\_ HRA'FRO 2-5 HRACA OD/ 12 LET;
AUTORI: FIELGE @OSTERTAG A JENS DROGEMALLER

FRAVIDLA FHRY

i k sdzeni stromu
v puvodné bezlesych
krajich a pretvorily
tak celé oblasti v nové
lesy. Strasliva predstava
pro Magy, kteri se tolik
namahali, aby pokud mozno

Zasedani  rady
starsich  bylo ndhle
preruseno hlukem davu
zvenci. ,,Carodéjnice,
Carodéjnicééé!  bylo slyset
mlady hlas a na dvere sdlu,
v némz se shromazdili starsinové
naroda Magu, dopadly udery pésti. celouzemi pretvorili v pustinu.
Konecneé se dvere otevriely a do salu vpadla Vtom se ke slovu prihlasil Malkuzar,
mlada Magyné. ,, Vidéla jsem je!™ volala a sotva  stary moudry Mag. Za své renomé vdecil predevsim
popadala dech. Pod prisnymi pohledy pritomnych se skutecnosti, Ze prezil uz minimalné pét vlastnich
na chvilku odmlicela. magickych experimenti. ,,Tady se asi uz neda nic
,Jak se opovazujes rusit naSe shromadzdeni?!”  délat, ale mozna to nebude jen na Skodu. Mit sousedy
oborila se na narusitelku vazenda mluvci rady starsich.  je dobré pro obchod. Pri zakladani viastnich osad
oJestlize to vsak uz musi byt, hovor rozumne. Cos muzeme obchodovanim usSetrit spoustu zlata.
videla? Nekteri clenové rady prikyvovali, jini to vidéli spise
Shara Nindée, mlada prislusnice naroda Magu, skepticky. ,, Ale nasi lidé jsou uz na odchodu, aby
nabrala zhluboka dech a s velkou namahou se pokusila  zacali se zemnimi pracemi, *“ namitla mluvci. ,, Mame
podat hlaseni podle predpisu. ,,Byla jsem dole na toho snad nechat? Vzidyt potiebujeme vice pustin!*
Jihu, na kraji lesa. Jsou tam vsude Carodéjnice! Létaji  ,,Posli je na zdpad, do hor,“ navrhl Malkuzar

na svych zpropadenych kostatech sem a tam nasim ,,V hordch je stejné nejvic podzemnich proudii lavy,
uzemim a pristavaji v jiznim lese! Je jich porad vic  které miiZzeme navrtat. Hory se daji pretvorit na pustinu
a vic! Dokonce se tam usazuji! mnohem snaz nez lesy. A aspon tam Carodéjnice

To byla véru nemila novina. Rada totiz prave predbéhneme.
projednavalaplanvykacenijiznichlesiapresmeérovani  Tak bylo i rozhodnuto. ,, A pokud jde o tebe, Sharo, ...
vhodnych proudit zhavé lavy tak, aby vsude vznikla Mlada Magyné polkla nasucho, kdyz na ni spocinul
krasna mrtva pustina, jak to maji Magoveé radi. Bylouz  pronikavy zrak starého Malkuzara. ,, ...kdyz mas tolik
dokonce urceno, kterym pracovnim cetam bude tento  energie, mél bych pro tebe jeden uikol. Vydej se ihned
tikol pridélen. Ted' to viak vypada, Ze je Carodéjnice  na cestu do hor na zdipadé. Podivej se, jestli je aspoit
predbeéhly. Carodéjnice Zily v lesich a v mnohych se  tam jesté klid. V hordch se c¢asto potuluji Trpaslici. To
uz znacné rozsirily. Ba co hure — dokonce pristoupily by nam tak jesté schazelo...

A MINDOK
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Ve hie Terra Mystica urcuji hraci osud jednoho ze 14 narodi v zépasu o co nejvetsi rozkvét jednotlivych narodt. Terra mystica je
tajuplny kontinent, jehoz obyvatelé maji schopnost pretvaret krajinu podle svého. Kazdy nérod je vazan na krajinu uréitého typu — jen na
ni je schopen zfizovat sva sidla. S ohledem na tuto nezbytnost se za dlouha staleti v§eobecné vyvinula schopnost Teraformace.

Ve hre se vyskytuji tyto typy krajiny: planiny, mocdly, jezera, lesy, hory, pustina a poust’.

