


PLANETA OBRICH MONSTER VAS ViTA!

:‘@’: Dimitri Perrier /Ivan Nikulin

Ve hie Big Monster se vydate na priizkum nezndmé, zivotem prekypujici planety, na které budete
objevovat podivnd monstra a vzacné krystaly, ale také soupefit s ostatnimi priizkumniky v pInéni Gkold.

KOMPONENTY

=1 oboustranny kruhovy herni plan

=120 dilkd s monstry (6 sad po 20 dilcich)

» 24 dilkdi mutace

- 12 dilkti prizkumniki/lodi

- 38 Zeton( bonusti/postihi + 1Zeton zac. hrace
= 4 pomocné dilky

=1blok s bodovacimi tabulkami

X 20

zékladni sada

L

X 20 X 20 X 20 X 20 X 20

PREHLED HRY

Big Monster je inovativni draftovaci hra, kterd se hraje na dvé
kola. Ta symbolizuji dva dny prlizkumu nezndmé planety. Ci-
lem hry je ziskat co nejvice bodi prizkumu (déle jen body).
Body se scitaji na konci partie, kdy je urcen vitéz (pfipadné
vitézny tym).

V éem spogciva inovativni draftovaci mechanismus?

Poté co si hra¢ vybere dilek z nabidky, kterou drzi v ruce, rych-
le predd zbyvajici dilky hracéi dle své volby, aby bud' pomohl
svému spoluhraci (v tymovém maédu), nebo aby ztiZil situaci
svému souperi.

";n:!' Doprovodné video ke hre a dalsi informace
== najdete na boardbros.cz/big-monster

= Ve 4 a 6 hracich je mozné hrat Big Monster v tymech po
dvou hréadich. V tomto tymovém maédu kazdy hracé vytvari
vlastni bodovanou sbirku monster, ale skére tymu je urée-

no hodnotou nizsiho skére jednotlivych ¢lenl tymu.

= Ve 3* az 6 hracich je mozné hrat Big Monster v médu
vSichni proti vSem. V tomto mddu hraje kazdy sdm za sebe
a soupefi s ostatnimi hraci. Vitézem se stdva hrac s nejvys-
$im pocétem bodU na konci hry.

= Ve 2 hracich je mozné hrat Big Monster podle uprave-
nych pravidel. Ta naleznete na strankach 12 a 13.

*Alternativni pravidla pro hru ve 3 hracich
naleznete na str. 14 a 15.




PRIPRAVA HRY - riikao Hay » HRAEY

Pfiprava hry je shodna (krom pfipravy zetoni bonusti a postihi) pro tymovy méd i hru vSech proti vsem.

han- - e =

o W E‘f Ve 4 hracich budete pro hru potrebovat

;k’&?“_ Gl 4 rGzné sady dilkt (po 20), tedy celkem
B 80 dilki. K povinnym dilkiim ze sady | |

mizete vzit kterékoli 3 dalsi sady, napF. | |

+ 83+ & +%neboD+W+%+,§%.
Zbylych 40 dilki ze dvou nevyuzitych sad
vratte do krabice.

2@ Vtymovém médu hraci nejprve
d&luvou ¢i losem utvori tymy. Pak si
sednou ke stolu tak, aby hraci jednoho
tymu nesedéli pfimo vedle sebe.

ol
\ 24

Umistéte herni plan doprostied herni oblasti otoce-
ny vzhlru stranou dle zvoleného médu

(‘5‘ tymové hra, & vSichni E)roti vSem). .
PRIPRAVA ZETONU BONUSU A POSTIHU

je uvedena na str. 4 a 5.

Roztridte dilky s mutaci do 4 hroméadek dle typu
) monstra a umistéte je pobliz herniho planu.

4 hromadky po 10 dilcich,
pFipravené pro druhé kolo hry.

Kazdy hra¢ obdrzi dva dilky prazkumnika,
J z nichz si jeden vybere a umisti ho pred sebe
licem (tedy stranou s prizkumnikem) vzhru.
Tento dilek predstavuje oblast, kde hra¢ pristal,
a dava mu néjakou specialni schopnost. Dilek,
ktery si nevybral, umisti licem doll k hernimu
planu. Tento druhy dilek (zvany dilek lodi) bude
v pribéhu hry slouzit jako prostor, kam mu bu-
dou ostatni hraci predévat dilky pro dalsi tah.

