MINDOK

@ NEvyjimejte dilky z Gervenych archd, dokud k tomu nedostanete pokyn.
Prozatim nechte ¢ervené archy zetontd na dné krabice.

NEprohlizejte si balicek kampanovych karet ani ho nemichejte (pokud jste tak
ucinili, mGZete karty v balicku sefadit podle ¢isel v levém hornim rohul).




HERNI MATERIAL

5 POCATECNICH DESTICEK
OBLASTI

HERNI PLAN 25 DESTICEK OBLASTI

5 DESTICEK 28 7ETONU
VELKYCH NALEZIST ENERGIE

|

28 ZETONU BEDEN

48 ZETONU
ZASUVNYCH MODULU

30 ZETONU STROJU

8 MALYCH ARTEFAKT() 1 DESTICKA KONCE HRY

BALICEK
30 KAMPANOVYCH KARET ,
NEMICHEJTE ANI SI NEPROHLIZEJTE 39 KARET OBYVATEL 2 KOSTKY AKCI

KARTY V TOMTO BALICKU!

V krabici najdete navic 1 dfevénou figurku sokola a dva ervené archy s dalSimi dilky. Prozatim je ponechte v krabici.
PFi hrani kampané budete postupné dostavat pokyny, jak tento material zapojit do hry.
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-~ HERNI MATERIAL HRACU

4 DESKY HRACU 6 DESEK KMENU
(2 ODEMKNETE BEHEM KAMPANE)

> e 12 UKAZATELU NA LISTACH STROJU
Lee

R o \ 1y
24 POCATECNICH UUQ
KARET OBYVATEL

80 UKAZATELU POKROKU

o N 16 UKAZATELU ZDROJU
7L|’c ; Rub m

V BARVACH HRAGU:

20 MALYCH BUDQOV

“” 5 pro kazdého hrace

12 VELKYCH BUDOV

k Lic Rub :
“” 3 pro kazdého hrace
4 PREHLEDOVE 4 ZETONY '

KARTY SPINACU 28 FIGUREK POPULACE

7 pro kazdého hrace
e X
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=) 8 FIGUREK POSTUPU

- b gﬁ% ¢ 9
Sl oo | fp. = \ 2 pro kazdého hrace
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" PRIPRAVA HRY

HERNI PLAN

Velké artefakty
Pocitadlo bodU

Propast

Pocatecni desticky
oblasti [licem vzhuru].
Na licové strané najdete
policka 6 typu: naleziste,
piséité, vodni a 3 typy
poliéek krajiny odpovi-
dajici 3 listam strojd

na deskach hracu:

les, Ian, hory.

Sloupecek malych
artefakt( s destickou
konce hry navrchu

Stupnice hibernace

s . Desticky velkych nalezist
Desticky oblasti

[licem dold)

DESKA HRACE

Stupnice Zasobarna energie
DESKA KMENE pokroku

Technologie, které si béhem hry
budete moci odemykat

Slot na kartu

Nnyosppo 1se|qo =

Kmenova schopnost

LiSty stroj

Zeton spinace

Pocitadla zdrojd

Policka pro zasuvné moduly



PRIPRAVA HRY

OBECNA PRIPRAVA HRY

@ Polozte herni plan doprostred stolu.

@ Zamichejte 5 pocéatecnich destiéek oblasti a umistéte je licem vzhiru na uvedena pole uprostied herniho
planu. Zamichejte zbyvajicich 25 desticek oblasti a umistéte je licem doll na zbyvajici pole.

@ Zamichejte 5 destiéek velkych nalezist a umistéte po jedné ndhodné uréenou stranou vzhlru na 4 pole
v rozich herniho planu. Pfebytecnou desticku vratte do krabice.

"1 Zamichejte balicek karet obyvatel a polozte jej licem dold pobliz herniho planu. VyloZte z néj 5 karet licem
vzhdru vedle balicku.

@ Roztfidte Zetony strojd podle barev a utvorte z nich tfi sloupecky pobliZ herniho planu. Z kaZzdého sloupecku
vyloZe licem vzhUru 3 Zetony.

@ Zamichejte Zetony zasuvnych modulti (dale ,zasuvné moduly”) a utvorte z nich sloupecek licem dolt. VyloZte
z néj 5 hornich Zeton( licem vzhiru vedle sloupecku.

Karty obyvatel, Zetony strojl a zdsuvné moduly lezici licem vzhdru tvoFi nabidku.
@ Zamichejte Zetony beden (dale ,bedny”], utvorte z nich sloupecek licem doli a poloZte jej vedle herniho planu.
@ Umistéte Zetony energie do zésoby pobliZ herniho planu.
@ PoloZte kostky akei pobliZ herniho planu. :
Solova hra: Desticka konce hry se
@ Utvorte sloupedek malych artefaktd a navrch polozte desticku konce hry, ~ N€POUZiva. Vratte ji do krabice.
"I} Umistéte velké artefakty licem vzhiiru do oblasti krateru na hernim planu. Pouzijte pouze artefakty, které

jsou narubu oznacené aktualnim po&tem hract (napf. ve hie 3 hract pouzijte artefakty oznacené ,1+", ,2+"
a ,3+"). Nepouzité velké artefakty vratte do krabice.

Varianta: Mate-li zajem o delSi hru, pouzijte artefakty, jako byste hrali v poétu hracét o 1 vy§sim [napf. ve hie
3 hracl pouzijte navic i artefakty oznacené ,4"). Pro deli hru 4 hracéd umistéte ke kraterim navic 2 malé
artefakty (hra skongéi, jakmile si hraci vezmou 12 velkych a tyto 2 malé artefakty - viz dale).
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H HRACU

Zacinajiciho hrace vyberte pomoci kvantového randomizéru. Pokud jej na herni seanci tentokrét nikdo nevzal
s sebou, vyberte zacinajiciho hrace zptsobem, ktery je podle vas adekvatné nahodny.

Kazdy hrac si vezme nasledujici herni material:
@ Jednu desku hraée. PoloZte ji pred sebe na stdl.

Jednu nédhodné vybranou desku kmene. PoloZte ji sluneéni stranou vzharu nalevo od své desky hrace
- ' [mésicni stranu si odemknete aZ v pribéhu kampané - viz déle].

Pokud jste jiz vSichni obeznéameni s rliznymi kmeny ve hfe, miZete si je vybirat v poradi proti
sméru hodinovych ruciéek, poc¢inaje hracem po pravici zacinajiciho hrace.

1 Sedy, 1 zeleny a 1 Zluty ukazatel liSty stroje. Kazdy z nich umistéte na policko 1 liSty stroje odpovidajici
w’ barvy.

@ 1 Zeton energie ze zasoby. Umistéte jej do své zasobarny energie uprostied desky.

@ 1 Zeton spinace. Umistéte jej na prislusné pole své desky hrace (viz niZe] a posuiite nahoru
(na pozici ,nepouzito").

-y Nahodné vybranou sadu 6 pocateénich karet obyvatel (oznacenych pismenem S na rubu). VSechny vase
=4 gl = . TR
karty by na lici mély mit stejné pismeno (A, B, C, nebo DJ.

Zamichejte svych 6 karet a 3 z nich poloZte licem dolt napravo od své desky hrace [do své oblasti odde-
chu). Zbyvajici 3 karty vyloZte licem vzhtru pod svou desku kmene (do své aktivni oblasti).

1 ndhodné vybranou kartu artefaktu. Drzte ji Pokud jste jiz vSichni se hrou obeznameni, rozdejte namisto
v tajnosti pred ostatnimi hragi. Nepouzité karty toho kazdému hraci 2 karty artefaktd. Prohlédnéte si své 2 karty
vratte do krabice. a jednu z nich si nechte, druhou vratte do krabice.