V pribéhu hry hraci posiluji svij vliv stavbou budov. Vzhledem k tomu, Ze prestiz kazdého naroda roste, kdyz soupefici narod zfizuje
nebo vylepsuje své stavby v piimém sousedstvi, jsou hraci neustale nuceni hledat spravnou rovnovahu mezi blizkosti k soupeitim
a zajisténim dostatecného prostoru pro sviij dalsi rozvoj.

Ve hie je mozno stavét budovy nékolika trovni. Zakladni budovou je usedlost, tu je mozno povysit na obchodni stanici, tu pak dale
vylepsit na pevnost nebo na svatyni. Svatyni Ize jesté povysit na chram. Usedlosti poskytuji délniky. Stavbou budov vyssich Grovni Ize
ziskat penize, energii a Samany.

Z usedlosti je mozno ve trech postupnych krocich vybudovat chrdam.
Vedlejsi vetev predstavuje povySeni obchodni stanice na pevnost.

Oy () == ()
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Krom¢ zabirani vétsiho tizemi a stavby budov mohou hraci sviyj narod rozvijet v oblastech ¢tyt kultti — kultu zemé, vody, ohné a vzduchu.
Dosazeny pokrok je zaznamenéavan na prislusnych stupnicich na planu kultd. Timto zptisobem mohou hraci navic ziskat energii a dalsi

vyhody.

Plan kulti —
s g
e =00l kli¢ od méstskych bran

258 (znazornuje, Ze hrac musi
nejprve zalozit mésto, aby
mohl postoupit na nejvyssi
stupen nékterého z kultit)

kult ohné

kult vody
zisk energie pii
postupu na stupnici
kultu

kult zemé

Rad kultu vzduchu
(obsazenim téchto pozic
je mozno postoupit na
stupnici kultu vzduchu

| o vice stuprii najednou,
| jak bude vysvetleno
dale)

kult vzduchu

Ve hie vitézi ten z hracl, kdo sviij narod privede k nejvétSimu rozkvétu neboli ziska nejvice vitéznych bodi.




PERNI (MATERIAL

1 herni plan znazornujici krajinu v jeji piivodni podobe 1 plan kultii 7 desek ndrodi
se Ctyrmi stupnicemi kazda strana desky
a ctyrmi rady patri jinému narodu

jednothvych kulti

Poznamka: Protoze hra je urcena
maximdlné pro pét hracu, neni mozné,
aby bylo ve hre vice nez pet desek
najednou.

56 kruhovych destic¢ek krajiny hraci kameny v sedmi barvdch
(oboustrannych) (zelené, zluté, modré, hnedé, cervené, cerné, Sedé) v kazdeé barve sada obsahuje:

@ Q ‘ ~ . ~ % 8 usedlosti

4 obchodni stanice

65 difevénych kosticek deélniku

40 malych minci v hodnoté 1

1 pevnost
25 strednich minci v hodnoté 2

3 svatyné
20 velkych minci v hodnoté 5

1 chram
65 fialovych krystalii energie

7 Samanii

7 oznacovacich
kamenii

1 oranZova figurka zacinajiciho hrace

17 zdslepek s’
zasiepe.
%) e

(pro oznaceni vyuzitych akci)

. 1 Zeton konce hry
9 S oo uD0 ik cilbons

28 prémiovych desticek . iy
(vzdy v sadé po 1+3+3 pro kazdy kult) 9 bonusovych svitkii

DI
WYY

5 prehledovych desticek
s vyctem akct

12 igelitovych sacki



PRIDRAVA PRY

Priprava hry je vysvétlena ve dvou rezimech. Seznamte se nejprve peclive s verzi pro zacatecniky a teprve od dalsi partie
prejdete k mirné pozmeneéné variabilnéjsi verzi.

Herni plan polozte doprostied stolu a vedle né€j umistéte plan
kulti.

