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Vasim cilem ve hie Endeavor: Hlubiny mofi je mit co nejpozitivnéjsi dopad na svétové oceany — od mélkych pobfeznich vod az po ta-

jemné hlubiny. V kazdém scénafi ziskavate body predevsim zvySovanim svych vlastnosti (reputace, inspirace, koordinace a vynalézavost),
provadénim aki, které vytvareji pozitivni dopad, a prizptisobenim strategie ciliim scénare.

Zpocatku dosahnete jen na maly usek oceanu pobliz hladiny... ale postupné budete rozsitovat sviij dosah stale hloubéji do novych zén.
Kazd4 nabizi nové prilezitosti k objeviim. Vasim tikolem bude najmout efektivni tym specialistu, rozsitit a vylepsit flotilu, publikovat za-
sadni vyzkumy a rozvijet schopnosti, které z vas ucini lidry ve studiu oceanii. Pfedevsim se vSak snazite, aby mél vas tym co nejpozitivnéjsi
vliv na ocedn, ktery pokryva nasi kiehkou planetu.

€0 VAM OCEAN MUZE NABIDNOUT

Tato hra je o objevovani, pozorovani, porozumeéni a ochrané. Z oceanu nebudete tézit zadné materialy — vse, co z néj ziskate, jsou ne-

hmotna data, ktera vas zlepsi v tom, co délate!

Zvyste svou reputaci, at muzete najimat nové ¢leny tymu: Kazdé kolo pridate
do svého tymu nového specialistu. Vy$$i reputace znamena, ze prilakate
schopnéjsi specialisty.

. Ziskejte inspiraci a budete mit vice diskt: Disky predstavuji usili, které
vynakladate na aktivaci specialistti a provadéni akei.

Zlepsete svou koordinaci a budete efektivnéji presouvat disky ze specialistu
do svého prekladisté: Lepsi koordinace zajisti, Ze vasi specialisté budou
pripraveni na nové ukoly.

~ Zvyste svou vynalézavost a zlepsite své technologické schopnosti. Lepsi
technologie vam umozni nasadit vice ponorek a ponofit je az do tajemnych
hlubin.

Ziskejte dopad a umistité ukazatele dopadu na scénarovou desku dopadu:
Tyto ukazatele predstavuji vase aktivity v ocednu a jejich dopad na svét.
Dopad vam prinese rizné bonusy v priibéhu hry a je klicovy pro zavére¢né
bodovani.

Sbirejte body a vyhrajte hru!

HRAJTE PROTI PRATELUM, S PRATELI, NEBO BEZ NICH!

rv.r

Endeavor: Hlubiny mofi je hra zalozena na scénafich. To znamena, Ze prfi
kazdé partii si vyberete scénat, ktery urci pripravu hry, specilni pravidla,
cile bodovani a desku dopadu.

rvo

Kazdy scénar lze hrat v kompetitivnim rezZimu pro vice hrac, v koopera-
tivnim rezimu i slovém rezimu. Nejprve si prectéte pravidla pro kompe-
titivni hru a poté se podivejte do sekce Kooperace/Sélo na strané 16, kde se
dozyvite, jaké zmény jsou pro tyto rezimy potieba.



HERNI MATERIAL

37 DESEK OCEANU

Desky oceanu tvofi herni prostor. Jakmile se deska dostane do hry, nazyva se zéna. Existuje pét riznych hloubek
z6n. Znaci je symboly ) na predni i zadni strané. Zény maji mnoho spole¢nych prvki a nékteré maji specialni

pravidla nebo efekty.

BONUSZA  CESTOVNI
PRIPLUTI  POLE

BONUS ZA

HLOUBKA NAZEV OBJEV

SYMBOL MISE

OCHRANARSKA LOKALITA

EPIPELAGICKA Z0NA

0-200m

MEZOPELAGICKA ZONA

200-1000m

BATYPELAGICKA ZONA

020020

1000-4000m

ABYSOPELAGICKA ZONA

ORC0L0R0,
SONAROVA VYZKUMNE  POTAPECSKA OZNACENE POLE SPECIALNI SPOJENI
STUPNICE LOKACE LOKALITA (zde obvykleplati  PRAVIDLO PET RUZNYCH
specialni pravidla) RUBU DESEK
& 0O ~ o
4DESKY HRACU 56 ZETONU PONORU
SCHEMA PRUBEHU HRY BODOVACI SEKCE

STUPNICE VLASTNOSTI:

STUPNICE REPUTACE
UROVEN NABORU

STUPNICE INSPIRACE
UROVEN USILI

STUPNICE
KOORDINACE
UROVEN PRESKUPENI

STUPNICE
VYNALEZAVOSTI
UROVEN TECHNOLOGIE
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ULOZISTE ZETOND
PONORU

PREKLADISTE  ZiSKANI PONORKY STUPNICE POZNATK{

RUB LiC SE VZORKY

51DESTICEK SPECIALIST(

Ve hte je 21 ruznych specialisti. Kazdy md dvé strany: novackovskou a seniorskou.

POZNAMKA 0 NOVACCICH A SENIORECH:
VSichni specialisté (at uz novdcci nebo
seniofi) jsou vysoce kvalifikovani védci,
technici a odbornici v riiznych oblastech.

Status novicka/seniora neoznacuje je-
jich znalosti, ale jejich zkusenost v rdm-
ci vaseho tymu.

4 DESTICKY VELITELD

Kazdy hrac¢ zac¢ind s jednim velitelem —
do hry vstupuji jako seniofi.

NAZEV UROVEN NAZEV .
NABORU SENIORSKY
O0DZNAK
— VELIEL
. ii\AlomUTV‘ .
L AKTIVACNI AKTIVACNI :
OKAMZITE KRUH KRUH
ODMENY OKAMZITE
AKCE ODMENY
LISTA POWSENI' AKCE
— ukazuje,
€0 se zméni I
POPOVISenl e E STRANA - m - m o - POVISENL .




5 OBOUSTRANNYCH SCENARD

Kazdy scénar popisuje pfipravu hry a specialni pravidla dané mise. Urcuje jedine¢né cile, které
méni zavére¢né bodovani. Najdete zde také desku dopadu, kam budete umistovat ziskany do-
pad @) v zavislosti na va{ strategii. Kazdy scénar také obsahuje kooperativni cile.

SPECIALNI PRAVIDLA SCHEMA DESEK OCEANU

DETAILY MISE A PRIPRAVA

« Hrdcisiv

yVy
umisti tam svou panarku a ziskajilonus za pripluti.