@ 1 prehledovou kartu.

Sluneéni
strana




PRIPRAVA HRY

KaZzdy hrac si vybere barvu a vezme si nasledujici herni
material v této barveé:

~» 5 malych a 3 velké budovy. Umistéte je na pfislusna policka
@ na své desce kmene.

. 7 figurek populace. Umistéte po jedné na kazdy symbol
‘) populace na své desce kmene.

2 figurky postupu. Jednu z nich postavte jako ukazatel
Iy bodi na policko 0 paéitadla bodii a druhou jako ukazatel

oY

= hibernace na nejnizsi pole stupnice hibernace.

Nakonec si kazdy hraé vezme ndsledujici herni material:

20 ukazateli pokroku: PolozZte po jednom na 15 policek
/' odmén na listach stroji. Také umistéte po jednom na
5 policek u dolniho okraje své desky kmene.

™) 4 ukazatele zdroji. Umistéte po jednom na nejspodngjsi
policka poéitadel zdroji na své desce hrace.

POCATECN| ZDROJE:

Zacinajici hrac posune svij ukazatel nejvice vlevo o 1 polic-
ko vySe (zacéina hru s 1 krystalem). Druhy hraé¢ posune své
2 ukazatele nejvice vlevo o 1 vySe (1 krystal + 1 souéastka).
Treti hra¢ posune své 3 ukazatele nejvice vlevo o 1 vySe
(1 krystal + 1 souéastka + 1 kniha) a Gtvrty hrac¢ posune
vSechny Gtyfi své ukazatele o 1 policko vyse (1 krystal +
+1 souéastka + 1 kniha + 1 jidlo].

Solova hra:
Hru zacnete s 1 krystalem jako svym poc¢ateénim zdrojem.

Umistéte 1 kostku akece na prvni pole stupnice pokroku (v le-
vém dolnim rohu své desky hrace). Druhou kostku akce vratte
do krabice.

Priklad: Zac¢inajici hra¢ ma na zacatku

Veskery nepouzity herni material vratte do krabice. hry 1 krysiglifdl ! nejvice vioig
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\ LEGENDA A CILHRY Py

Kazdy hrac je vidcem jednoho kmene, snaZiciho se znovu vybudovat svét v souladu s vlastnimi idedly. Budete
prozkoumdvat nova Uzemi, stavét budovy a objevovat na nalezistich technologie vasich prapredkd. V pribéhu hry
budete ziskavat prastaré a mocné artefakty. Hra skonci, jakmile je z herniho planu odebran posledni velky artefakt.
Poté ndsleduje zavérecné vyhodnoceni, v némz seétete body z riznych zdrojl, véetné ziskanych artefaktd, své
karty artefaktu, vyvinutych technologii, stupnice pokroku a osidlenych nalezist. Hrac, ktery ziska nejvice bodd,
se stane vitezem.

DULEZITE HERNI PRINCIPY

ZDROJE:

Ve hfe jsou 3 zakladni zdroje: soucastky, knihy a jidlo. Vzdy kdyz ziskate zdroj
urcitého druhu, posunte svij odpovidajici ukazatel zdroje nahoru. Pokazdé kdyz
zdroj utratite, posunte odpovidajici ukazatel dol(. Pokud mate ziskat zdroj, kdyz
je pfislusny ukazatel na nejvyssim policku, tento nadbyteény zdroj propadne.
Krystaly mGzete kdykoli v priibéhu hry proménit na kterykoli zakladni zdroj.
Pokud ziskate krystal ve chvili, kdy uz mate 3, miiZete namisto toho ziskat jiny
zakladni zdroj. Za nékteré akce ovSem musite zaplatit pfimo krystaly.
Nékteré efekty poskytuji slevy. Cena vSak nikdy nemuze klesnout pod O.

MODRE BODY vs. FIALOVE BODY:

) Modré body budete ziskavat v pribéhu hry. Kdy7 ziskate modré body, posuite
svlj ukazatel na poéitadle bodi. Pokud vas ukazatel na pocitadle dosahne
policka s bonusem nebo jej prekroéi, ihned ziskate uvedenou odménu (bednu,
nebo artefakt).

W > Fialové body si zapoGitate aZ na konci hry. PFi zapoéitavani fialovych bod(i také
posunujete svUj ukazatel bod(, ale odmény dle policek s bonusy neziskate.
Poznamka: Pokud presahnete 50 bod(, pokracujte dale od zacdtku pocitadla.
KdyZ podruhé dosahnete policek s bonusem, Zddnou odménu jiz neziskate.

UKAZATELE POKROKU A STUPNICE POKROKU:
Vzdy kdyz vyuZijete svou kmenovou schopnost nebo zpfistupnite pole s od-
ménou na liStach stroji na své desce hrace, presunte ukazatel pokroku na

oy

oy

poli stupnice pokroku.

Sdlova hra: Na své stupnici pokroku mate takeé kostku akce. Pouziva se pouze
ke sledovani akci karet [viz str. 9] a nijak neovliviiuje ukazatele pokroku na
této stupnici (tzn. ukazatele se umistuji a kostka posouva nezavisle na sobg).

Vzdalenost:
PFi provadéni riznych akci na hernim planu budete muset platit za vzdalenost.
Pravidla poéitani vzdalenosti najdete na str. 11.
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Cela hra se hraje jako serie partii, tzv. kampan, sestavajici z 5 kapitol -
jednotlivych partii. V pribéhu kampané bude postupné pfichdzet do
hry dalsi herni material a komplexnéjsi pravidla. Doporu¢ujeme vam
rovnou zacit s kampani, ale je mozné hrat jen samostatné partie se
zakladnimi pravidly. - NEM NEMIGHEITE |

Prvni kapitolu kampané zacnéte pfectenim textu 1. karty kampano-
vého balicku. Tento baliGek vas postupné provede vSemi 5 kapitolami.
Neni nutné odehrat celou kampan ve stejném slozeni hracu.

Jakmile dokoncite vSech 5 kapitol, miZete hrat se vSsemi odemknu-

KAMPAR ;

NEPROHLIZEJTE! |

tymi prvky, nebo jen s nékterymi dle sve volby. 1. karta

Hraci se postupné stridaji v tazich ve sméru hodinovych rucicek,
pocinaje zacinajicim hracem.

Ve svém tahu bud

provedete az 2 akce, NEBO hibernujete.

Hraje se tak dlouho, dokud si nékdo z herniho planu nevezme
posledni velky artefakt. Ostatni hraci poté odehraji kazdy svij
posledni tah, nacez hra skonci. Po zaverecném vyhodnoceni
zvitézi hrac s nejvySsim souctem bodd.

kampanoveého balicku

PRUBEH HRY

Pokud se nerozhodnete hibernovat, mate k dispozici nasledujici akce:

Popis vSech akci najdete na str. 10-14.

Zahrani karty

PouZiti spinage [je-li dostupny) Pouzivani kostek akei ve hFe 2-4 hrasi:

Prizkum Pfi provadéni akce mizete umistit kostku akee na odpovi-
Osidleni dajici policko prehledové karty. Budete tak mit lepSi pfehled
o o0 akcich, které jste provedli, a ostatni hraci sndze poznaji,

Ze je vas tah u konce. Bude se to hodit zejména v pozdéjSich
fézich hry, kdy jsou akce o néco komplexnéjsi.