Dilky ve hte jsou roztfidény do 6 sad po 20 dilcich,
) kazda sada je oznacena jinym symbolem na rubu.

e U e, —_— == Pfi hie 3-6 hracd pouzijte dilky z tolika sad, ko-

& ;] P, 4 dilek prizkumnika lik hraje hracu. Pozor, sada oznacena E] musi
= - ) byt ve hie pokazdé. Ostatni vyberte dle své volby
Jg: g ¥20) R/0N nebo nahodné. VSechny vybrané dilky pred hrou

zamichejte dohromady a ze vzniklé zasoby udé-
lejte hromadky po 10 dilcich na Zeton lodi kazdého
hrace.

Ve hre 2 hracl a ve hie 3 hract dle alternativnich
pravidel se pfiprava dilka lisi, viz str. 12-15.




PRIPRAVA ZETONU - TYMOVY MOD coro « neso 6 Hratw) Q.

Pro kazdy druh Zeton( pfipravte dvoupatrovou pyramidku.
V prvnim patfe pyramidky budou dva zetony pro tymovy ukol 28 , ve druhém patfe Zeton pro individuaIni tkol. &

1. Umistéte zakladni Zetony bonusti a postihd. 2. Zvolte 2 typy volitelnych bonusii.

poustni
monstra

= Zetony za vodni, travni nebo bazinna monstra

Pro prvni partii Jiné 2 moznosti (dle vasi volby)

g 5\
;\“ﬁ- nebo

Zetony
postihi

= Zetony za ledova nebo lavova monstra
Pro prvni partii Jiné 4 moznosti (dle vasi volby)

X2

kamenna
monstra

PODMINKY PRO ZiSKANi ZETONU BONUSU A POSTIHV

Zakladni zetony Volitelné zetony
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PRIPRAVA ZETONU - VSICHNI PROTI VSEM coro 2 51 upicnr &

Umistéte celkem 7 druh( individudlnich zeton( bonust a postihi. &

1. Umistéte zakladni zetony bonusii a postih. 2. Vyberte si 4 typy volitelnych Zetont bonusu.

poustni
monstra

« Zetony za vodni, travni, baZinn4, ledova a lavova monstra.

Pro prvni partii Jiné moznosti
(dle vasi volby)

-~ nebo
o
==Y nebo
o p X2
kamenna
monstra
_ nebo
nebo

Volitelné zetony
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5 rliznych typ0 terénu 5 lavovych 3 dokoncené krystaly 6 ledovych monster 4 mutagenni .=

(u vodniho staci jeden dilek) monster (1 od kazdého druhu) (v&etné mutagennich) monstra 'g
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7 rGznych typl terénu 10 lavovych 3 sady dokong. krystall 12 ledovych monster 8 mutagennich E.

(u vodniho staél’jgden dilek) monster (3 od kazdého druhu) (vCetné mutaguennl'ch) monster -
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PRUBEH HRY

Hra Big Monster se hraje na 2 kola. Kazdé kolo sestava z 9 tahd.

PRUBEH TAHU:
1. Vyber si1dilek 2- Predej zbyvaijici dilky 3- PrilozZ vybrany dilek do své herni
z dilkéi v ruce. hraci dle své volby. oblasti a ovér, zda jsi nesplnil pod-

minky zisku nékterého
Zetonu bonusu.

5%

Jakmile da vybrany hrac povel, vezmou si vichni hraci do ruky
hromadku dilkd, ktera je v dané chvili na jejich lodi. Dilky si prohlédnou,
jeden z nich si vezmou a poloZi jej pred sebe licem dol(. Poté co nejrychleji
polozi vS§echny zbyvajici dilky na volnou lod'jiného hrace dle své volby
(nelze polozit dilky na lod, na které jiz lezi jind hromadka).

Hra¢ nesmi polozit dilky na svoji vlastni lod, pokud to neni posledni moznost, ktera mu zbyva - tedy vSechny ostatni lodé

jsou jiz obsazené. (Vyjimka: schopnost priizkumnice v bilocerném obleku umozniuje kdykoliv polozit dilky na svoji vlastni
lod.)