CILT: MAPOVAT MELEINY
za kazdy sanaravydlsk v hloubldch 1/2
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*KOOP | 1h: 7+ | zh: 11+ | 3h: 14+ | 4h: 17| 3h: 19+

1L 2 VYZKUM HLUBIN

a kazdy vyzkumny disk/, anarku
WD sttt amn S+ honbsy e edouc e
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KOOP| 1h: 7+ | 2h: 13+ | 3h: 18+ | 4h: 22| 5h: 25+

1L 3: SOUSTREDENY VYZKUM

1a kazdy symhol te ablast kteve mis nejvic
p

6 KARET BONUSOVYCH CiL0

Dodate¢né cile pro kooperativni
a sélovy rezim.

[ RTGERTS N |

ZBYVAJIC| POZNATKY
VSECH HRACD DOHROMADY
1h: 6+ | 2h: 12+ | 3h: 18+ | 4h: 24+ 5h: 30+
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(Poznatky na nevyutitych zetonech pt

6 KARET PREKAZEK

Nepredvidatelné vyzvy pro
kooperativni a sélo rezim.

SOPECNA AKTIVITA

VSichni hrddi presunou vSechna
sva . odvézony nahoru.
... nebo tak vysoko, jak je to mozn '

SPECIALNI PRAVIDLO DESKA DOPADU

KOOPERATIVNI CILE

— — *KOOP Kazdyjhrid] th: 7+|1h 6 [3h: 5+[dh 4+[sh:3- | )

CILE BODOVANI

24 KARET VYZKUMU

Na kazdém vyzkumu najdete oblast,
cenu za zverfejnéni a odmeény.

Funguji stejné
ale jsou uréeny

Dobrovolnicky

8 KARET VYZKUMU S KOTVOU

jako bézné vyzkumy,
pro zacatek hry.

SYMBOL

CENAZA model o0 ; " pomoraiern
ZVEREINENI seamotoet—([—— NAZEV p N o

prostPedi

\ SYMBOLY '
OBLASTI

ROZNE
ODMENY

1ZETON VLNY

80 UKAZATELU DOPADU

20 PRO KAZDEHO HRACE

120 DISK({

30 PRO KAZDEHO HRACE

Tento herni material je technicky vzato neomezeny — pokud dojde,
poutZijte material v barvé, ktera neni ve hre, nebo vhodnou nahradu.

20 UKAZATEL{
POSTUPU

5 PRO KAZDEHO HRACE

v
v

12 PONOREK

3 PRO KAZDEHO HRACE




Q’) Scénai: Vyberte scéndf a polozte jej na stil. Obsahuje
ptipravu hry, informace o bodovani a pripadna specialni
pravidla.

Hrajete poprvé? Pouzijte Misi 1: Voldni ocednu.

Q’) Desky oceanu: Scénar urci, které desky budou ve hfe,
a ndkres vam ukaze jejich rozmisténi. Najdéte odpovi-
dajici desky a usporadejte je podle nédkresu. Nechte ko-
lem nich dostatek mista pro rozsiteni prostoru. Ndkres
na scéndti ukazuje maximdlni Sitku a hloubku prostoru
- vétsinou je maximdlni hloubka pét. Jakmile se deska do-
stane do hry, nazyvd se zona.

Desky, které maji u jména (), jsou soucdsti konkrét-
nich misi. Na]dete a vyradte viechny desky s (%), které
vdam neurcuje scéndr-

Q) Balicky desek oceanu: Zamichejte zbyvajici desky do péti
samostatnych balicki licem dolii, podle jejich hloubky.
ﬂ) Zetony ponoru: Zamichejte je do zdsoby licem dol.

Umistéte odpovidajici pocet Zetont ponoru licem dol
na kazdou potapécskou lokalitu.

Naptiklad Hvézda moti zacind
se Ctyfmi Zetony ponoru.

Q) Vyzkumy: Zamichejte zvlast balicek vyzkumii s kotvou
a balicek béznych vyzkumii. Otocte ¢tyfi nahodné vy-
zkumy s kotvou licem vzhiru do nabidky. Zbytek vratte
do krabice. Balicek béznych vyzkumi nechte licem dola
pobliz nabidky.

Q) Specialisté: Pfipravte zasobnik specialistt. Urovné 1-4
by mély byt spravné sefazené uz z predchozi hry. U trovné
5 polozte do kazdé sekce sloupce tfi ndhodné desticky
specialistti, novackovskou stranou vzhtru.

@ Vina: Nihodné urcete zacinajiciho hréce a dejte mu Ze-
ton vlny.

@) Material pro hrace: Kazdy hrac si vybere barvu a vezme
si desku hrace, desticku velitele a sadu komponent ve své
barvé: 30 diskd, 5 stupnicovych kosticek, 20 ukazatelit
dopadu, 3 ponorky.

O Polozte stupnicové kosti¢ky na hodnotu 0 na stupnici
poznatki a na véechny 4 stupnice vlastnosti.

0O Polozte desticku velitele pobliz desky hrace a umis-
téte na jeji aktiva¢ni kruh jeden sviij disk.

@ Zbylé disky ponechte stranou ve své zasobé (nejsou
zatim dostupné).

O Ukazatele dopadu ponechte pobliz desky dopadu.

O Umistéte pocatecni ponorku do vychozi lokace podle
scénare a ziskejte jeho bonus za pripluti (viz str. 9).
Zbylé ponorky nechte u své desky hrace.

Naptiklad v Misi 1 umistite svou ponorku na
Hvézdu mo¥i a ziskdte bonus za pripluti, je-
den disk do prekladiste.

)
- MISE1




MEZOPELAGICKA ZONA

0L 0202

200-1000m

BATYPELAGICKA ZGNA

OO0}

1000-4000m

ABYSOPELAGICKA ZONA

OROLOLOL0,

4000 m+
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Madte mdlo mista na stole pro
jednotlivé balicky? Vyzkousejte
ndsledujici postup: Nasklddejte

balicky do kiize — nejmensi
hloubku nahoru a nejhlubsi
dolii.

0 PRIPRAVA ZASOBNIKU SPECIALISTU

Specialisté urovni 1-4: Otocte vSechny specialisty na novac¢kovskou (modrou) stranu a rozdélte
je do hromadek podle nazvu. Umistéte tfi hromadky specialisti urovné 1 do prvniho sloupce
vlevo, specialisty urovné 2 do druhého sloupce a tak dale.