Dilezité poznamky:

MUzete provest dvé rizne akce, nebo stejnou akci dvakrat. Mlzete také provéest jen 1 akci.
Pokud nechcete nebo nemUZete provést alespon 1 akci, musite hibernovat.

Kromé provedeni aZ 2 akci ¢i hibernace mizete ve svém tahu vzdy provést libovolny pocet volnych
akci: vymeénu krystall za jiné zdroje, aktivaci stroji a otevirani beden (viz str. 16).

Ma-li provedeni akce za nasledek rizné efekty (napf. efekt karty + efekt zasuvného modulu], mizete
je vyhodnotit v libovolném poradi.

Sdlova hra: Na celou hru mate k dispozici 20 akci ,zahrani karty”. V. kazdém tahu provedete pravé 1 akci. Kdykoli
provedete akci ,zahrani karty”, posunte kostku akce na stupnici pokroku o 1 pole vyse.

Kdykali provedete akci ,hibernace”, posunte kostku akce o 2 pole vyse.
PFi provadéni ostatnich akci kostku neposunuijte.
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AKCE
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Vezméte jednu kartu ze své aktivni oblasti a zasunte ji do prézdného slotu na kartu.
Pokud kartu zasunete do jednoho z hornich slot(, ziskate efekt uvedeny v horni ¢asti karty.

Pokud kartu zasunete do jednoho z dolnich slotd, ziskate efekt uvedeny v doini ¢asti karty.

Poznamka: Karty nemUzete zasouvat do slotu v pravé ¢ésti své desky hrace, dokud si  Za zahranou kartu ziskéte

neodemknete pfisludnou technologii (viz Osidleni na str. 12). 2 jidla, a protoze m4 spolec-
nou barvu se Zluto-zelenym
modulem, ziskate i 1 knihu
za ngj.

ZASUVNE MODULY: Kdykoli zasunete kartu do slotu, véechny moduly v daném slotu,
které maiji alespoii 1 spoleénou barvu jako zasunuta karta, se aktivuji (véechny mo-
duly maji 1 nebo 2 barvy).

KdyzZ ziskate zasuvny modul (viz nize], umistéte jej na jedno z policek pro moduly na
sveé desce hrace. Pokud jej umistite na policko se symbolem aktivace *, modul

ihned aktivujte a jednorazove provedte jeho efekt. PotoZe je modul umistén na

Modul muizete kdykoli odhodit, abyste si uvolnili misto pro novy (pfi vyméné modulu PO”éko ot Sy,mb,O’Bm akt{'lva‘fef
umisténého na policku ,aktivace” se véak novy modul neaktivuje). ;(hnﬁd se aktivuje a vy ziskate
ninu.

e 3

Zahranim dalsi zlute karty
aktivujete jak tuto kartu,
tak i predchozi Zlutou

V takovém pripadé znovu aktivujete vSechny karty v témze slotu, které kartu a zdsuvny modul.
maji stejnou barvu jako pravé zasunuta karta.

SYMBOL SLOTU: Nékteré karty maji na hornim ¢i spodnim okraji symbol
slotu, coz vam umoZznuje zasunout pozdéji do téhoz slotu dalsi kartu.

EFEKTY POCATECNICH KARET: (Dal5i efekty karet jsou popsdny na str. 22-24.]
Pouziti efektu je vZdy volitelné!

Ziskate
@ ‘ c @ uvedeny zdroj. ~ Vyuzijte svou kmenovou schopnost. Kdykoli vyuzijete kme-
J E *al novou schopnost, pFesufite 1 ukazatel pokroku ze své desky

v

ﬁ _ ﬁ ' ; kmene na nejniZsi neobsazené pole své stupnice pokroku.
& & Pokud schopnost nemUzete vyuZit [(napf. nemuZete zaplatit

MdZete vymeénit zakladni zdroj (soudastka, cenu za vyuziti], ukazatel pokroku nepresunete. Schopnost kmene mu-
kniha, jidlo) za jiny zakladni zdroj. Zete vyuzitipoté, cojsou vSechny vase ukazatele na stupnici pokroku,
VVyménu smite provést az trikrat a vzdy si vy- ale pochopitelné zadny dalsi ukazatel nepresunete.

brat stejné nebo rlizné zdroje. )

. STV
Vezmeéte si zasuvny modul z nabidky.
Umistéte jej na prazdné policko pro

— ” T 5
modul na své desce hrace a poté QA - =
doplnte nabidku. L " , ) i ,

J Ny

Posunte svUj ukazatel na listé stroje uvedené
barvy o 1 policko dale [vice viz str. 14].

Ziskavate zasuvny modul, NEBO m(izete
vyuzit svou kmenovou schopnost.

10 —=— TG T MR RS v



POUZITI SPINACE

Posuiite svij Zeton spinace dolt (do pozice ,pouZito”]. Za to ziskate
libovolny 1 zékladni zdroj (tj. nikdy krystal).

Tuto akci nemUzete zopakovat, dokud se Zeton spinace opét nepresune
nahoru do pozice ,nepouzito” [obvykle pfi hibernaci).

Tento efekt spinace se mize zdat presprilis jednoduchym, v prdbéhu
kampané se to ale mze zménit.

Vyberte si desticku oblastilezici licem dol{l na hernim planu. Uhradte cenu
za vzdalenost (viz niZe) a cenu uvedenou na rubu desticky. Vas kmen musi
byt schopen se k desti¢ce dostat; nem(Zete ,prochazet” pres neprozkou-
mané desticky.

Ziskate body uvedené na rubu desticky (posurite svij ukazatel bodu).

Poté se k vaSemu kmeni pfida novy obyvatel: Vyberte a pofidte si jednu
z karet obyvatel leZicich licem vzh(ru v nabidce nebo vrchni kartu z balié-
ku obyvatel. Pofizenou kartu poloZte licem vzhlru do své aktivni oblasti
a pripadné doplnte nabidku novou kartou z balicku.

Cena za prlizkum této desticky jsou 3 jidla.
Také musite zaplatit 2 jidla za vzdalenost,
jak je vysvétleno niZe.

Poté sivyberete jednu kartu z nabidky a zis-
kate 2 body.

Prozkoumanou desticku oblasti otocte licem vzh(iru a polozte ji na stej-
né misto. Mdzete ji pfitom libovolné natocit (kaZdou desticku Ize umistit
dvéma zptisoby].

Pozor: Pokud nékteré policko Gi policka na prévé otocené destiGce sou-

sedi s budovami kterychkoli hracd, pfislusny hraé nyni ziskéd odménu dle i

kazdého takového politka (viz STAVBA na str. 13]. Nakonec obratte desticku licem vzhtiru a na-
tocte ji libovolnym ze 2 moZnych zpUsobd.

VZDALENOST:

Pfi provadéni akci prizkum, stavba nebo osidleni musite platit
za vzdalenost. Na zacatku hry se vzdalenost poéita od propasti
uprostred herniho planu. Jakmile na herni plan umistite budovu
nebo figurku populace, vzdalenost se vzdy pogcita od vasi nejblizsi
figurky ¢i budovy (a jiZ nikdy od propasti).

Vzdalenost se rovna poétu policek MEZI vasi nejblizsi kompo- Fialovy hréc na herni plén umistuje svou prvni figurku,
nentou na hernim planu a polickem, kde chcete akci provadét - takze vzdélenost musi pocitat od propasti. Musi ,jit"
nepodita se poatesni ANI CILOVE pole, pouze skutedné policka pres 1 policko, takZe za vzdalenost zaplati 1 jidlo.
lezici MEZI startem a cilem, pres ktera ,jdete”.