PRVNI PARTIE

PRIDELENI NARODU

Pro prvni partii vam doporucujeme, abyste si vybrali nasledujici
narody (v zavislosti na tom, kolik hracu se partie zicastni):

2 hraéi: Carodgjnice (zelend) a Nomadi (Zlutd)

3 hradi: Carodgjnice (zelend), Nomadi (Zlutd)
a Alchymisté (Cernad)

4 hraci: Carodgjnice (zelend), Nomédi (Zlutd), Pulgici (hnédd)
a Moftské panny (modra)

%o

5 hraca: Carodgjnice (zelend), Nomadi (Zlutd), Pléici (hnéda),
Motské panny (modrd) a Obfi (Cervenad)

HERNI MATERIAL HRACE

Kazdy si vezméte desku svého naroda. V horni ¢4sti je nani vyznacen
kruh teraformace obsahujici vSechny typy krajiny ve hie, pricemz
domovska krajina je zvyraznéna velikosti a umisténim v horni
casti kruhu. (Barva krajiny také odpovida barve vaseho naroda.)
Carodéjnice Zijiiv)lesich. Lesy jsou na
dejnice <LV, e'n Y jsou

Vezmeéte si vSechny hraci kameny ve své barvé: Samany, budovy,
oznacovaci kameny a mosty (ve he je budete mit k dispozici
v omezeném mnozstvi, jak bude popsano dale).

7 Samanu a 3 mosty si polozte na stul vedle své desky naroda —
budou tvorit vasi dopliiovaci zasobu.

Budovy peclivé umistéte na vyhrazena mista na desce naroda.

Samani a mosty tvori zasobu hrace vedle desky naroda.

7 oznac¢ovacich kamenu rozmistéte
takto:

Prvni umistéte na levé policko
listy lodni pfepravy na své desce
(hodnota 0).

(Pouze Moi'ské panny zacinaji
na urovni 1. Fakiii a Trpaslici
nemaji schopnost lodni prepravy
a vitbec tento oznacovaci kamen
nepotiebuji.)

0000000
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Druhy kdmen umistéte na spodni
pole listy teraformace hned vedle
kruhu teraformace. Je to pole, kde
za tii deIniky ziskavate jeden ryc.
(Temnojedi tento oznacovaci
kamen nepotrebuji.)

Treti kdmen umistéte na pole 20
bodovaci listy bézici po okraji
herniho planu.

Zbylé Ctyti kameny umistéte na
pole 0 kazdé ze stupnic na planu
kultt.

Nekteré narody maji urcité vyjimky ze vseobecné platnych
pravidel. Kazda takova vyjimka je u pfislusného pravidla uvedena
Earvapen barmem. Pokud by vam tyto zvlastni vlastnosti vaseho
naroda nebyly jasné ze symbolického znazornéni na vasi desce,
najdete je popsany na posledni strané té€chto pravidel (v priloze VI).

POCATECNI VYBAVA

Na desce naroda je vzdy presné uvedeno, jakou vybavu ma vas
narod k dispozici pred zahdjenim partie.

POCATECNI ZDROJE
V pravém hornim rohu desky mate uvedeno, jaké zdroje a v jakém
poctu obdrzite do zacatku hry:

Samani
ve vasi barve

délnici penize

Vezmeéte si prisluSny material ze zasoby (dé€lniky a penize ze
vSeobecné a Samany ze své vlastni) a polozte na svou desku naroda
(Kromé téchto pocatecnich zdrojit obdrzite jeste dalsi zdroje

v prviim kole hry, jak je popsano dale na str. 8.)

s, CAKOD'E_FJML'L/:MEDEI;Y
QWO OC
N X Tk

Carodéjnice obdrzi pied zacdtkem partie jako pocdtecni zdroje 3




VYCHOZi POSTAVENI NA STUPNICICH KULTU SFERY ENERGIE

Na stuzce s ndzvem naroda jsou uvedeny také symboly jednotli- Na deskach narodu jsou déle v levém hornim rohu vyznaceny tfi
vych kultl. Za kazdy uvedeny symbol posuiite sviij oznacovaci sféry energie. Umistéte do sfér I a IT celkem 12 krystall energie
kamen na stupnici pfislusného kultu o jeden stupeii vyse. podle ¢isel uvedenych v dolni ¢asti téchto sfér.

Carodéjnice zacinaji hru se 7 krystaly energie
ve sfére Il

Nomadi (Zluta) zacinaji hru na stupni 1 Jultii ohné a zeme, Piulcici
(hnéda) na stupni 1 kultit vzduchu a zemé, Carodéjnice (zelend) na

stupni 2 kultu vzduchu a Morské panny (modra) na stupni 2 kultu
vody.

HERNI PLAN A PLAN KULTU

Pro prvni hru vam doporucujeme rozmisténi pocatecnich budov a dalsiho herniho materialu uvedené nize. Nejprve popisujeme usporadani
pro hru ve étyfech hracich, varianty pro jiny pocet hract najdete na nasledujici strané.