Jakmile vSichni hraci predali zbyvajici dilky, otoéi vSichni hradi dilek, ktery si vybrali v daném tahu, a umisti ho do své herni
oblasti. Pfitom musi dodrzet nasledujici pravidla:
@ Zakazano g,;,g L.é

Dilky nesmi lezet vzhlru
nohama ¢i byt oto¢ené o 90° o
a musi priléhat k dilkiim, J[

které uz na stole lezi. L!ﬂ
= Qs

Povoleno

Dilky pfiléhaji k dilkam,
které uz na stole lezi,
kratkou nebo dlouhou
stranou dilku tak, aby
byla zachovéna jejich ori-
entace smérem k hraci

Q"

Dilek musi priléhat stranou (nikoli pouze rohem) k dilku, ktery uz na stole lezi, nebo k dilku prizkumnika.

Dilek musi byt umistén se spravnou orientaci (monstra musi z pohledu daného hrace stat na nohou).

Dilek Ize umistit, i kdyz tim neni dokonéen priléhajici krystal (dokoncovat krystaly je vyhodné, ne povinné).

VSechny dilky mohou sousedit s jakymkoliv jinym dilkem (nezévisle na typu monstra).

Poté, co je umistén, nesmi Zadny dilek az do konce hry zménit svoji polohu.

Kdyz je nestabilni ledové monstrum spravné pfipojeno k mutujicim paprskiim mutagenniho monstra, okamzité zmu-
tuje. Hrac si vezme odpovidajici dilek mutace a polozi ho na dilek s plivodnim ledovym monstrem (stranou A).

Néktera monstra mohou zmutovat dvakrat, kdyZ se tak stane, otocte dilek s mutaci na druhou stranu (strana B).




ZISK ZETONU BONUSU - TYMOVE A INDIVIDUALNi UKOLY

Jakmile v kazdém tahu vSichni umisti svoje dilky, je potfeba zkontrolovat, zda jeden nebo vice hraéi nesplnili nékterou
z podminek, jez by jim zajistily Zeton bonusu! Zetony Ize ziskavat za splnéné ukoly.

Hra¢ musi pro zisk Zetonu splnit podminky 2 Tym musi pro zisk zeton spinit podminky tko-
‘ Ukolu sam tak, Ze ma odpovidajici dilky ve ‘ lu spole¢né, umisténé dilky obou hraci v tymu
své herni oblasti. se pro tento Ucel séitaji.

Uko

» 8 kamennych monster

Kdo musi tikol splnit?
Hraci jednoho tymu spolecné
(jejich monstra se scitaji).

Jakmile hra¢ spini podminky tkolu, OBA ¢lenové tymu ziskaji po 1Zetonu bonusu bez ohledu na
okamzité obdrzi zeton bonusu. to, jak moc ktery prispél ke splnéni spole€ného ukolu.

VsSechny Zetony maji stejnou hodnotu (5 bod(), kromé bonusu za poustni monstra (10 bodt) a postihu (=10 bod).

Pokud ve stejném tahu spini podminky pro zisk Zetonu bonusu vice hraéi, vSichni ziskaji stejny Zeton (pouzijte zetony
navic stejné hodnoty jako ten, ktery byl pravé ziskan). To plati pro individudIni i tymovou hru (tedy hraci vSech tym, které
splnily podminky, ziskaji odpovidajici Zetony).

Priklad: "

V Sestém tahu umisti Nikol dilek

s kamennym monstrem. Spini tim
podminku 4 kamennych monster
a okamzité obdrzi zeton bonusu za
to, Ze splnila individualni ikol. £

KONEC KOLA

s v o

Na konci prvniho kola ma kazdy z hract pred sebou umisténych 9 dilkli s monstry a pf¥ipadné Zeton/y bonusti za
individualni a/nebo tymové ukoly.

Pred zacatkem druhého kola kazdy hra¢ odhodi sviij posledni nepouzity dilek (licem dol(). Kazdy hra¢ obdrzi novou
hromadku 10 dilkl na svoji lod. Druhé kolo probihé stejné jako prvni.




KONEC HRY &

Na.kopgl dr,uh,eho kola ma ka?d,y z hracua pred sebou 18 dilkGi s monstry a pfipadné Zetony viichni proti viem
za individudIni a/nebo tymové ukoly. =

v v

téchto typl monster dostane Zeton postihu (—10 bod). V pfipadé remizy dostanou zeton vsichni remi-
zujici hraci. Pokud maiji stejny soucet tplné vSichni hraci, nedostane Zeton postihu nikdo.
« V tymovém médu seétou &lenové jednotlivych tymd svoje poustni a kamennd monstra. Zetony postihu

v vos

dostanou zeton vsichni hraci z remizujicich tym0. Pokud maji stejny soucet tplné vSechny tymy, nedo-
stane Zeton postihu nikdo.