Specialisté urovné 5: Zamichejte je novackovskou stranou vzhiru. Umistéte tfi ndhodné des-
ticky do kazdé sekce v pravém sloupci zasobniku.

UROVEN 1 UROVEN 2 UROVEN 3 UROVEN 4 UROVEN 5
(5KUSU OD KAZDEHO)  (4KUSYODKAZDEHO) (3 KUSYOD KAZDEHO) (2KUSYODKAZDEHO)  (KAZDY JE UNIKATNI)
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Jakmile zdsobnik jednou pfipravite, ziistane prakticky pripraveny i pro dalsi hry.
Pri uklidu hry staci vratit specialisty zpét do spravnych sekci. VZdy staci pouze
znovu zamichat a rozmistit specialisty tirovné 5.




PRUBEH HRY

Hra se hraje na $est kol, pricemz kazdé kolo se sklada ze dvou fazi. Hra¢ s zZe- Na vasi desce hrdce se
tonem vlny za¢ina kazdou fézi, ostatni hraci nasleduji ve sméru hodinovych nachdzi schéma priibéhu
rucicek. hry, které zndzorriuje

FAZE 1: PRIPRAVA - Kazdy hré¢ v pofadi hry provede viechny tii nasledujici kroky: v ukazuji, kterd stupnice
Ta) NABOR - Najméte jednoho specialistu. jednotlivé fize.
Tb) USILI - Ziskejte disky ze své zasoby do piekladiste.
Tc) PRESKUPENI - Presuiite disky ze specialistii zpét do svého prekladisté.

FAZE 2: AKTIVACE - Hrci se postupné stiidaji v aktivaci specialistd

SYMBOLY ODMEN

poradi fazi. Drobné cary

vlastnosti ovliviiuje

® 6 O

a provadeéni akci. Faze pokracuje po sméru hodinovych
rucicek, dokud vsichni nepasuiji.

(~

Béhem hry budete ziskdvat odmény rtiznymi zptsoby, naptiklad: ndbor nebo povyseni
specialistil, interakce se zonami ocednu, umistovani ukazatelii na desku dopadu, publikace
vyzkumu apod. Zde najdete obvyklé odmény a jejich symboly:

209000

YO GO

Posuiite sviij ukazatel na stupnici reputace o jeden krok.
Posunite sviij ukazatel na stupnici inspirace o jeden krok.
Posuiite sviij ukazatel na stupnici koordinace o jeden krok.
Posunite sviij ukazatel na stupnici vynalézavosti o jeden krok.
Posuiite libovolnou vlastnost o jeden krok.

Posuiite sviij ukazatel na stupnici poznatkii o jeden krok (maximdiné na 12; o prebytky prijdete).

Umistéte jeden ukazatel na desku dopadu (viz str. 14).
Ziskejte jeden disk ze své zasoby do prekladisté.
Povyste specialistu (viz Povyseni, str. 13).

Utratte 2 body vyzkumu.

Vratte jeden disk ze svého prekladisté do zasoby.
Proved'te akci sonar.

Proved'te akci sonar v této zoné.



FAZE 1a: NABOR

Ve svém tahu si vyberte jednoho specialistu ze zasobniku a pridejte jej do
svého prostoru. Vase stupnice reputace O urcuje nejvyssi aroven specialistil,
ze které miizete nabirat. Uroveri ndboru je zobrazena ve spodni &sti stupnice
a udava, které specialisty miiZete najmout. Je vyjadfena po¢tem symbolil O
Kazdy novackovsky specialista ma v hornim rohu symboly O oznacujici
jeho troven. K naboru specialisty musite mit odpovidajici nebo vyssi tro-
ven naboru.

Priklad: Vase iiroveri ndboru je
0 0, takZe muiZete najmout
» MiiZete najmout vice stejnych specialistii. specialistu z tirovné 2 nebo niZsi.

» Novy specialista vzdy vstupuje do hry na novackovské strané.

« Pokud ma specialista okamzitou odménu, vyhodnotte ji pred dal$im krokem. Najmete Navigdtora z tirovné 2,
ktery poskytuje okamZzity zisk

1 inspirace. Posunete sviij
ukazatel inspirace o 1 krok ddl.

« Pokud béhem naboru ziskite ) nebo 1, ovlivni to dalsi dva kroky, takze
to miize ovlivnit vase rozhodovdini

o Pokud nabor specialisty irovné 5 zpusobi, ze jeho sekce v zasobniku zii-
stane prazdna, presuiite horni desticku z jiné sekce, aby v nabidce byli vzdy
tri specialisté urovné 5.

Ziskejte nové disky ze své zasoby do prekladisté. Vase stupnice inspirace i
uréuje pocet diskd, které ziskate. Uroveri usili je zobrazena ve spodni ¢asti
stupnice a udévé pocet disku, které ziskate. Jednd se o symboly . Za kazdy
symbol ziskéte jeden disk.

« Pokud vam dojde zasoba diskd, pouzijte disky nevyuzité barvy hrace nebo
jiny vhodny material. Priklad: Vase virovern disili je &5 &5 &3,
takze ziskdte tii disky ze zdsoby do
prekladisteé.

Ve svém tahu muizete ,preskupit své specialisty, tzn. presunout disky ze
specialistti zpét do prekladisté. Tim pripravite specialisty a disky na dalsi
pouziti. Vase stupnice koordinace 0 ur¢uje, kolik diskii miizete pfesunout.
Uroven preskupent je zobrazena ve spodni &ésti stupnice a udéva pocet diskd,
které muzete presunout. Pfedstavuji ji symboly %= Za kazdy takovy symbol
muzete preskupit jeden disk.

« Pokud nemate dostatek koordinace na presunuti véech diski, musite si PFiklad: Vase tiroveri preskupeni je %, coz znamend,
vybrat, které presunete. Prebyte¢né disky musi ztstat na specialistech do e muizete presunout pouze jeden disk. Mdte dva specialisty
dalsiho kola. s disky, ale musite si vybrat. Zvolite Velitele, protoZe je

univerzdlnéjsi nez Plavcéik.
V prvnim kole budete mit pouze jeden disk na Veliteli a moznost preskupit
jeden disk, takze si disk z ného vezmete zpét do prekladisté. VELITEL




FAZE 2: AKTIVACE

Hraci se béhem faze stiidaji v tazich postupné v poradi od hrace, ktery vlastni
Zeton vlny, a poté dal po sméru hodinovych ruci¢ek. Kdy?z jste na tahu musite
bud provést tah, nebo pasovat. Jakmile pasujete, jiz se v tomto kole nemi-
Zete znovu vratit do hry a tahy pokracuji bez vas. Kolo kon¢i, kdyz vSichni
hraci pasuji (viz Konec kola na strané 14).