Vezméte prislusny pocet usedlosti ze své desky a umistete je na herni plan podle obrdzku. Budovy berte z vyhrazenych policek desky

naroda vzdy zleva doprava, ma to sviyj vyznam objasneny ddle. Wi i ticTy

usporadejte do rastru 3 x 4
podle vyobrazeni.

YUY

Krajina je tvorena poli s |pevninou| a s |iFekou|.

I

Polozte na i{) i{) ')_{,) t{) >_{)

Poradi desti¢ek hodnoceni horni okraj policek energie

Jje v tomto rezimu uréeno na hernim planu. Zbylé ) %) x) x)
pevné dle vyobrazeni. Pravou zaslepky pripravte vedle )_() %)
polovinu horni desticky herniho planu.

prekryjte| Zetonem konce hry)|
nebot tato ¢dst této desticky ~ Utvorte vSeobecnou zdsobu kosticek

Pocet bonusovych svitkii ve hre

nebude mit ve hie vyznam. delnikii a penéz a vsech 10 Zetonn zavisi na poctu hracii. Pro prvni hru
mést verejné vylozte na stil licem pouczijte doporucené svitky podle
nahoru.

vyobrazeni (hra ve 4 hracich).

Kdo z hracii se jako posledni ryl na zahradé, zacina a obdrzi figurku zacinajiciho hrdce. ﬁ



Pozndmka: Skoro vsechny ndrody maji dve zvlastni schopnosti.
Jednu od zacatku hry, druhou ziskaji v okamziku, kdy se jim podari
postavit pevnost. Tyto schopnosti jsou zndzornény na desce naroda
pomoci symbolii a na posledni strance téchto pravidel popsany
slovne. Zvlastni schopnosti vSech ndrodii ucastnicich se partie
Jsou verejné a mely by byt dobre znamy vsem hracum.

zvlastni schopnost
giskand p¥i postaveni
pevnosti

gvldstni schopnost
od zacatku hry

ODLISNOST! PRIPRAVY PRY V DALSICH PARTICH

Na rozdil od vasi prvni partie urCete bonusové svitky a desti¢ky hodnoceni k pouZiti ve hie nahodné. Jakmile znate zakladni
mechanismy hry, vyberte si sviij narod podle vlastni volby. Stejné tak umistéte své prvni budovy na herni plan podle vlastni strategie.
(Pozice pocatecnich usedlosti jednotlivych hracii nejsou dany.)

DESTICKY HODNOCENI BONUSOVE SVITKY

Nahodné vyberte 6 desticek hodnoceni a nahodné, od pozice
6. kola po 1. kolo, je umistéte na herni plan. Zbylé dvé desticky
muzete nechat v krabici. Vylosujete-li na pole 5. ¢i 6. kola Zeton
s ry¢em v levé E4sti (na obrazku nize na pozici 3. kola), vylosujte ~ pocet hracii [=22= "3 Al - P25
misto néj jiny a zeton s ry¢em zamichejte zpét mezi ostatni zetony.  podet svitki | 5 | 6 I 7 | 8 |
V kazdém kole hry bude vyhodnocena jedna desticka. Pravou
polovinu horni desticky opét prekryjte Zetonem konce hry.

Zamichejte vSech 9 svitkil. Ve hi'e pouzijete jejich pocet v zavislosti
na poctu hraca podle nasledujici tabulky:

Svitky vyberte nahodné a vyloZzte vefejné na stil.
Nepouzité svitky vrat'te do krabice.

VOLBA NARODU

Nejprve si svij narod vybere zacinajici hra¢ a obdrzi ptislusnou

desticka hodnoceni pro 5. kolo desku néroda. Po ném nasleduji ostatni ve sméru hodinovych
ruci¢ek. Kazdy si vybere jednu desku a otoc¢i ji zvolenou stranou
nahoru.

prekryta desticka hodnoceni pro 6. kolo

desticka hodnoceni pro 4. kolo

Pozndmka: Narody miizete také hracim pridélit losem - vyberte
napriklad po jedné usedlosti kazdé barvy a rozdejte je ndhodné

desticka hodnoceni pro 3. kolo gy . ; o S
hracum. Kazdy si pak miiZe zvolit sam, kterou stranu desky

vylosované barvy pouzije.