Poznamka: Kdyz provadite akci na policku sousedici s jednou
z vasich komponent, zadné policko MEZI ni a vasim cilovym
polickem neni, takZe za vzdalenost nic neplatite.

Pozor: Vzdalenost mlZete pocitat pfes obsazena policka, ale

/rl/'ikdﬁ'skrze neprozkoumané desticky oblasti.

ni figurky se vzdalenost rovna 2, je tedy tfeba zaplatit
2 jidla [plus samoziejmé cenu budovy - viz dale).
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Vyberte si policko nalezis§té na hernim planu, na némz dosud nestoji vase
figurka populace. Jedna se o mala nalezisté (specialni policka na destic-
kach oblasti), nebo velka nalezisté v rozich herniho planu, vzdy prinasejici
dodatecéné body pfi zavérecném vyhodnoceni. Na daném nalezisti mohou
stat figurky ostatnich hraca.

Vyberte si figurku populace ze své desky kmene a presurite ji na vybrané
nalezisté. Musite uhradit vzdalenost (viz str. 11] a zaplatit cenu za sa-
motnou akgci.

Cenu za akci udava pocet knih uvedeny na policku technologie, odkud figur-
ku berete. Navic musite zaplatit po 1 knize kazdému hraéi, jeho?z figurka
jiz na daném nalezisti stoji (tj. kdo ji osidlil pred vami).

Provadite-li osidleni poprvé, musite vzit figurku populace z nejspodnéjsiho
policka technologie na vasi desce kmene. Danou technologii tim odemknete
a ziskate tak aZ do konce hry jeji efekt.

PFi nasledujicim provadéni akce
osidleni m(Zete brat figurky jen
z téch policek technologii, ktera
jsou spojena s policky technologii
odemknutych dfive.

MOZETEVYMENIT

Fuii o
®

Velka nalezisté Ize osidlit stejnym zplsobem jako mala. Kazdé velké
naleziSté se pocita jako jedno velké pole. Kdyz osidlite velké naleziste,
pfi zavéreéném vyhodnoceni navic ziskate body dle pravidla bodovani
uvedeného na jeho desticce (viz str. 18).

Poznamka: Kazdé nalezisté (malé i velké) mize osidlit vice hracd, ale nikdo
vicekrat,

Poznamka: Efekty nékterych karet a strojii vdm mohou poskytnout slevu
pri asidleni. Tato sleva se vSak tyka pouze knih uvedenych na poli¢ku pfi-
slusné technologie, odkud figurku berete. Knihy hrac¢dm, jejichz figurky
na daném nalezisti jiZ stoji, musite zaplatit vZdy.

BEZNE TECHNOLOGIE: [spoleéné pro viechny kmeny)

Odemknéte svij paty slot
na kartu (na pravé strané
desky hrace). Kdyz do to-
hoto slotu budete zasouvat
kartu, mizete ji libovolné
otocit a provést tak bud'jeji
spodni, nebo horni efekt.

()

vezmeéte si
Poznamka: Zasuvné moduly mazete do patého i ukazat’el energie
slotu pridavat i dfive, nez si jej odemknete. ze zasoby.

Malé naleziste

T
‘LA

Vezmeéte si z herniho plénu libovolny
velky artefakt, PLUS

Fialovy hrac zaplati 2 jidla za vzdalenost
a 3 knihy: 2 za technologii + 1 knihu modre-
mu hréaci [protoZe na vybraném nalezisti jiz
ma figurku populace).

Fialovy od teto chvile mize vyuzivat ode-
mknutou technalagii.

Fialovy hra¢ musi zaplatit po 1 knize modrému

a zelenému hraci, jejichz figurky zde jiz stojl.

Vsichni hraci, jejichzZ figurky zde stoji, na konci
hry ziskaji body dle pravidla na desticce (zde
1 bod za kazdy jejich zasuvny modul, prehled
symbolll bodovani viz str. 18].

vezmeéte si posunte svUj
1 bednu ze ukazatel bodt
zasoby. 0 2 policka.
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STAVBA

Vyberte si libovolné neobsazené pisecné poliéko a uhradte nakla-
dy stavby. Ty se skladaji z ceny za budovu (3 soucastky za malou
a 5 za velkou) a ceny za vzdalenost (viz str. 11).

Postavte na vybrané policko pfislusnou budovu ze své desky a poté
zkontrolujte, zda mate narok na odmeény:

Pokud budova sousedi s 1 ¢i vice poliéky krajiny (les/hory/
lan), posuite odpovidajici ukazatel éi ukazatele list strojt na
své desce hrace o 1 policko dale za kazdé sousedici policko
krajiny (viz nasledujici str.).

Pokud budova sousedi s krystalem (u okrajl planu]), ziskate
1 krystal.

Pokud budova sousedi s vodnim polickem, které je pro vas
klan nové (tzn. dosud nemate Zadnou dalsi budovu, ktera by
s timto polickem sousedila), ziskate uvedenou odménu. Za
kazdé jednotlivé vodni policko na planu tedy mize odménu
ziskat kazdy hrac, ale vzdy jen jednou za partii, kdyz poprvé
postavi budovu s nim sousedici.

Velké budovy: Pri stavbé velké budovy se odména vZzdy zdvojnédso-
buje (napf. posunete své ukazatele na listach o 2 za kazdé policko
krajiny a/nebo ziskate 2 krystaly za 1 symbol krystalu), ale POZOR,
to se netyka vodnich policek. 0dména za sousedici vodni policko
se nezdvojnasobuje.

Pfipominame:

Budovy Ize stavét pouze na piseénych polickach.
Na zadném policku nesmi stat vice nez 1 budova.
Pokud kterykoli hra¢ prozkouma desticku oblasti a umisti ji tak,

postavenou budovou, ihned z téchto novych policek ziskate
pFislusnou odmeénu. Ma-li na odménu po priloZeni desticky
oblasti narok souc¢asné vice hracd, vybira si nejprve aktivni
hrac¢, ostatni po ném postupné v poradi tahu.

Fialovy zaplati 1 jidlo za vzddlenost a 3 sou-
¢éastky jako cenu za postaveni malé budovy.
Posune svj zluty ukazatel o 1 policko a zele-
ny o 2 policka na svych listach stroju.

Z vodniho policka ale Zeton energie neziska,
protoZe tuto odménu jiz ziskal po postaveni
predchozi budovy. Za sousedici malé nalezisté
také Zadny bonus neziska, protoze za néj se
zadny bonus neudéluje.

Fialovy postavivelkou budovu a pasune svdj
zeleny ukazatel na listé strojl o 4 a Sedy
0 2 policka. Také ziska 1 zasuvny modul (je-
likoz s timto vodnim polickem dosud zadna
jeho budova nesousedi].

13
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POSTUP NA LISTACH STROJU:

KaZdé pole s odménou zpfistupnite, jakmile vase ukazatele na listach dosahnou
Ci prekroGi policko listy propojené s danym polem stroje/odmény. Néktera pole
jsou propojena se dvéma policky riznych list - ke zpfistupnéni tohoto pole po-
trebujete, aby vase ukazatele dosahly ¢i pfekrocCily ob& hodnoty na obou listach.
Jakmile pole stroje zpfistupnite, odstrante z néj ukazatel pokroku a presunte jej

oy

Pokud vas barevny ukazatel dosahl konce své prislusné listy, kazdy dalSi postup
na této listé vdm namisto posunuti ukazatele pfinese 1 zdroj uvedeného druhu.