PROVEDENi TAHU

Tah obvykle probiha aktivaci specialisty. Polozite disk z prekladisté na
specialistu ve svém prostoru (pokud md volny aktivacni kruh) a poté mtzete
provést jeho akce. PoloZeni disku vam umoznuje provést akci. Nékteré typy
akci mohou vyzadovat pouziti dal$iho disku z prekladisté (ne ze zdsoby)
k samotnému vykonani akce.

« Pokud mad specialista vice akénich symbolta oddélenych ,,/, musite si vy-
brat jednu z akci.

o Pokud ma specialista vice akénich symbolt bez /¢, miZete provést
vSechny jeho akce v libovolném poradi - stale se vSak pocitaji jako jeden
tah. Akce muiZete provést v riznych zénach, pricemz kazdou akci musite
zcela dokoncdit, nez za¢nete dalsi.

« Smite aktivovat specialistu a nasledné neprovést zadnou z jeho akci.

Pokud provadite jiné aktivity misto aktivace specialisty (viz déle), aplikuji se
na né stejnd pravidla jako pri aktivaci specialisty.

OBECNA PRAVIDLA FAZE AKTIVACE

» Muizete vzdy odmitnout ziskdani odmény nebo provedeni akce, na kterou
mate narok.

o Pokud chcete provést akci v zoné, musite mit v dané zoné ponorku. Mista
v zénach, kde lze provadét ruzné akce, jsou jasné oznacena prislusnymi
symboly.

CESTOVANI... SONAR... PONOR... OCHRANA... VYZKUM...

@

... \YZADUJE ... \YZADUJE ... \YZADUJE ... \YZADUJE ... \YZADUJE

Ptiklad s jednou akci:

Pokud umistite disk na aktivacni
kruh tohoto specialisty, umozni
vdm to provést akci ponor.

&

Priklad vybéru akce:

Pokud aktivujete tuto specialistku,
miiZete si vybrat mezi akci
cestovdni, nebo ochrana.

e

Priklad vice akci:

Pokud aktivujete tohoto specialistu,
miuiZete provést akci sonar a akci
vyzkum v libovolném poradi.

-

@

)
e

@ Naptiklad, pokud mdte ponorku na Hvézdé moti, smite zde cesto-
=] ; vat, provést akci sonar, ponor (symbol ponoru je na Zetonech pono-

ru) a vyzkum (na dvou mistech).

« Pokud dosahnete symbolu dopad i na konci nékteré stupnice vlastnosti,
ziskate jeden dopad (viz Deska dopadu na str. 14). Pokud presahnete
konec stupnice, vratte ukazatel zpét na symbol dopadu a znovu jej ziskejte
(naznaceno $ipkou).

« Stupnice vynalézavosti @Vém umoznuje ziskat dal$i ponorku. Kdyz vas
ukazatel poprvé dosdahne poli se symbolem ,,Ziskani ponorky®, umistéte
novou ponorku do vychozi zény (viz scéndf) mise a ziskejte bonus za
pripluti (viz Bonus za pripluti str. 9).




Presuiite jednu ze svych ponorek ze soucasné zony do jiné.
Moznosti pohybu ponorky jsou omezeny vasi stupnici vyna-
l1ézavosti o, vase tiroveri technologie je zobrazena ve spodni

Casti stupnice. Predstavuji ji symboly {:

» Maximalni hloubka, do které miizete ponorku presu-
nout, odpovida vasi Grovni technologie.

e Maximalni vzdalenost, kterou muze ponorka urazit
(mérend v zondch), je také rovna vasi urovni technolo-
gie. Ponorka se pohybuje mezi zonami vodorovné nebo
svisle, vzdy o jednu zénu.

o Nesmite cestovat pres ,prazdné prostory®, kde neni
zadna zéna.
o Své ponorky vzdy udrzujte v cestovnim poli zény, ve

které se nachazeji.

» Pohyb nelze rozdélit mezi vice ponorek, vzdy jednou
akci pohybujete pouze jednou ponorkou.

Naptiklad, pokud je vase tiroveri technologie 3 (zndzornénd @ a @), miiZete
ponorku presunout do hloubky 3 a presunout se az o t¥i zony ddl.

oo ler 2 —_—
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Pokud je vase ponorka v Chaluhovém lese, miizZe se
presunout do kterékoliv oznacené zony, ale nemiize
dosdhnout Chladného itesu (je pfilis daleko) ani
Rezervodru solanky (je pfilis hluboko).

BONUS ZA PRIPLUTI

Po presunuti ponorky do zény ihned ziskiate bonus za
pripluti dané zény - tento bonus se vztahuje pouze na
cilovou zénu, ne na zoény, kterymi ponorka proplula. Bonus

je zobrazen pod symbolem cestovani v kazdé zoné.

o Bonus za pripluti ziskdte i pfi umisténi nové ziskané po-
norky do vychozi zény, véetné prvni ponorky na zacat-
ku hry. Vase vychozi zéna je urcena v pripravé scéndre.

Napfiklad se rozhodnete presunout ponorku k Termdlnim prii-
duchiim. Po pripluti ziskdte bonus za pripluti — vylepSeni vy-
nalézavosti @, coz vam pozdéji umozni pohybovat se hloubéji
a ddle.



Umistéte disk ze svého prekladi$té na volné misto co nejvic
vlevo na sonarové stupnici v zoné, kde mate ponorku.

« Pokud ma zéna vice sonarovych stupnic, muzete si vy-
brat, na kterou umistite disk.

o Umisténim disku muzete také dokoncit spojeni (viz
Dokonceni spojeni na str. 13).

Néktera pole sonarové stupnice poskytuji bézné odmeény
(ziskejte je jako obvykle), ale vétsina z nich umoznuje objev
nové zony a jeji pridani do prostoru oceanu (viz ddle).

Pokud madte ponorku v Tichych
moftich, miiZete umistit disk na
jednu ze dvou sonarovych stup-
nic. Pokud zvolite levou, ziskdte
odménu o f . Pokud zvolite
pravou (| kam ji.% Zluty hrd¢ umis-
til sviyj disk, takze musite obsadit
1 dalsi volné misto), objevite novou

|‘ zonu.