Poté prejdéte k zavérecnému bodovani.

ZAVERECNE BODOVANI

Postupné sectéte body priizkumu jednotlivych hracl a zapiste je do bodovaci tabulky.

= P¥i hie vSech proti vSem vitézi hra¢ s nejvice body. V pripadé remizy vitézi hra¢, ktery ma vice bod( za vodni monstra.
Pokud remiza trva, hraci se o vitézstvi déli.

= V tymovém médu je vysledkem tymu nizsi ze skére obou hraéi. Tym s nejvice body vitézi. V pfipadé remizy rozhoduje
vy$Si ze skdre obou hracéi. Pokud remiza trva, vitézi tym, ktery ma vice bodl za vodni monstra.

Priklad pfi hFe 6 hraéd (tymovy mad):

V tymu A ma Tonda skére 76 bod( a Samuel 126 bod.
V tymu B ma Nikol skdre 93 bodli a Krystof 94 bod.
Nakonec, v tymu C ma Sarka 83 bod a Petra 88 bod(.

Jméno hrace

Body za nestabilni/zmutovana monstra
Body za vodni monstra ProtoZe se podita pouze niZsi ze skére obou hraéi, vitézi tym
B se skdre 93 bodd, druhy je tym C s 83 body a tfeti tym A

Body za ldvovd monstra s pouhymi 76 bodly.

Body za travni monstra

Pocita se pouze nizsi ze skore obou hraci!

! Body za baZinnd monstra

a8 : " : '

8o Body za krystaly £ ¥ VOLITELNE PRAVIDLO

:EQ“ 2T R Kdyz nemé hra¢ komu predat

_j Body za dilek prizkumnika zbyvaijici dilky a musi polozit

L y . _ S dilky na svoji lod, vezme si ze-

o Body za Zetony bonusti a postihu  steds obeds ton loudavého monstra. Pokud

Z SOU&ET BODU i tak musi v ramci kola uginit jiny
~10bodd hrag, putuje Zeton loudavého

29 Vysledné skére tymu monstra k nému. Na konci

kazdého kola zeton otocte,
aktualnimu vlastnikovi pfinese
na konci hry —5 bodd.



Kazdy priizkumnik mé specidlni schopnost a/nebo ma na okrajich dilku ¢4sti krystald.

1 BOD za kazdé

= .ﬂ_ \_ vané monstrum

1 BOD za kazdé
lavové monstrum

1 BOD za kazdé
travni monstrum

4 BODY za kazdé
dokonéené vodni
monstrum

nestabilni/zmuto- |

4-6 hracu

Poté, co si vyberete
dilek, miizete zbylé
dilky polozit na svoji
vlastni lod' (pokud
uz na ni nelezi dilky
od jiného hrace).

Zacina s jednim
mutagennim mon-
strem (pogcita se
pro ziskani bonusu
za ledova monstra
i 5/7 rtiznych typl
terénu).

2 BODY za kazdy
zeton bonusu
nebo postihu
(krom loudavého
monstra).

1 BOD za kazdy
dokonéeny krystal
(navic k bodtim,
které davaji nor-
malné).

4-6 hract

F=

Na konci hry, pred
pridélenim Zetont
postihu, si vyberte je-
den dilek z odhazovaci
hromadky a prilozte ho
do své herni oblasti.

1 BOD za kazdé
mutagenni monstrum.

2 BODY za kazdé
kamenné monstrum
(NE dilek!).

Zacina s jednim
poustnim mon-
strem (pocita se
pro ziskani bonust
za poustni monstra
i 5/7 riiznych typu
terénu).



DiILKY S MONSTRY (7 TYPU TERENVD)

1. DiLKY LEDOVYCH MONSTER

Na ledu bydIi nestabilni monstra, ktera v zdkladni formé pfinasi 1, 2, 3 nebo 4 body. Pokud jsou v§ak ozafena paprsky
mutagenniho monstra (které také bydli na ledu, ale nepfinasi vitézné body), mohou zmutovat ve vy$si formu za vice bod.
Ve spodni ¢asti dilku nestabilniho monstra jsou uvedeny body prizkumu, které je mozné ziskat za vys$si formy tohoto monstra.

nestabilni monstra mutagenni monstra nestabilni monstra zmutovana ve vyssi formy

wlala|n| 22 ) 3 || Ko &% &) K
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strana A

F

strana B

Pouze nestabilni monstra

mohou zmutovat.