Ke zpristupnéni tohoto pole musite na obou
sousednich liStach doséhnout alespon poza-
dované hodnoty (tj. zde mit zeleny ukazatel na
hodnoté alespori 3 a Sedy alespori 7).

POLE S ODMENAMI:

Standardni stroj: Po zpfistupnéni mlzete stroj opakované akti-
vovat pomoci energie (aktivace strojt viz str. 16].

Specidlni stroj: Po zpfistupnéni tohoto pole siihned vyberte Ze-
ton specialniho stroje odpovidajici barvy z nabidky a poloZte jej
do pravé uvolnéného vyrezu. Tento stroj mlzete takeé aktivovat
pomoci energie (viz str. 16). Do nabidky poté vyloZte dalsi Zeton
stroje, aby v ni byly vZzdy 3 specialni stroje kazdé barvy.

Poznamka: Pokud si v jednom tahu zpfistupnite vice nez jeden
specialni stroj, berte si je z nabidky po jednom a nabidku vZdy
pred volbou dalSiho zZetonu doplnte.

Artefakt: Vezméte si libovolny velky artefakt z herniho planu
a polozte jej vedle své karty artefaktu. Za artefakty ziskate body
na konci hry.

Bonus za karty na konci hry: Na konci hry ziskate 2 body za
kazdou pofizenou kartu obyvatele uvedené barvy (pocatecni
karty se nepocitajil].

g
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HIBERNACE

Misto provadéni az dvou akci mdzZete hibernovat. Pokud
ve svém tahu nem(zete nebo nechcete provést anijednu
akci, hibernovat musite.

PFi hibernaci provedte nasledujici kroky:

1. Pfesunte veskeré Zetony energie ze svych strojli zpét
do zasobarny energie. VV nasledujicich tazich je opét
mdzZete pouzit k aktivaci svych strojd.

2. VSechny karty ze své oblasti oddechu presunte licem
vzhliru do své aktivni oblasti. Pfipadné karty, které
jste nezahréli, v aktivni oblasti z(stavaiji.

3. VSechny zahrané karty ze slotl pfesunte licem dold
do sveé oblasti oddechu.

4, Zeton spinaée posufite do pozice ,nepouZito”.

5. Posunte sv(j ukazatel hibernace o 1 policko nahoru.
Ziskate odménu uvedenou vpravo u vasi aktualni po-
zice ukazatele hibernace, nebo u kteréhokoli policka

pod ni.

KdyZ posunete svij ukazatel hibernace na 4. policko
stupnice, musite navic ihned odhodit 1 libovolny velky
artefakt z herniho planu a vyradit ho ze hry [vratit do
krabice]. Pokud to byl posledni velky artefakt, ziskate
desticku konce hry a hra skonci, jakmile kazdy soupef
odehraje 1 dalsi tah [viz str. 17).

Pozor: Na zacatku tahu, ve kterém hibernujete, mézete
utratit veSkerou zbyvajici energii k aktivaci strojd. Jakmile
ovSem vratite Zetony do své zasobarny energie, nebu-
dete v tomto tahu jiz moci aktivovat zadné dalsi stroje.

Poznamka: Hibernovat mdzete i v pfipadg, Ze se vas uka-
zatel nachazi na poslednim policku stupnice hibernace.
V takovém pripadé svij ukazatel nikam neposouvejte
a vyberte si kteroukoli odmeénu ze stupnice hibernace.

Fialovy hrac¢ si mize vybrat bud'odménu
uvedenou vpravo od policka, na némz
stoji jeho ukazatel, nebo odmeénu u kte-

oy

Sdlova hra: Kdyz hibernujete, mizete odhodit libovolny pocet karet obyvatel, Zetoni stroju
a/nebo zasuvnych modulli z nabidky (odhozené prvky vyradte ze hry). Nabidku poté doplrite.

PFi hibernaci nezapomente posunout kostku akee na své stupnici pokroku o 2 pole.

15



Kdykoli ve svém tahu mdzete vymeénit krystaly za jiné zékladni zdroje.
Nékteré kmeny ziskaji dal§i moZnosti smény po odemknuti uréitych

technologii.
VOLNA AKCE: AKTIVACE STROJE
Kdykoli ve svém tahu mlzete pouZzit energii k aktivaci a vyuziti okamzi- ]‘

tych efektll svych zpfistupnénych strojd. PFesunte ukazatel energie ze
své zasobarny na pole Gi Zeton stroje, ktery chcete aktivovat. Tento stroj
nemUzete znovu aktivovat, dokud z néj neni odstranén ukazatel energie
[obvykle béhem hibernace).

Poznamka: Ve svém tahu miZete aktivovat libovolny pocet stroji. Nékteré
kmeny maiji k dispozici pole stroje i na desce kmene. Po odemknuti (akci
osidleni] funguji stejné jako jiné stroje.

STANDARDNI STROJE: Na deskach hrag jsou predtisténa tfi pole standardnich strojd.
Efekty dalSich strojl viz str. 22-24.

Vymeénte 1 libovolny za- Vysunte 1 kartu zasunutou v kterém- Aktivujte tento stroj v ramci
kladni zdroj za 1 krystal koli svém slotu a poloZte ji do své ob- akce a zvyste tak svij ,dosah”
(tj. opacny smér smény lasti oddechu. Tim uvolnite dany slot o0 1 [tj. pfi Uhradé vzdalenosti
neZ obvykle). a také se vam karta rychleji vrati do béhem této akce zaplatite
aktivni oblasti (béhem pFisti hiber- 0 1 jidlo méng).
nace).

VOLNA AKGE: OTEVREN| BEDNY

Kdykoli ziskate bednu, poloZte ji licem dolt (stranou ,zavieno” vzhiru)
nad svou desku kmene. M(zZete si kdykoli prohlédnout ,otevieng”
strany svych prozatim zavienych beden.

Kdykoli ve svém tahu miZete otevrit zavienou bednu a provést jeji
jednorazovy efekt. Oteviené bedny si nechte u své desky hrace az
do konce hry, diky nékterym efektlm za né miZete ziskat body.

Poznamka: Ve svém tahu mdZete otevfit libovolny pocet beden. Al i aeiieaad = Ll
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KONEC HRY

oy

e

Jakmile je z herniho planu odebran posledni velky artefakt, aktivni hrac si vezme
desticku konce hry. Aktivni hraé dokonéi sv(j tah, poté vSichni ostatni hraci
odehraji jeste jeden posledni tah a hra skongéi.

Pokud mate ziskat artefakt a na na hernim planu jiz zadne velke artefakty nezby-
vaji, vezméte si maly artefakt [pfi zavéreéném vyhodnoceni bude mit hodnotu
2 bod). Zasoba malych artefaktlti neni omezena. Pokud véam dojdou, pouZzijte
vhodnou nahradu.

Poté sivSichni hraci zapocitaji fialové body. Pfipominame, Ze béhem zavéreéného
vyhodnoceni se nepfidéluji zadné odmény uvedené na pocitadle bodu!

Body ziskate za nasledujici kategorie (jako obvykle je zaznamenavejte na pocitadle):

oy

bodové hodnoty na polich odemknutych technologii na vasi desce kmene,
body za kazdé velké nalezisté, kde mate svoji figurku populace (viz str. 18],

2 body za kaZdou kartu dané barvy vyjma poc¢atecnich, pokud jste si na
listé stroje zpFistupnili pole poskytujici tento bonus,

4 body, mate-li destiéku konce hry,

2 body za kazdy maly artefakt [artefakty ziskané po zahajeni zavérecné
faze hry)

1 bod za kazdych 5 vaSich zbyvajicich zdrojt (zaokrouhleno dol)
Body za kartu artefaktu a velké artefakty:

Zapocitejte si body v kazdeé ze tFi kategorii uvedenych na vasi karté arte-
faktu (viz str. 18). Za kazdy ziskany velky artefakt si poté zapocitejte body
za kategorii odpovidajici barvy jesté jednou.