OBJEVOVANi NOVYCH ZON
KROK 1: VYBER DESKY

Doberte si dvé desky oceanu. Symbol objevu oznacuje
hloubky, ze kterych mtizete desky brat. Napfiklad pokud
symbol ukazuje ,1-2° miiZete si dobrat dvé desky hloubky 1,
dveé desky hloubky 2, nebo jednu desku z kazdé hloubky.

e Mizete si dobrat a umistit i desky, do jejichz hloubky
jesté nemuizete cestovat.

« List scénare ukazuje hranice herntho prostoru a urcuje,
kam lze umistit nové zény hloubky 1.

o Kromé desek hloubky 1 1ze kazdou desku prilozit pouze
pod desku, kterd na ni hloubkou navazuje — napriklad
desku hloubky 4 nemuzete umistit, pokud ve hre neni
deska hloubky 3, pod kterou je misto.

 Pokud neni mozné provést objev (napriklad pokud jsou
vSechny zony hloubky 1 a 2 obsazené), musite si dobrat
desku z nejmél¢i dostupné hloubky, ktera ma volné
misto. Pak pokracujte dle obvyklych pravidel.

« Pokud je cely herni prostor zaplnén, misto dobrani de-
sek ziskate ¥ a preskocite zbytek procesu.

« Pokud m4 dobrana deska specidlni symbol (1) a scénét
ji nespecifikoval jako soucast hry, odhodte ji a doberte
si jinou.

KROK 2: UMISTENi NOVE ZONY

Podivejte se na obé desky a vyberte jednu, kterou umistite
— druhou vratte dospod jejiho balicku. Umistéte vybranou
desku na libovolné misto (na které Ize podle pravidel desku
umistit) v odpovidajici hloubce. Jakmile je deska ve hte, na-
Zyva se zona.

e Pokud ma zoéna potapécskou lokalitu,
umistéte na ni odpovidajici pocet Zetonit
ponoru licem dolu.

KROK 3: BONUS ZA OBJEV

Ziskejte bonus za objev nové zény. Tyto bonusy jsou jedno-
razové a jsou zobrazeny v levém hornim rohu desky.

Zény s potdpécskou lokalitou maji v sekci bonusu
pripominku pro umisténi Zetonii ponoru.
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Na symbolu objevu jsou dvé desky (jako
pripominka, Ze vZdy doberete dvé desky)

a Cislo nebo 3kala, ze které budete vybirat. ) - )
WA “ ’ ’ DOBIREJTE  DOBIREJTE  DOBIREITE

Tato’ Skala znadi hloubky, ze kterych smite ZHLOUBEK2 7 HLOUBKY 4 POUZE

vybirat. AZ4 NEBO HLOUBEJI  Z HLOUBKY 3

Napfiklad, pokud symbol objevu zobrazuje hloubky 1-2 a podle
scéndte mdte dvé volnd mista pro hloubku 1 a jedno pro hloubku
2 pod Hynoucim titesem, miizete si dobrat jednu desku z kazdé
hloubky.

Doberete Atol (hloubka 1) a Potopené ruiny (hloub-
ka 2). Po zvdzeni viastnosti obou desek se rozhodnete

ponechat si Potopené ruiny a Atol vritite na spodek
balicku.

Rozhodnete se umistit Potopené
ruiny do jediného volného mista
pro hloubku 2, pfiddte na né ctyti
Zetony ponoru.

Nakonec ziskdite bonus za objev
této zony, tzn. K



PONOR Umoziiuje ziskat Zeton ponoru, ktery miize mit riizné efekty a predstavuje diileZity zdroj poznatkd.

Vyberte zénu, kde mate ponorku a ktera obsahuje potapéc-
skou lokalitu s alespon jednim Zetonem ponoru. Vezméte
horni Zeton z hromadky, otocte jej a odhalte jeho efekt.

ZETONY PONORU

Zetony ponoru zobrazuji uréité mnozstvi poznatka é’ , které
budete potfebovat pro akce ochrana a vyzkum. Vétsina Zeto-
nl ma navic specialni efekt.

Kdyz jste na tahu, mizete utratit libovolné mnozstvi zetonti
ponoru. Kdyz zeton utratite, mtizete budto ziskat jeho hod-
notu poznatkill a posunout sviij ukazatel na stupnici poznat-
ki, nebo vyuzit jeho specialni efekt. Pouziti Zetonu ponoru je
doplitkova akce a nepocita se jako aktivace specialisty.

o Miizete utratit Zeton ponoru namisto aktivace speci-
alisty.

» MuzZete utratit Zeton ponoru pied nebo po aktivaci spe-
cialisty, pfipadné mezi jeho akcemi, pokud provadi vice
akei.

o MuiZete utratit Zetony ponoru ve stejném tahu, kdy je
ziskate.

« Pokud dojde zasoba Zetonti ponoru, zamichejte odho-
zené zetony do nové zasoby. Pokud neni k dispozici
zadny dalsi zeton, umistéte jich alespon co nejvic.

« Na stupnici poznatki ¢ miZete dosthnout maximélné
dvanacti poznatkd. Jakékoli dal$i poznatky jsou ztraceny.

Na konci svého tahu mutizete ulozit na desce hrace maximalné
jeden Zeton ponoru. Pokud mate vice Zetonti, musite je
utratit pred koncem tahu.

Vyberte dostupnou ochranaiskou lokalitu v z6né, kde mate
ponorku, zaplatte uvedenou cenu v poznatcich a ziskejte pri-
padné odmeény. Poté umistéte disk ze svého prekladisté do
ochranarskeé lokality. Takto lze dokoncit spojeni (viz Dokon-
Ceni spojent, str. 13).

PLACENI NAKLAD{ NA OCHRANU p

Akce vyzadujici poznatky jsou oznaceny symbolem s ¢islem
udavajicim cenu. Uhradte tuto ¢astku odectenim poznatki
ze stupnice poznatkd na své desce hrace. Nezapomenite,
ze muzete také kdykoliv béhem tahu vyuzit Zetony ponoru
k ziskani vyznacené hodnoty poznatk.

Pokud naptiklad provedete akci ponor v této zéné,
vezmete horni Zeton z hromddky a otocite jej. Na
Zetonu jsou 3 poznatky a akce cestovdni. MiiZete se
rozhodnout, zda pouZijete poznatky hned, vyuZijete
efekt cestovdnti, nebo si Zeton ponechdte na pozdéji.

Letony ponoru
Na vétsiné jsou obvyklé efekty

Ochrana, ale pri této akci se sniZi cena

poznatkii o jedna.
(minimdini cena je 0)

Odhodte disk
zprekladisteé a ziskejte
pét poznatkd.