@

Depran | 1 rpe

Priklad:

Nikol umistila v predchozich dvou

tazich dvé ledova monstra. Poten-

cialni body za zmutovani monster

Jsou uvedeny na spodni ¢asti dilku.

2. DILKY LAVOVYCH MONSTER

Lavova monstra pfinasi 1 nebo 3 body a jsou obklopena ¢astmi krystald.

Dokonceni krystall pfinasi dalsi body.

= >
Gl 'y
i $F -

I oz@ W @ A

e n'\—— i) » 86
Ve tretim tahu Nikol umistila dilek se dvéma
mutagennimi monstry. Ihned ziska odpovidajici
dilky s mutacemi a prekryje jimi zakladni dilky.
Slepici monstrum (modré) uz dale mutovat ne-
mdZe, na rozdil od krabiho monstra (oranZové).

Dilky mutaci

b o X

2body 5bodii 10 bodu

Ve Ctvrtém tahu
Nikol umistila dilek
s jednim mutagen-
nim monstrem.
Dilek s mutaci
krabiho monstra
miize tim padem
okamzité otoCit na
stranu B.

Priklad:

Tonda vylozil 6 dilki lavovych monster. Mon-
stra samotna mu pfinesou 14 bodi a dokon-
¢ené krystaly dalsich 17 bodu. Nedokonéené

krystaly Zadné body neprinasi.



3. DiLKY VODNiICH MONSTER . DiLKY BAZINNYCH MONSTER

Vodni monstrum je pofadny macek - v originale se mu fika Big Monster Ve he je pouze pét dilkdi baZinnych monster.
a tato hra je podle néj pojmenovana. K jeho dokonceni je tfeba umistit dva dilky. S kazdym dal$im va$im baZinnym monstrem jsou VSECH-
NA bazinnd monstra o 2 body hodnotnéjsi (viz priklad).

: jeden dilek samostatné = 1 bod
~ dokonéené vodni monstrum = 11 bodi

5. DILKY TRAVNICH MONSTER

Travni monstra pfinasi body na zékladé toho, jak vase herni oblast plIni jejich podminky.

2 body za kazdy zeton
2 body za kazdy dokonéeny bonusu nebo postihu

zeleny krystal.

1 bod za kazdy rGzny typ teré-
nu. U vodniho monstra staci
mit jeden dilek. Riizovy dilek
prizkumnika se nepocita.

2 body za kazdé kamenné
monstrum (NE dilek!).

3 body za kazdy dilek

4 body za kazdé dokoncené
poustniho monstra.

vodni monstrum.

(krom loudavého monstra).

Bodovani bazinnych monster

1dilek = 2 body (2 body za dilek)

2 dilky = 8 bod(li (4 body za dilek)

3 dilky = 18 bod(i (6 bodl(i za dilek)
4 dilky = 32 bod(i (8 bodli za dilek)
5 dilkii = 50 bod(i (10 bod za dilek)

1 bod za kazdy
dokonéeny krystal.

1 bod za kazdy dilek
lavového monstra.

2 body za kazdy dilek
travniho monstra.

6. DiLKY POUSTNICH MONSTER 7. DiLKY KAMENNYCH MONSTER

[ Poustni monstra sama o sobé nepfinasi zadné
body. Umoziiuji ale hra¢im ziskavat zetony
bonusi. Zeton bonusu za poustni monstra je
jako jediny za 10 bodii, zatimco v§echny ostatni
Zetony bonusii pfinasi pouze 5 bodd.

Kamenna monstra sama o sobé
nepfinasi zadné body. Umoznuji
ale hractm ziskavat zetony bo-

nusi a dokonéovat krystaly.



PRIPRAVA HRY PRO 2 HRACE 2

dilek prizkumnika

DRUHY TAH




PRAVIOLA PRO HRU 2 HRACU &

Pokud budete hrat Big Monster ve dvou hracich, mizete se diky blokovani konkrétnich desticek tésit na vétsi diraz
na strategii a vzdjemnou interakci mezi hraci. Ve hre dvou hraci je pouZit jiny draftovaci mechanismus.