Hrag, ktery dosahl nejvyssiho celkového skore, je vitézem hry.

V pripadé shody rozhoduje, komu zbylo vice zdroji, za néz neziskal body. Poté
rozhoduje, kdo postoupil na svych liStach stroji dohromady nejdale. Trva-li stale
jesté shoda, dotceni hraéi se o vitézstvi déli.

Tento hrd¢ béhem hry ziskal 1 fialovy
a 2 bilé artefakty. Fialovou kategorii si
zapodita dvakrat, oranZovou jednou
a bilou trikrat.

Sdlova hra: Hra neskonéi, kdyz si vezmete posledni velky artefakt. Pokud mate ziskat dalSi artefakty, berte sinadale
malé. Hra skonéi, kdyZ posunete kostku akci za nejvyssi pole stupnice pokroku. | nadale mézete provadét akce kromé
hrani karet a hibernace. Poté porovnejte dosazené skore s tabulkou niZe. Za nékteré kmeny Ize dosahnout lepSiho
vysledku snaz nez za jiné, protoZe ne vSechny technologie jsou v sdlové hre k uZitku. Jedna se o soucast vyzvy v
sélovém rezimu: Zjistéte, jakého vysledku jste schopni dosahnout se v§emi kmeny.

49 ¢i méneé: Prohra

50+ Nevyhra

75+ Drobné vitézstvi

100+; PInohodnotné vitézstvi
130+: Velké vitézstvi

160+ Naprosteé vitézstvi
180+ Utopie

17
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BODOVANI KARET ARTEFAKTU:

3

Nezapomeiite: VZdy si jedenkrat zapocitejte vSechny tfi ka-
tegorie na karté artefaktu. Poté si znovu zapocitejte kazdou
kategorii za kazdy vas velky artefakt odpovidajici barvy.

Kazda vase bedna [oteviena i neoteviend)
Kazdy vas ukazatel energie
Kazdé 2 vase zasuvné moduly (zaokrouhleno dol(i)

Kazda vase umisténa figurka populace (na malychivel-
kych nalezistich)

Kazdy ukazatel pokroku odebrany z vasi desky kmene
[tj. kolikrat jste vyuZili kmenovou schopnost)

Kazdy symbol baiky na vasich strojich, zasuvnych mo-
dulech i kartach [véetné oblasti oddechu]

Kazda vaSe karta [pocitaji se vase karty v aktivni oblasti,
slotech i oblasti oddechu, vyjma karet pocatecénich!]

Kazdé vodni poliéko, které vas klan prozkoumal (tj. po-
stavili vedle n&j budovu]

Kazdy symbol krystalu sousedici s nékterou vasi bu-
dovou. Za kazdy symbol ziskate body pouze jednou,
i kdybyste vedle néj postavili vice budov. Poéitaji se i obfi
krystaly [odemknuté v kampani].

ODEMKNUTO V KAMPANI:

BODOVANI VELKYCH NALEZIST:

@x@ Ziskate pocet bodl odpovidajici

hodnoté policka, na némz stoji vas
zeleny/zluty/Sedy ukazatel na lité stroje

4,.@ 2 body za kazdy vas ukazatel energie

‘W@ 1 bod za kazdy vas zasuvny modul

.x 4 body za kazdou vasi postavenou velkou
budovu

.x 2 body za kazdou vasi umisténou figurku
populace (na malych i velkych nalezistich)

“v‘.—‘x@ 3 body za kazdou vasi figurku populace

umisténou na velkém nalezisti (véetné
této figurky])

2 body za kazdou vasi kartu (pocitaji se
vase karty v aktivni oblasti, slotech i ob-
lasti oddechu, vyjma karet pocatecnich!]

e
0.

2 body za kazdé vodni policko, které vas
klan prozkoumal (tj. postavili jste vedle

néj budovu)

3 body za kaZdy ukazatel pokroku odebrany z vasi desky kmene (tj. za kazdé z prvnich 5 vyuZiti

kmenové schopnosti]

3 body za kazdy symbol krystalu sousedici s nékterou vasi budovou. Za kazdy krystal ziskate body
pouze jednovu, i kdybyste vedle néj postavili vice budov. Poéitaji se i obfi krystaly [odemknuté v kampani].

2 body za kazdy symbol bariky na vasich strojich, zasuvnych modulech i kartach [véetné oblasti oddechu]

(2. 2 body za kaZzdou bednu [otevienou i neotevienou]

Spocitejte destiéky oblasti (véetné pocatecnich), na kterych stoji vase budova ¢i figurka populace. Des-
ticky velkych nalezist se nepoditaji! Ziskate 3/7/12/15 za pritomnost na alespon 3/6/8/10 destickach.

Kdyz osidlite toto naleziste, ihned ziskate 1 ukazatel energie ze zasoby. Na konci hry ziskate 1 bod
za kazdy svuj symbol banky [véetné symbolti na kartach v oblasti oddechu).
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Ziskate 1 knihu navic a 1 bod,
kdykoli vyuzijete svou kmeno-
vou schopnost.

Pfi pocitani vzdalenosti se
vam nepocitaji lesni ani vodni
policka, pres ktera ,jdete"”. Za
ta platit nemusite.

HOFSTADTERIANI

7%

ZISKATE @ ZAKAZDE

o . 5 o
¥ ¢ VODNI POLICKO SOUSEDICI

S VAS| BUDOYOU

Kmenova schopnost: Ziskate 1 zakladni zdroj za kazdé
vodni policko sousedici s vasi libovolnou budovou.

N

.OS
Ty e

h 3

EPLATITE
TATNIM ZA

s 24

Kdykoli mzete vymeénit li-
bovolné 2 zakladni zdroje za
1 krystal.

PFi akci osidleni nemusite pla-
tit soupeflm, jejichZ figurky na
daném nalezisti jiz stoji. Plati
i pfi akci osidleni odemykajici
tuto technologii samotnou.

AKCE
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. UPRESNENI KMENOVYCH SCHOPNOSTI A TECHNOLOGI /

Hru zaginate s 5 dilky lesa.

PQTE ZISKATE A
POLICKO LESAV NAVAZUJICI OBLAST|

Kmenova schopnost: Zaplatte 1 krystal a umistéte dilek lesa na
libovolné neobsazené pisecné pole. Vzdalenost k tomuto policku
musite uhradit jako obvykle. Hraci, jejichZ budovy sousedi s timto
novym polickem lesa, ziskaji odménu jako obvykle [posunou své
ukazatele na zelenych listach strojt). Po umisténi dilku ziskate
1 knihu za tento dilek a za kazdé dalsi policko souvislé oblasti
lesa, jiz je toto nove policko souéasti - na destickach oblasti i
na takovychto vami poloZenych dilcich).

Vy ziskate 4 knihy za souvislou
oblast 4 lesnich policek, jiz je
novy dilek soucasti. Modry po-
sune svUj ukazatel na zelené li-
Sté stroje za svou budovu novée
sousedici s polickem lesa.

Hru zacinate s 5 Zetony chramu. e

; UMISTETE ﬁ NAVODU
W A ZISKATE ODMENU

i (UHRADTE !. ei;: POUZTK !.