Pokud naptiklad provddite akci ochrana v oblasti Chaluhového lesa a mite
tfi poznatky, miiZete si dovolit ochrandiskou lokalitu s cenou dva poznatky.
Utratite poznatky, umistite disk do ochrandfiské lokality a ziskdte odpovidajici
odménu O\ .



V z6né, kde méte ponorku, vyberte volnou vyzkumnou lokali-
tu, jejiz symbol oblasti odpovida symbolu oblasti na nékterém
vyzkumu v nabidce. Je v porddku, pokud jsou na vyzkumu dalsi
symboly navic.

o Pokud se v nabidce nenachazi zadny vyzkum s odpovida-
jicim symbolem oblasti, v této lokalité vyzkum provést ne-
miZete.

Uhradte cenu za zvéfejnéni uvedené na karté vyzkumu (v levém
hornim rohu) a umistéte disk ze svého prekladisté do vyzkumné
lokality. Takto 1ze dokoncit spojeni (viz Dokonceni spojent, str. 13).

Ziskate publikovany vyzkum a ponechéte si jej licem nahoru
vedle své desky hrace - jeho efekty jsou nyni aktivni. Okamzité
otocte novy vyzkum z balicku a doplnte nabidku.

o Nezalezi na tom, ktery symbol oblasti pouzijete k publikaci
— vSechny efekty na karté se vyhodnoti dle popisu.

Existuji ¢tyfi typy efektt vyzkumu (jako vzdy, jakékoli ziskané
odmény lze odmitnout).

: i‘.‘:{ . Body: Na konci hry ziskdte uvedeny pocet
&/ bodi.

Vy: Vy ihned ziskte uvedené odmény. Cas-
tym efektem je napriklad povysSeni specialisty
(viz Povyseni na str. 13).

4 Ostatni: VSichni ostatni hraci ziskaji uvedené
' ‘ odmény (ale vy ne). Ujistéte se, Ze o tomto
P efektu ostatni védi.

Akce: Béhem tahu smite misto aktivace spe-
. cialisty umistit disk z prekladi$té na publiko-
| vany vyzkum a provést akci, kterou popisuje.

N\ Dile najdete popis nékterych akci z vyzkumi.

Disky na vyzkumech ztstavaji na kartach po
zbytek hry a nelze je odstranit béhem presku-
peni.

Ponor, ale ziskejte navic jeden Zeton ponoru z této
potdpécské lokality (pokud jsou dostupné).

Cestovdni, ale pohybujte se, jako by vase
technologie byla o jednu tiroven vyssi

(to znamend, Ze miiZete plout o jednu zonu
ddl a do vétsi hloubky).

Ochrana, ale provedte akci ochrana v ochrandrské
lokalité ve stejné hloubce, kde mdte alespon

Jjednu ponorku, i kdyz pfimo v dané zéné Zddnou
ponorku nemdte.

G

‘Ollll

Pokud naptiklad provedete vyzkum v oblasti Lupy (kde jsou dvé volné vy-
zkumné lokality a jejich symboly odpovidaji dvéma vyzkumiim v nabidce)
miiZete publikovat jeden vyzkzm. Rozhodnete se pro vyzkum ,,Sprdvnd komu-
nikace hrozeb pro ekosystémy*.

Utratite tfi poznatky, umistite disk do vyzkumné lokality odpovidajici symbolu
oblasti |E], ziskdte kartu vyzkumu a doplnite nabidku.

— OkamZité ziskdte odménu 0 0 a jeden z vasich
Soree P PP %
p et el specialistii je povysen.

Zdroveri kazdy dalsi hrd¢ ziskdvd uvedenou od-
ménu, v tomto piipadé &3 .

» @3-

ﬂ @




Vyberte jednoho ze svych specialisti (musi to byt novdcek)
a otoCte jej na seniorskou stranu. Ihned ziskate v§echny uve-
dené odmény - vylepseni vlastnosti, poznatky nebo dopad.
Lista povyseni ve spodni Cdsti kazdého novdckovského specia-
listy ukazuje, co se nachdzi na seniorské strané.

« Neztracite Zzadné symboly vlastnosti, které byly na no-
vackovské strané.

o Pokud byl na aktiva¢nim kruhu novacka umistén disk,
pti povyseni jej odhodte zpét do své zasoby.

DOKONCENI SPOJENi

Pokud naptiklad povysite svého Plavéika na Kormi-
delnika, disk, ktery byl na Plavcikovi, je ztracen a vy
ziskdte uvedené vylepseni 0 &5

Nékteré prvky zon jsou propojeny ¢arami oznacujicimi spo-
jeni. Jakmile jsou oba konce spojeni obsazeny diskem, spo-
jeni je dokonceno.

Jakmile je spojeni dokonéeno, oba hraci s disky na koncich
spojeni okamzité ziskaji uvedenou odménu na spojnici mezi
disky.

o Pokud vlastnite oba disky ve spojeni, ziskate odménu
jednou, ne dvakrat.
« Je mozné dokoncit vice spojeni najednou.

o Aktivni hra¢ ziskava své odmény jako prvni, poté
vsichni ostatni hraci v poradi po sméru hodinovych
rucicek.

A SPECIALNI PRVKY ZON

Pokud naptiklad umistite disk do ochrandiské lokality, ktery do-

konci tii spojeni najednou, odmény jsou udéleny v tomto poradi:

o Vy (fialovd) ziskdte v libovolném potadi odmény ze vSech tii
spojeni: a\ 0 &

o Zluty hraé ziskd svou odménu 3.

« Cerveny hrdc ziskd svou odménu a

Nékteré zony maji kromé béznych prvka také specidlni efekty. Existuji tfi zakladni typy, které jsou popsany nize. Podrobné vysvétleni
specialnich vlastnosti jednotlivych zon naleznete v prehledu pravidel pro oceanské zony.

OBECNE EFEKTY EFEKTY AKCI

OZNACENA POLE

Zluty varovny trojihelnik oznacuje Zlutd &ira vedouci od akéniho prvku zna- Zluty krouzek kolem prvku znamena, Ze po
efekt, ktery neni pfimo spojen s kon- mend, ze ihned po provedeni této akce na- umisténi disku na toto misto se na vas za-
krétnim prvkem zény. stane specialni efekt. ¢ne vztahovat uvedené specidlni pravidlo.