PRIPRAVA HRY

1. Vezméte zékladni sadu dilk(i se symbolem |_] a pFidejte k ni dal$i 3 sady dle své volby. Téchto 80 dilkii zamichejte a pFiprav-
te 4 hromadky po 20 dilcich. Vratte do krabice 2 dilky prizkumniki v biloGernych oblecich a 40 nevyuzitych dilkd.

2. Doprostied stolu umistéte herni plan stranou s individuaInimi Gkoly L zhirua doplnte Zetony bonust a postihu (viz str. 5).
Zetony pro tymové Ukoly &8 vratte do krabice.

3. Dilky mutace umistéte pobliz herniho planu do 4 hromadek dle typu monstra.

4. Kazdy hrac obdrzi 2 dilky priizkumnik(, z nichz si 1 vybere a umisti ho pted sebe licem (stranou s priizkumnikem) vzhru.
Druhy dilek vratte do krabice.

5. Hru zacina hrac, kterému se naposledy zdalo o monstrech.

PRUBEH HRY

Zacinajici hra¢ odhali v prvnim tahu 1 dilek z kazdé hromadky. Jeden dilek vezme a umisti jej a jeden odstrani ze hry. Jeho
souper si pak vezme jeden ze zbyvajicich 2 dilkl, umisti jej a posledni dilek odstrani ze hry.

P¥i umistovani dilki do herni oblasti plati standardni pravidla jako pfi hfe ve vice hracich.

Ve druhém tahu je zaCinajicim hra€em druhy hrag, odhali z kazdé hromadky 2 dilky a vytvofi tak 2 fady po 4 dilcich. Vybere si
jednu faduy, z ni si jeden dilek vezme a jeden odstrani ze hry. Poté si jeho soupet vezme jeden ze zbyvajicich dvou dilkl z fady,
kterou vybral hra¢ pred nim, a zbyvajici dilek odstrani ze hry.

Hraci se stfidaji v roli za¢inajiciho hrace po kazdém tahu. Na zacatku kazdého tahu jsou odhaleny 4 nové dilky, takze je vzdy
mozné si vybirat ze 2 fad po 4 dilcich (s vyjimkou prvniho a posledniho tahu, kdy jsou na vybér pouze 4 dilky).

Ptiklad druhého tahu:

Samuel je za¢inajicim hracem ve druhém tahu. Ma na vybér ze 2 rad po 4 dilcich.
Vybere si dilek z fady 1, vezme si poustni monstrum a lavové monstrum odstrani ze hry.
V tomto tahu ma jeho souper, Tonda, na vybér ze 2 dilki ledovych monster.

‘e e

fada 2 Rada 2 z(istane ve hie i v dal$im tahu, Za&inajici hrac je Tonda, odhali 4 nové dilky a tim
vytvofi novou fadu. Nyni si Tonda vybird opét jednu fadu ze dvou, jeden dilek z ni si

= vezme a jeden odstrani,

[

Stejné jako v ostatnich hernich médech na konci kazdého tahu zkontrolujte, zda néktery hra¢ nesplnil Gkol a nema nérok na

zeton bonusu. Pokud by stejny ukol splnili v jednom tahu oba hraéi, obdrzi Zeton bonusu oba (viz str. 7).

KONEC HRY &

Na konci hry ma pred sebou kazdy hra¢ herni oblast se 20 dilky monster. Hra¢ s nejmenSim souétem poustnich

a kamennych monster obdrzi Zeton postihu. V pfipadé remizy Zeton nedostava nikdo.

Hraé s nejvice body vyhrava hru. V pfipadé remizy vitézi hrac, ktery ziskal nejvice bodl za vodni monstra. Pokud i pak re-
miza trva, hracdi se o vitézstvi déli.
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ALTERNATIVNI PRAVIOLA PRO HRU 3 HRACU &

1. Zamichejte vech 120 dilkli (ze v8ech 6 sad) a pfipravte 6 hromadek po 20 dilcich. Vratte do krabice 2 dilky prizkumnikd
v bilo¢ernych oblecich.

2. Doprostred stolu umistéte herni pldn stranou s individudinimi Gkoly L zhiru a doplnte Zetony bonusl a postihu
(viz str. 5). Zetony pro tymové dkoly 28 vratte do krabice.