desticka hodnoceni pro 2. kolo
Jakmile mé kazdy svou desku, pfipravte sipocatecnivybavu stejnym
zpusobem, jak bylo popsano vyse. Rovnéz na uspotradani herniho
desticka hodnocenti pro 1. kolo materialu se nic neméni. Jen na herni plan zatim neumistujte své
pocatecni budovy, to bude popsano dale na str. 8.
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Vitézem se stane ten z hracd, kdo bude mit na konci hry nejvice vitéznych bodt (VB). Pokud by né€kdo ziskal v prib&hu hry
vice nez 100 VB, zaznamenejte tuto skuteénost pomoci zetonu 100 VB. Pro ziskavané vitézné body pouzivame ve hie symbol
hnédého ¢tverecku s ¢islem ve vaviinovém veénci.
Tato stranka obsahuje jen popis zpusobii, jak se daji vitezné body ziskavat. Neni zde zadny jiny text pravidel, ktery by nebyl znovu blize
vysvétlen pozdeji. Pri studiu pravidel se sem miizete opakované vracet, abyste si vysvétlovand pravidla mohli lépe utridit v paméti.

Prokazdékolohryjeuréena i Kdykoliv zlepsite svou schopnost lodni
jedna desti¢ka hodnoceni. pitepravy (dkce typu 2, viz str: 11)

Na ni je uvedeno, za co se
daji ziskat body v daném kole. §
Mize to byt za stavbu usedlosti
(viz dale odstavec Akce typu 1,
str. 9), obchodnich stanic, pevnosti
¢i chramil (viz odstavec Akce typu 4,
str. 11). Body je také mozno ziskavat
za pretvoreni krajiny (symbol ryce) nebo
za zalozeni mésta (k1i¢). Musite peclive
vazit, zda se budete radéji snazit co
nejrychleji dosahnout postaveni stavby
vyhodné pro vas narod (pro néktery narod
to je pevnost, pro jiny tfeba svatyng)
nebo date prednost stavbé budov, za néz
v probihajicim kole muizete ziskat vitézné
body.

nebo

svou schopnost teraformace (Akce typu
3, str. 11), ziskate dalsi vitézné body.
Diky zisku bodu se tak tyto akce vyplati
nejen na zacatku hry, ale i na jejim
sklonku.

Mnohé narody maji zvlastni schopnosti,
diky nimz rovnéz mohou ziskat vitézné
body.

(Napriklad Alehymisté dokazou zvlast
snadno premenit penize na vitézné body
a naopak.)

Na konci hry probéhne vyhodnoceni nejvétsich souvislych oblasti
na hernim planu. Usp&né pietvateni krajiny a pokroild lodni
preprava vam tak pfinese nejen body v prubehu hry, ale pomiize vam
vytvoftit velkou souvislou oblast, za niz ziskate body pii zavérecném
vyhodnoceni.

Za tti z celkem deviti bonusovych svitkl

muzete ziskat body, jakmile vystoupite

z probihajici faze provadéni akcei: body

se daji ziskat

» za vSechny vlastni usedlosti na hernim
planu,

* za vSechny vlastni obchodni stanice na
hernim planu nebo

* za vlastni chram ¢i pevnost na hernim
planu.

vyhodnoceni

Dvé z prémiovych desticek prinaseji body

za stavbu usedlosti resp. obchodnich ey
stanic, a to vidy v okamziku, kdy . ==
prislusnou stavbu postavite. o Lgu

Existuje prémiova desticka, ktera vam
ptinese body za vase postavené obchodni
stanice, a to v okamziku, kdy vystoupite
z probihajici fize provadéni akei.

V zavéru hry probéhne také vyhodnoceni postaveni na kazdé ze
Ctyt stupnic kulti.

Co nejvice obycejnych usedlosti budete potiebovat pro obsazeni
co nejvetsiho uzemi, vyspélejsi budovy vam zase prinesou Samany,
ktefi jsou duleziti pfi ziskavani vlivu na stupnicich kultd (viz akce
typu 5, str. 13).

Body ziskate i pii kazdém zaloZeni mésta
(o tom vice viz dadle na str. 14). Kromé
vitéznych bodl ziskate zaloZenim mésta
vzdy i dal$i vyhodu.

Nomddi jsou ndrod kolovnikii 7 pous (W8 Uzké vztahy se sousedy vam umozni obétovat vitézné body

vyhradné ve stanech a byli neustdle na cestich. Dodnes a ziskat vice energie (viz str. 12).

Jjsou jejich obydli jednoduché konstrukce z lehkych

materidalii. Tak mohou snadno obsadit rozsahld teritoria.