Napfiklad pti cestovdni pryc¢ z této zény mii- Napfiklad pfi ponoru v této zéné ziskdte navic je- Pokud obsadite toto oznacené misto, pri

Zete svou tiroveri technologie povazZovat za den dopad.
vyssio 1.

provedeni akce ochrana v této zéné mii-
Zete ihned provést znovu akci ochrana
v této zoné.
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DESKA DOPADU

Naptiklad, kdyz v této situaci ziskdte dopad, smite umistit

Deska dopadu na scénéfi predstavuje pozitivni dopad vasich ukazatel na desku dopadu. Viechny Sestitihelniky oznacené POPIS
aktivit na ocedn a svét. krouzkem jsou dostupné, protoZe k nim vede vstupni Sipka BODOVANI
nebo sousedi s obsazenym Sestivihelnikem.

V prvnich misich je deska dopadu pomérné jednoduchd, ale
jak budete postupovat jednotlivymi scéndti, objevite Sirokou
Skalu efektii a prilezitosti, které tento herni prvek prindsi.

Deska dopadu je vlastné mrizka $estiahelnikii zobrazujicich
rizné odmény a vyhody. KdyZz béhem hry ziskite dopad &3,
umistéte ukazatel dopadu ze své zasoby na prazdny Sesti-
uhelnik a ziskejte uvedenou odménu.

Ukazatel smite umistit pouze na Sestitthelnik, ktery ma
vstupni Sipku, nebo na Sestithelnik sousedici s jiz obsaze-
nym Sestithelnikem.

» Umisténi ukazatele na Sestitthelniku urcité barvy (uve-
dené v popisu bodovdni) vam na konci hry ptinese body.

« Na $estitthelniku se symbolem oo miize byt neomezeny
pocet ukazatelii. Pokud pottebujete vice mista, naskla-
dejte ukazatele na sebe nebo je umistéte do sousedici
vyznacené oblasti.

« Pokud vam dojdou ukazatele, vezméte si ukazatele ne- Nezapomerite,
vyuzité barvy nebo jinou vhodnou néhradu. .} Ze ukazatele
na nékterych
Joagy oznacenych
& s‘,’@‘,\li Sestitthelnicich vam

prinesou body na

Jakmile je Sestitihelnik se
symbolem oo obsazeny,
smite umistovat ukazatele
na vyznaceny sousedici
prostor. Pfinesou vdam
stejné body jako ukazatele

konci hry! na Sestivihelniku oo.

KONEC KOLA

Jakmile v§ichni hraci pasuji, kolo konci. '

Pokud skoncilo Sesté kolo, hra okamzité kon¢i a nastane
zavérecné bodovani. Konec hry pozndte také podle toho,
Ze kazdy hrd¢ md ve svém prostoru sedm specialistii, véetné
Velitele.

Pokud hra jesté nekonc¢i, predejte Zeton vlny hraci po
sméru hodinovych rucicek a tento hrac zahdji dalsi kolo.



ZAVERECNE BODOVANI x(2)x

- ‘ g A s
Se¢téte své body za ndsledujici B2
kategorie. K zaznamenéni bodt Q"”%‘
pouzijte bodovaci blocek.

€3 &3 €3 &3 &2 &2 &3 &2 &2

1) STUPNICE VLASTNOSTI

Bodovaci tabulka v horni ¢asti desky hrace plati pro vSechny

Ctyfi stupnice vlastnosti. Kazdy ukazatel na stupnici vam pii-

nese body podle hodnoty bodovaciho pole (uvedeného nad

stupnicemi), kterého dosahl, Pokud uk(fzatele na vasich stupralicz’ch vlastnosti dosdhly pozic vySe, ziskdte 7 + 10 +
4 + 7 bodii, tedy celkem 28 bodii.

fudei Sl fufototolo]

2) DESKA DOPADU

Ziskejte body za ukazatele umisténé na bodovacich Sesti-
uhelnicich na desce dopadu, podle ¢isel uvedenych v popisu
bodovani.

3) VYZKUMY A SENIORSTI SPECIALISTE UROVNE 5

Nékteré vyzkumy poskytuji body. Kazdy seniorsky spe-
cialista irovné 5 ma jedine¢né podminky bodovani - pfi
jejich vypoctu ignorujte prebyte¢né nebo liché herni prvky,
které boduiji.

Pokud naptiklad jako fialovy mdte tii ukazatele na Sestitthelnicich s hodnotou
1 bodu a t¥i ukazatele na Sestitihelnicich s hodnotou 2 bodii (véetné dvou v ob-
lasti o), ziskdte z desky dopadu celkem 9 bodii.

V tomto prikladé mdte kartu vyzkumu, kterd vam da 4 body. Ddle mdte seniorského
specialistu, ktery udéluje body za disky nebo ponorky v riiznych zéndch, a vy mdte
disky nebo ponorky v jedendcti zondch, ziskdte tak dalsi 3 body.

KDE MAS == / ks

% (ILE MISE UL VY (FIALOVA) 00000 ®
R ez sonatoy e e ik eaa
(ERVENA S @90 @®

Pokud mdte naptiklad Sest sonarovych diskil
v ocednu, ziskdvdte 1. misto a celkem 11 bodii

Kazd4d mise obsahuje nékolik cilt, pficemz kazdy cil ma
vlastni bodovaci podminku.

Mnoho cili udéluje bonusy pro vedouci hrace (s nejvyssi

z s v g B -8+ | 2h: 12+ | 3h: 15+ | 4h: 18+| 5h: 6+5).
hodnotou) v dané kategorii. Tyto bonusy udélte podle popisu. HOOP|h: - 2h 12| ah 1+ 4 | h: 20 (@25)
£fL 2: PUBLIKOVAT VYZKUM VY (HALOVA) o090
, i, Vo .. ., ., mzakaidyvjzkumpj@lskvo(ea’nu* 2|.UTA i o B
o Pokud se o 1. misto déli vice hraca, vSichni ziskaji bonus honusypd vedoud i bttt

(ERVENA @220 ®

Pokud madte tri vyzkumné disky v ocednu, ale
prvni misto se déli mezi jinymi hrdci, neziskdvite

za 1. misto a bonus za 2. misto se neudéluje. Pokud ob-
sadi 1. misto jeden hra¢ a ostatni hraci se déli o 2. misto,

i

{4

[
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vSichni hraci na 2. misté ziskaji pfislusny bonus. *KOOP | Th: 5+ | 2h: 8¢ | 3h: 11+ | 4h: 13¢] 5h: 15+ bonus za 2. misto a mdte pouze 3 body.
o Pokud hra¢ viibec nesplni podminku cile, nemuze ziskat CiL3: OCHRANA OCEANU W(FIALOVi) 0090 ®
o« Ny s e (T 22 kazdy ochrandishy disk v ocedinu™ " Y
bonus za ,,nejvice”. Naptiklad, pokud se cil tykd ponorek Sbanasy o vedouc e IWTA @aaaad