3. Dilky mutace umistéte pobliz herniho planu do 4 hromadek dle typu monstra.

4. Kazdy hrac obdrzi 2 dilky priizkumnik(, z nichz si 1 vybere a umisti ho pted sebe licem (stranou s prizkumnikem) vzhru.
Druhy dilek vratte do krabice.

5. Hru zacina hrac, kterému se naposledy zdalo o monstrech.

PRUBEH HRY

Zadinajici hrac¢ odhali v prvnim tahu 1 dilek z kazdé hromadky. Jeden dilek si vezme a jeden odstrani ze hry. Druhy hrac¢ si
pak vezme jeden ze zbyvaijicich 4 dilk( a jeden odstrani ze hry. Treti hraé si pak vezme jeden ze zbyvaijicich 2 dilkl a posledni
zbyvaijici dilek odstrani.

P¥i umistovani dilkG do herni oblasti plati standardni pravidla jako pfi hfe ve vice hracich.

Ve druhém tahu je zaéinajicim hraéem druhy hraé a odhali novych 6 dilki. Druhy tah probiha stejné jako ten prvni.

Ve tretim tahu odhali novy zacinajici hrac¢ 2 fady po 6 dilcich. Vybere si jednu fadu, z ni si jeden dilek vezme a jeden odstrani.
Poté si dalsi hra¢ vezme jeden ze zbyvaijicich 4 dilk(l z fady, kterou vybral hra¢ pfed nim, a jeden ze zbyvaijicich dilk(i odstrani
ze hry. Nakonec si vezme jeden dilek tfeti hrac¢ a posledni zbyvaijici dilek odstrani ze hry.

Hradi se stfidaji v roli za¢inajiciho hrace po kazdém tahu. Na zac¢atku kazdého tahu (s vyjimkou prvniho, druhého a posledniho
tahu, kdy je na vybér pouze 6 dilki) je odhaleno 6 novych dilk(, takZe je mozné si vybirat ze 2 fad po 6 dilcich.

Pfiklad tFetiho tahu:
Ve tfetim tahu je zacinajicim hracem Nikol. Ma na vybér ze 2 fad po 6 dilcich.

Vybere si dilek z rady 1, vezme si poustni monstrum a odstrani ze hry lavové
monstrum. Dal$i hrac, Krystof, si vybere vodni monstrum a odstrani ze hry travni
monstrum. Treti hraé, Ilvana, ma na vybér mezi baZzinnym monstrem a ledovym

fada 2 monstrem.

Rada 2 z(istavé vyloZena. Krystof je nyni zaéinajici hra¢ a odhali 6 novych dilkd,
¢imz vytvori novou fadu. Nyni md na vybér mezi 2 fadami po 6 dilcich.

Stejné jako v ostatnich hernich médech na konci kazdého tahu zkontrolujte, zda néktery hra¢ nesplnil ikol a nema narok na
Zeton bonusu. Pokud by stejny ukol splnili v jednom tahu oba hraéi, obdrzi Zeton bonusu oba (viz str. 7).

KONEC HRY ji

Na konci hry ma pred sebou kaZzdy hraé¢ herni oblast se 20 dilky monster. Hra¢ s nejmensim souétem poustnich

a kamennych monster obdrzi Zeton postihu. V pfipadé remizy Zeton nedostava nikdo.

Hrac s nejvice body vyhrava hru. V pfipadé remizy vitézi hra¢, ktery ziskal nejvice bodi za vodni monstra. Pokud i pak
remiza trva, hraci se o vitézstvi déli.




« 6 vyvazenych sad po 20 dilcich

« 6 rGznych symboll na rubu

« sada oznacena || musi byt
pouzita v kazdé partii

POCET DiLKU

Pfi hie ve 3-6 hracich pouzijte tolik sad

dilkd, kolik hraje hract. Sadu oznacenou
pouzit musite, ostatni sady vyberte libovolné.
P¥i hfe dvou hraci vyberte 4 sady vcetné té
oznacdené |_| (viz str. 13).
P¥i hre tfi hracu s alternativnimi pravidly
pouzijte vsechny dilky (viz str. 15).

®

©

POCET SAD DLE HRACU

3 8

+ 2 libovolné
sady

4 2

+ 3 libovolné
sady

5 &

+ 4 libovolné
sady

6 &

VSechny dilky

PRAVIOLA PRO 2 HRACE
A ALTERNATIVNI PRO 3

2 2

viz str, 13

+ 3 libovolné
sady

38

viz str. 15

VSechny dilky
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