Kmenova schopnost: Zaplatte 1 krystal a poloZte Zeton chrému
na libovolné prazdné vodni policko. Vzdalenost k tomuto policku
musite uhradit jako obvykle. Ihned ziskate odménu za toto vodni
policko, a toiv pripadé, Ze jste ji jiz ziskali diky sousedici budove.
Vzdalenost mlZete poéitat kromé svych figurek i budov také
od svych chramd.

Diky chrémdm muiZete odménu za kaZzdé vodni policko ziskat
dvakrét (jednou za sousedni budovu, jednou za umisténi chramu,
atovlibovolném poradi]. Pro Gicely bodovani se ale kazdé vodni
policko pocita pouze jednou [viz str. 21). Ostatni hraci i nadéle
ziskaji odménu za svou budovu sousedici s polickem vody, bez
ohledu na to, Ze na ném stoji vas chram.

‘!Nz NS

E v

PFi poéitani vzdalenosti od chra-
mu se zvysSuje vas ,dosah” o 2
(tj. pfi thradé vzdalenosti zaplatite
0 2 jidla méné).

+1 Zeton energie
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Za kazdou akci prazkum
zaplatite o 1 jidlo méné.

Jedna se o stroj, ktery mliZzete aktivovat
pomoci energie. Pokud jej aktivujete v pru-
béhu akce prizkum, zvysi se vas ,dosah”
na o, tj. za vzdalenost nebudete platit nic.
MUZete tak prozkoumat libovolny dilek ob-
lasti na hernim planu (dokonce i ty, které
leZi az za neprozkoumanymi dilky].

Odemknuti této technologie vam pFine-
se okamzity jednorazovy efekt: Pfesunte
jednu svou figurku populace z malého
nalezisté na kterékoli jiné malé nalezisté,
kde kde vase figurka dosud nestoji [hra-
¢am, jejichz figurky jiZ na cilovém nalezisti
stoji, neplatite nic).

——
EDNOU A IHNED:
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Kmenova schopnost: Zaplatte
’ : 1 jidlo a vezméte silibovolnou
i =>4 kartu z nabidky [vyloZte ji do
své aktivni oblasti).

” — Kdykoli ziskate kartu z nabidky,
} 22 ! e W ziskate navic 1 zdroj v zavislosti

1ZDROJ
S KA7DOU g ‘ ﬁ na barve karty.

NOVOU KARTOU

Kdykoli mizZete zaplatit 1 kry-
| @*’X‘ ~ stalal svoukartu zasunutou
% ve slotu premistit do oblasti

- oddechu.

Jedna se o stroj, ktery mlizete aktivovat
pomoci energie. Po aktivaci pfesunte jed-
nu svou nezahranou kartu z aktivni oblasti
do oblasti oddechu. MliZete pFitom vyuzit
horni efekt této karty.
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UPRESNENi KMENOVYCH SCHOPNOSTI A TECHNOLOGII poxagovini
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Kmenova schopnost: Umistéte teré na libovolné piseéné policko
nebo na nalezisté, kde nestoji zadna vase budova ani figurka
populace [pfi tom nemusite platit za vzdélenost).

Pokud na tomto policku pozdéji provedete akci (stavba nebo
osidleni], bude pro vas levngjsi o 2 zdroje. Poté si ter¢ z herniho
planu vezméte zpét do své zasoby.

Pokud na tomto policku provede akci jiny hrac, ziskate zdroje,
které za akci zaplati (ne viak jeho naklady za vzdalenost a knihy
placené ostatnim hra¢tim). Poté si ter¢ z herniho planu vezméte
zpét do sveé zasoby.

sleva 2 sougdstky A" % f i, sleva2knihy
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o
W ') =
' o UMISTE |'-@ NA s

= o POLICKO KRAJINY
L (L FLF
LA

Kmenova schopnost: Umistéte dilek pisku na libovolné ne-
obsazené poliéko krajiny (les, lan nebo hory). Musite uhradit
vzdalenost k tomuto policku jako obvykle. Poznamka: Tento
dilek nesmite umistit na vodni policko.

Poté siz nabidky vezmeéte 1 licem vzhdru leZici kartu v barvé
odpovidajici krajing (lan = zIuta, les = zelena, hory = 3ed4)
a vylozte ji do své aktivni oblasti. Pokud v nabidce neni ani
jedna karta odpovidajici barvy, nemiZete si vzit nic.

Pokud kterykoli hrac (véetné vas) postavi budovu na policku,
kde lezi vas dilek pisku, ihned ziska 1 bod.

Vezméte si Sedou kartu z na-
bidky a vyloZte ji do své aktivni
oblasti,

+1 bod pro
fialového hrace.
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ODEMKNUTO
V KAMPANI

FORMIKY

PFi akci stavba mate slevu
1 soucastku za kazdé sou-
sedici policko hor.

" A ZAKAZDE
* o SOUSEDIC
#\, POLICKO HOR

MOZETE WNENIT Kdykoli mGzete vyménit
1 krystal za 2 béZné zdroje

(téhoz druhu).

Jedna se o stroj, ktery
muzete aktivovat pomoci
energie. Jeho aktivaci zis-
kate 1 krystal.

ODEMKNUTO
V KAMPANI

VUKUNTURI

Kmenova schopnost: Mlzete ihned provést akci pri-
zkum, stavba nebo osidleni (tato akce se nepocita jako
jedna ze 2 akcivaseho tahu). ,Vas ,dosah” se zvySuje
0 1, tj. pfi uhradé vzdalenosti zaplatite o jidlo méné.
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Vas dosah se zvySuje o 1, tj. pfi
Uhradé vzdalenosti zaplatite o jid-
lo méné. Rdzné slevy pri Uhradé
vzdalenosti se séitaji.

lhned ziskate 1 bednu a 1 krystal.
0d této chvile plati, Ze kdykoli zis-
kate bednu, ziskate navic 1 krystal.
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Kmenova schopnost: Zaplatte 1 krystal a umistéte Zeton dilny na
libovolné policko krajiny. Za vzdalenost nemusite platit nic. Posurite
svlj ukazatel o 1 policko na listé stroje odpovidajici krajing, na niz
jste umistili dilnu.

Na v§echny akce, které provadite na
poliécich sousedicich s dilnou, mate
slevu o1 [tj. stavba stoji o 1 soucést-
ku méné, osidleni o 1 knihu méné
apriizkum o 1 zdroj méné). Na thradu
vzdalenosti nemaji dilny Zadny vliv. Sleva vsak nemdze byt nikdy
vy$S§inez o 1, ani kdyby s polickem, kde akci provadite, sousedilo
vice vasich dilen.

Po odemknuti této technologie posurite Zeton spinace
do pozice ,nepouzito”.

Kdykoli od této chvile pouZijete spinac dle pravidla
odemknutého po prvni partii, mGZete vyuZzit kterykoli
efekt 1 karty ve slotu libovolného soupere, ten si ji
pak presouva do své oblasti oddechu jako obvykle.
PFipadny spodni efekt vyhodnotte tak, jako byste
kartu zasunuli do slotu své vlastni desky hrace.

Hru zacéinate s figurkou sokola. PoloZte ji na policko
propasti uprostfed herniho planu.
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Kmenova schopnost: Vzdalenost mizete pocitat kromé svych figurek
i budov takeé od sokola.
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SOKOLA NA KRAJINU
Z 3‘@ POLICKA
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Kdykoli vyuZzijete kmenovou schopnost, presunite sokola az o 3 policka
za kazdy ukazatel pokroku jiZ odebrany z vasi desky kmene, véetné toho
za aktualné provadénou akci [tj. 0 3 policka za odkryty symbol kmene).
Sokol musi ukongéit svlij pohyb na policku krajiny. Formicke dilny pohyb
sokola nijak neblokuji. Sokol mdZe skonéit na policku, odkud se zacal
pohybovat.