CERVENA 2@ 2@

Pokud mdte pét ochrand¥skych diskii v ocednu,
ziskavdte 2. misto a celkem 9 bodii (5 + 4).

v hloubce 5 a hrdc v této hloubce Zddnou ponorku nemd, @ .I
neziskdvd Zadné body. ’@\ =

| *KOOP| 1h: 6+ | 2h: 10+ | 3h: W+ | ah: T7+| 5h: 20+

§) ZBYVAJICi POZNATKY A DISKY

Sectéte zbyvajici poznatky (vcetné téch na nevyuZitych Zeto-
nech ponoru) a disky ve svém prekladisti. Celkovy pocet vy-
délte tfemi a zaokrouhlete dolu - tolik bodu ziskate.

Pokud mdte naptiklad dva disky v prekladisti a pét poznatkii (tfi ze Zetonu ponoru
a dva ze stupnice), soucet je 7, coZ znamend zisk 2 bodi.

Hrac s nejvy$sim poctem bodu se stava vitézem. Vis celkovy pocet bodii ¢ini 69 bodit... bude to statit na vyhru?

V pfipadé shody se o vitézstvi déli vSichni hrdci

s nejvyssim skore. 15




KOOPERATIVNi ASOLO REZIM

Kazdy scénar Ize hrat v kooperativnim rezimu, kdy hraci spolupracuji. Sélo rezim nepridava zadna dalsi pravidla a v podstaté se jedna o variantu
pro jednoho hrace v kooperativnim rezimu. Jediny rozdil je, Ze v s6lo rezimu se hraje sedm kol namisto $esti.

DODATECNA PRIPRAVA PRO KOOPERATIVNi REZIM

@ Zamichejte karty piekazek a vytvoite balicek tff néhodnych prekdzek licem
dolii (¢tyfi v sélo rezimu). Poté zamichejte karty bonusovych cilit a polozte tfi
z nich licem dolt na prekazky. NepouZzité karty vratte do krabice.

@ Zvolte uroven obtiznosti. Béhem hry budete mit sedm moznych cilti ke spl-
néni (Ctyfi urcené scéndrem a tii nahodné bonusové cile). Rozhodnéte se, kolik
z nich se pokusite splnit podle tabulky vpravo.

BONUSOVE CiLE APREKAZKY

Na zacatku kazdého kola (vcetné prvniho) otocte horni kartu z balicku. V kolech
1-3 to bude bonusovy cil, ktery si budete moci stanovit jako dalsi tkol. Polozte
jej licem vzhiiru vedle scénare. V dalSich kolech se odhali pfekazka, kterd se
okamzité vyhodnoti - splnte jeji efekt a poté ji odhodte.

Pokud napriklad ve ctvrtém kole otocite prekizku
»Sopecnd aktivita®, vsichni hrd¢i musi presunout
vSechny své ponorky o dvé zony smérem k hladiné (nebo
co nejddle mohou). To miiZe zdsadné narusit vas plan!

JAK VYHRAT

SOPECNAAKTVITA
i pt gechna
4¢i presunou V3
[ d‘:re 200y nahafug
nebo tak vysoko, jakjeto moiné.
) ¢itakto nfliskfl]i
Hmms zapripluti-

VEichnih

Hrajte podle béznych pravidel. Misto soupereni se snazite jako tym splnit urcité
hodnoty pro dosazeni cilii. Ve hie budete mit (nakonec) sedm cilu:

—

© (L ZDESKY DOPADU
© TRICILE MISE
@ TRIBONUSOVE CiLE

Mnoho kooperativnich cilii vyzaduje dosazeni minimalni hodnoty ur¢i-
tého kritéria, které zavisi na poc¢tu hra¢i. Nemusi jej splnit kazdy hrac¢
individualné - tym musi dosdéhnout pozadované hodnoty spole¢né.

Na konci $estého kola (sedmého v sélo rezimu) zhodnotte, kolik cilu jste splnili.
Pokud jste splnili pocet cilti odpovidajici vasi zvolené obtiznosti nebo vice,

.....

Tvirci

Ceska verze hry

(2]
=
\ ZAGATECNiK | JAKEKOLIACILE
POKROGILY | JAKYCHKOLIS CiL0
EXPERT | JAKYCHKOLI 6 CiL0
LEGENDA | VSECH 7 CiLi

Je dobré uchovavat balicek bonusovych cilii a prekdzek pod
Zetonem viny - pfi jeho preddni na zacdtku kola si vZdy
pripomenete, Ze mdte otocit novou kartu.

o

Deska dopadu obsahuje cil, ktery uréu-
je pocet bodii, které vas tym musi ziskat
_ == W zdopadu, vyzkumii a specialistii dohro-
“+.+u mady.

Napfiklad pti hie 3 hrdcti musite ziskat
alespori 45 bodii.

1h: 20+ | 4h: 65+
h. 30+ | 5h: 90+
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(L 2: PUBLIKOVAT VYZKUM

2a kazdy vyzkumny disk v ocednu®
-+ honusy pra vedoud/hrice

(A 2
| X =
@
_E 5 i ‘-‘I-F
*KOOP| 1h:5+ | Zh:8+3+\ 5h: 15+

Kazdy z hlavnich cilit mise md v dolni cdsti kooperativni
sekci s podminkami, které musi tym splnit.

(8]

Napriklad pri hie tii hract miize byt cil alespori 11 vy-
zkumnych diskii v ocednu dohromady.

(]
SPI;[E:Iﬁ\LISTE NOVAGCI

i) DOHROMADY.
Th: 5+ | 2h:

HRAL( DOHRO
| 3h:13+| 4h: 16+ 5h: 19+

Kazda karta bonusového cile obsahuje specificky poZada-
vek, ktery musi tym splnit.

Naptiklad pri hie tii hrdcii miiZe byt podminkou mit ales-
poni 13 novdckovskych specialistii.

HERNi NAVRH A VYV0)
Carl de Visser aJarratt Gray
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Maruga Gorjup a Fahed Alrajil
GRAFICKA UPRAVA,
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Josh Cappel

PROJEKTOVE VEDENI
Helaina Cappel a Marc Specter

KOMUNIKACE
Sean Jacquemain

NAVRH INSERTU
Game Trayz
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