou akci nebo efekt ptisobici na pl-
néni dkolt Zivym hricem, o nich vice viz str. 21.

AKCE DENIKU SPECIALNICH AKci

Alfréd vysle svého védce na pole deniku specidl-
nich akei pouze v ptipadé, ze v této sekei dosud
z4dny védec neni. Jinak se Alfréd pokusi pro-
vést dalsi akei v poradi podle akéni karty.

Do sekce deniku specidlnich akci odkrd¢i prv-
ni védec odspodu na Alfrédové desce, a to bud
na vrchni pole vlevo, nebo vpravo v dané sekei.
Rozhoduje obrizek figurky na akéni karté (viz
obr. nize).

Samotnou akei vsak Alfréd neprovede, zddné
podminky peceti plnit nemusi a jedinym efek-
tem je, ze se jeho figurka na bonusové listé po-
sune o 4 poli¢ka doprava.

Je-li na akini karté tento
obrdzek s figurkou vlevo,
obsadi Alfréd v sekci
deniku specidlnich akci
vrchni policko vlevo

(a posune svou figurku na
bonusové listé o 4 politka

doprava).

Je-li na akini karté tento
obrdzek, obsadi Alfréd

vrchni policko vpravo.
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AKCE MALEHO DENIKU

Alfréd vysle svého védce na pole malého deniku
pouze v pripadé, ze v této sekci dosud zddny
védec neni. Jinak se Alfréd pokusi provést dalsi
akci v poradi podle akéni karty.

Do sekce malého deniku rovnéz odkrd¢i prvni
védec odspodu na Alfrédové desce na keerékoli
z poli¢ek odemykdni cocek.

Alfréd poté polozi jednu svou ¢ocku na hernf

pldn podle nésledujici priority:

1. Prvni volné zaméené pole na hernim plinu
shora, jehoz pozadavky peceti prvni Alfrédiv
védec shora spliiuje a Alfréd md na zaplaceni
ndkladi. Je lhostejné, zda je pfimo tento vé-
dec pro tuto akei aktudlné k dispozici.

A. V ptipadé shody je to prvni zaméené pole
shora v primdrni{ barvé (viz str. 30, co je
primdrni barva) prvniho Alfrédova védce
shora.

B. Neni-li k dispozici zddné zamcené pole
v primdrni barvé prvniho Alfrédova véd-
ce shora, pak je to pole, jehoz podminka
obsahuje nejvice peceti odpovidajicich
prvnimu Alfrédovu védci shora.

C. Je-li na pldnu vice poli, které se s Alfrédo-
vym prvnim védcem shora shoduji v poctu
peceti, vybere Alfréd to, kterému odpovidaji

peceti daného védce lezici vice vlevo.

Priklad: Védec A md dvé modré peceté a jednu
Cervenou. Prioritou by mélo byt odeméent pole
akce Navigace, protoge odpovidd primdrni
barvé proniho Alfrédova védce shora (1. védce

" A), ale uz je odemcené. Alfréd proto odembkne
svou Cockou pole akce Akademie. Pokud by
védec A byl mél i zelenou pecet navic, Alfréd 1
by i tak byl odemkl Akademii, protoze cervend

© pecet by byla vice vlevo nez pecet zelend.
| £ g

2. Pokud prvni Alfrédav védec shora nemd
zddnou odpovidajici pecet, bere se stejnym
postupem v Gvahu dalsi védec v poradi sho-
ra (B, C atd.). Pro kazdého védce znovu vy-
hodnotte stejné kroky urcovéni priority opét
od ¢ 1 ddle.

Priklad: Védec A md dvé modré a jednu
Zlutou pecet. Prioritou by mélo byt odemceni
pole akce Navigace, a pokud by uz bylo
odemcené, pak pole akce Korespondence.
Obé viak uz odemcend jsou, vezme se

v thvahu barevnd priorita védce B. Jeho
primdrni barva je zelend, Alfréd redy
odembkne pole akce Priizkum.




3. Neni-li zddné zamdené pole, kde by keery-
koli Alfrédav védec mél alespon 1 pozado-
vanou pecet, pokusi se Alfréd odemknout
nejlevnéjsi zamdcené pole hlavniho deniku,
v pfipadé shody to bude prvni pole zleva.

Nemai-li Alfréd dost minci na odemdceni zidné-
ho zaméeného pole, pokusi se provést dalsi akci

v pofadi podle akéni karty.