Ziskate slevu o 1 navSechny akce, které provadite

sieva - naskce NaPOLiCkAcH NA@ poliGeich sousedicich se sokolem (t). stavba

SOUSEDCICH SE SOKOLEM W\ stoji o 1 soucastku méng, osidleni o 1 knihu méné
a prdzkum o 1 zdroj méné).

« ZISKATE ZDROJEDLE
| * KRAJINY, KDEQPRISTAL
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Kdykoli vyuzijete svou kmenovou schopnost,
ziskate 3 zdroje dle toho, jakého typu krajiny je
policko, kde sokol ukongéil svij pohyb.
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SYMBOLY NACHAZEJiCi SE POUZE NA ZETONECH A POLICH STROJU:

Vsechny efekty stroju jsou jednorazové [provadéji se pouze pri aktivaci stroje).
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PFesunte jednu nezahranou kartu ze své aktivni oblasti do oblasti oddechu. Provedte horni
efekt této karty.

Tento stroj Ize aktivovat pouze pfi hrani karty. M(iZete kartu otocit o 180 stupiti a provést jeji
spodni efekt (v hornim slotu) nebo horni efekt (ve spodnim slotu.

Tento stoj Ize aktivovat pouze béhem akce prizkum. Vas ,dosah” se zvySi na o, tj. za vzdale-
nost neplatite nic. MiiZete tak prozkoumat libovolny dilek oblasti na hernim planu [dokonce
i ty, které lezi az za neprozkoumanymi dilky].

Kdyz aktivujete tento stroj, mlZzete 1 libovolnou kartu doGasné povazovat za kartu vSech ba-
rev. Mlzete tak aktivovat vSechny zasuvné moduly ve slotu, kam ji zasunete, nebo se to mize
hodit v pfipadé efektd, které umoznuji zahrat ¢i zapogéitat pouze karty uréitych barev. Tento
stroj nesmite aktivovat béhem zavérecného vyhodnocent.

Zaplatte 1 soucastku a aktivujte znovu kteroukoli ze svych otevienych beden (jako byste ji
znovu otevreli). Kazdou bednu Ize znovu aktivovat pouze jednou za hru. Znovu aktivované bedny
poté presunte na pravou stranu své desky hrace, abyste si o tom udrzeli prehled.

Tento stroj miZete aktivovat pfi provadéni uvedené akce a snizit tak jeji cenu o 2 (sleva se
nevztahuje na Uhradu vzdalenosti).

SYMBOLY NACHAZE|iCi SE POUZE NA KARTACH:

N % i
Q =

VE SLOTU
A‘

DOKUD JE VE SLOTU

HIBERNUJTE
POTE TUTO KARTU
VYRADTE ZE HRY
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Ziskate 1 jidlo za kazdou zlutou kartu, kterou mate aktualné zasunutou do libovolného slotu
(véetné této karty samotné).

Ziskate 1 zdroj za kazdou svou l , kterd je vidét. Pocitaji se symboly na strojich, zasuvnych
modulech i kartach v aktivni oblasti nebo ve slotech (véetné této karty). Poznamka: Symbol
banky ve spodni ¢asti karty neni vidét, pokud jste pfi zasunuti vyuZili jeji horni efekt.

Uvedeny efekt plati, dokud je karta zasunuta do slotu. Efekt pfestane platit, jakmile je karta
presunuta do oblasti oddechu.

Do tohoto slotu smite pozdéji zasunout dalsi kartu. Pokud do tohoto slotu zasunete kartu
stejné barvy jako tato karta, tato karta se znovu aktivuje. Takto Ize znovu aktivovat v§echny
karty zasunuté do téhoz slotu (viz str. 10].

Jakmile zahrajete tuto kartu, provedte akei hibernace. Tim skonci vas tah. Tuto kartu poté
vyfadte ze hry (vratte ji do krabice].

Solova hra: Po takto provedené hiber-
naci se kostka akce neposune.
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PREHLED

SPOLECNE SYMBOLY:

ﬁ/ ‘/ Q . Ziskavate uvedeny zdroj.

]
@‘ - Ziskavate libovolny zakladni zdroj (soucastku, knihu, nebo jidlo).

Ziskavate krystal.

Modré body - posunte sv(ij ukazatel bod( o uvedeny pocet policek
(a pFipadné ziskate odménu dle policek s odménami na pocitadle bodu).

Fialové body - béhem hry nema efekt, tyto body se zapogitaji az pfi zav. vyhodnoceni.
KdyZ zaplatite zdroj(e]) uvedené nalevo, ziskate odménu uvedenou napravo.

KdyZ zaplatite zdroj(e] uvedené nalevo, ziskate odménu uvedenou napravo.
MUZete provést a7 3krat.

Kdy7 zaplatite 1 soucastku, ziskate bud 2 jidla, nebo 2 knihy (mUZete provést az 3krat
a vzdy si mtZete zvolit tu nebo onu dvojici stejnych zdroj).

Posunte svij ukazatel o 1 policko vySe na své listé stroje uvedené barvy.
Posunte svij ukazatel o 1 policko vySe na kterékoli své listé stroje.

Vezmeéte si zasuvny modul z nabidky a umistéte jej do kteréhokoli svého slotu.

Pokud jej umistite na policko se symbolem ' ihned provedte jeho efekt (viz str. 10J.

Vyuzijte svou kmenovou schopnost a presunte 1 ukazatel pokroku ze své desky kmene na
stupnici pokroku (viz str. 10).

Vezmeéte si 1 Zeton energie z obecné zasoby a umistéte jej do své zasobarny energie.
Vezmeéte si zpét 1 Zeton energie z libovolného stroje do své zasobarny energie.
Vezméte si 1 bednu ze zasoby (vice o bednach viz str. 16).

Presunte 1 kartu ze svého libovolného slotu do své oblasti oddechu. Pokud tento efekt pro-
vadite diky zasunuti karty, musite zvolit jinou kartu nez tu pravé zasunutou.

Prohlédnéte si vSechny karty ve sve oblasti oddechu, jednu z nich si vyberte
a presunte ji licem vzhiru do své aktivni oblasti.

23



24

Vezmeéte si libovolny velky artefakt z herniho planu. Je-li posledni, vezmeéte si téz desticku
konce hry. Pokud jiZ probiha zavérecna faze hry [na hernim planu uz velké artefakty nejsou],
vezmeéte si maly.

Vas ,dosah” se zvySuje o 1 (tj. pfi Uhradé vzdalenosti za danou akci zaplatite o 1 jidlo méné).

Ziskavate 1 libovolny zakladni zdroj za kaZzdou figurku populace, kterou mate na hernim planu.

Ihned zahrajte dal&i kartu uvedené barvy (mate-li néjakou). Bila = 1 karta kterékoli barvy. Nestoji
vas to zadnou akci.

Vezmeéte si z nabidky 1 kartu uvedené barvy (je-li tam) a vyloZte ji do své aktivni oblasti. Poté
nabidku doplnte.

Vezmeéte si z nabidky 1 libovolnou kartu a vyloZte ji do své aktivni oblasti. Poté nabidku doplnte.

Ihned provedte akci stavba/prdzkum/osidleni. Nestoji vas to zadnou akci.

zdroje za kazdy vas takovyto symbol.

E - Tento symbol sam o sobé zadny efekt nema, ale nékteré efekty ve hfe vam pfinesou body nebo
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