Jakmile Alfréd umisti svou cocku, pokusi se
provést vsechny pfislusné akce odemceného

pole.

Jako obvykle ziskd Alfréd ,z banku® 1 minci,
pokud zivy hrd¢ vyuzije tohoto odemceného
pole.

Alfréd nikdy neodemkne pole deniku speci-
dlnich akci.

DORUCENI VZORKU
Alfréd dorudi az dva vzorky dle

| pravidel hry vice hricd, doru-
eni druhého vzorku ho stoji

3 mince.

Pfipomindme, Ze vzorek lze dorudit pouze

P S T o ,
v ptipad¢, ze piislusny muzejni dilek jesté neni
v expozici muzei na hernim pldnu.

Akci provédi (a na herni pldn je pfemistén) prv-

ni Alfrédav védec odspodu.

Ma-li Alfréd vice nez dva pouzitelné vzorky,
urdi se podle ndsledujici priority:

1. Alfréd doruéi ten vzorek, jehoz vyzkum uz
proved! i Zivy hrd¢ (tj. i zivy hré¢ by mohl
tento vzorek dorucdit).

A. V piipadg, ze existuje vice takovych vzor-
ka1, doruéi Alfréd ten, ktery mu vynese
vice mincl.

B. Trvé-li shoda, doru¢i Alfréd svij prvnf
vzorek zleva nahote, trvd-li shoda i poté,
muzete zvolit libovolné.

2. Pokud neexistuji zddné vzorky, které pro-
zkoumal soucasné Alfréd i vy (Zivy hrdc),
doru¢i Alfréd ten vzorek, ktery mu vynese
vice minci. V ptipadé shody dorudi Alfréd
sviyj prvni vzorek zleva nahofe, trvd-li shoda
i poté, muzete zvolit libovolné.

Alfréd ma ndrok na bonus v mincich ¢i po-
stupu po listé evoluéni teorie podle obvyk-
lych pravidel hry vice hrdda.

AKCE PLODNA KORESPONDENCE
9%
X
DO

AKCE PRIDANI PRUZKUMNIKA

Provadi-li Alfréd tuto akci, polozi
po 1 zndmce na kazdou obdlku na
hernim pldnu. Zndmky berte ze
sloupecki na Alfrédové desce sho-
ra doli.

Provadi-li Alfréd tuto akci, po-
stavte jednoho jeho prazkumni-
ka na startovni policko dalsiho
ostrova, a to prvniho zleva, kde

jesté jeho prazkumnik neni.

Krok 3: Konec tahu

Jakmile jsou provedeny a vyhodnoceny vsechny
akce souvisejici s umisténim Alfrédova védce, je
jeho tah u konce a na tahu jste vy.

Faze ,,Poradi tahu*

Tato fdze v sélové hie odpadd, protoze Alfréd hraje
v kazdém kole jako prvni.

Faze ,,Odména“

Vyhodnoceni obélek probihd stejné jako ve hie

vice hrddd, viz popis na str. 23.

ZiV}'f hré¢ dostane obvyklou odménu za tkol
lodi Beagle, Alfréd tento tkol nevyhodnocuje.

[

Namisto toho se jeho odména
vypoéitd takto: Nejpve vyni-
sobte ¢islo v tomto symbolu
na Alfrédové desce porado-
vym Cislem prévé probihajici-
ho kola (tj. v tomto ptipadé
v druhém kole hry by to bylo
4 x 2 = 8 bodu), poté od vy-
sledku odectéte obvykly postih

za zpozdéni za lodi Beagle.

Faze ,,UKklid*

Tuto fézi provedte jako obvykle, jen na pfislusnd
pole herniho pldnu vylozte po 1 stibrném a zla-
tém Zetonu tikolil namisto 2.

Bonusové karty nad Alfrédovou deskou zasurite

pod desku tak, aby spodni viditelné pole odpo-

vidalo pfipravovanému kolu hry.

Zavérecné bodovani
Body se pfidéluji jako obvykle. Dosihnete-li
vice bodut nez Alfréd, vyhrdli jste.

V ptipadé shody vyhrajete, je-li vd$ ukazatel
evoluce na li§té evoluc¢ni teorie ddl nez ukazatel
Alfrédav. Trvé-li shoda, posuzuje se mnozstvi
zbylych minci. Trvé-li stdle jest¢ shoda, vitézi

Alfréd.
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