Nomddi obyvaji pouze poust’ a pohybem svych jizdnich

hord dokadZou vyvolat opravdovou pisecnou bouri. Tim
Ze poust’ rozSiFit i na prilehla sousedni iizemi.

Proto nezacinate hru od nuly, ale mate do zacatku 20 bodii.




PRUBED DRY

UMISTENI POCATECNICH BUDOV NA HERNI PLAN
Tento krok v prvni partii odpada, protoze umisténi pocatecnich

budov je presné urceno.

Pocinaje od zacinajiciho hrace a dale ve sméru hodinovych rucicek
umisti nejprve kazdy hra¢ jednu svou usedlost na nékteré pole
svého domovského krajinného typu dle své volby. Poté umisti
hraci stejnym zptisobem svou druhou usedlost v obraceném poradi.
Posledni hra¢ v poradi tedy umistuje 2 usedlosti po sobé. Uplng
posledni umisti svoji druhou usedlost za¢inajici hrac.

(Nomadi umisti svou treti usedlost az poté, co vSichni hraci umistili
obe své usedlosti. Mdagové umistuji svou jedinou usedlost az uplné
nakonec, tedy pripadné az poté, co Nomadi umistili vsechny tri své
usedlosti.)

PODROBNOSTI
« Usedlosti Ize umistovat vzdy jen na pole domovského typu krajiny
(Zadna dalsi omezeni pro umistovani prvnich usedlosti nejsou).

Pri umistovani pocatecnich budov
neni mozné pretvaret krajinu.
Schopnost teraformace lze vyuzit
az v dalsim priibéhu hry.

* Jak jiz bylo zminéno, umistované budovy berte ze své desky
naroda vzdy zleva.

Odebiranim budov se na desce uvolnuji vyhrazena policka a jsou
tak videt symboly na nich vyznacené. Jejich vyznam je popsan nize.

VYBER PRVNIHO BONUSOVEHO SVITKU

Pocinaje od posledniho hrace a dale proti sméru hodinovych
rucicek si kazdy hrac¢ vybere jeden svitek a vylozi ho vefejné pred
sebe na stul.

Svitky umoznuji ziskat dodatecné zdroje, mit
k dispozici vice akci nebo ziskat na konci
kola vitezné body za budovy urcitého typu.

Madgové miluji nicivé sily a citi se nejlépe v pustindach
pro jiné ndrody zcela nehostinnych. Uctivaji oheri
a neustdle pdtraji po podzemnich proudech lavy, které
by mohli piivést k vyvéru na povrch, aby i dalsi kraje
proménili v pustinu. Kromé toho maji Mdagové urcitou
moc nad plynutim casu. Jsou schopni ho pro ostatni
ndarody na urcitou dobu zastavit a sami pak mohou
nerusené pachat dalsi Skody.

Na vSechny bonusové svitky, které zbyly, poloZte z obecné zasoby
1 peniz. (Cilem tohoto opatreni je méne vyuzivané svitky pro dalst
kola zatraktivnit.)

Na konci kazdého kola zbydou vzdy
volné 3 bonusove svitky. Polozte na kazdy
z nich jeden peniz.

PRENMLED JSONONO KOLA PRY

Hra se sklada ze Sesti kol, kazdé z nich ma nadsledujici tri faze:

FAZE I: Prijmy + FAZE II: Provadéni akci » FAZE III: Bonusy kultii a pFiprava dalsiho kola

EAZE 1. PRIDY

V této fazi ziskate nové délniky, penize, Samany a krystaly energie.

Faze prijmii probéhne i v prvnim kole hry. Hraci tedy dostanou
nejprve pocdtecni zdroje svého naroda v ramci pripravy hry a k tomu

hned i pravidelny prijem v ramci prvni faze prvniho kola.

Mnozstvi a druh vasich pfijml zavisi na vasich
C/j budovach, bonusovém svitku a pozdé&ji téZ na
ziskanych prémiovych destiCkach. Pro pifjem

vseho druhu pouzivame symbol oteviené dlané.

ZAKLADNI PRIJEM ZA BUDOVY

Délnici: Dostanete  ze vSeobecné zéasoby tolik délniku, kolik
symbolti délnikd je vidét na listé usedlosti na vasi desce.

Lista usedlosti ukazuje,

Ze hrac dostane ve fazi -
prijmii 3 délniky. S

Penize: Dostanete ze vSeobecné zasoby tolik penéz, kolik
symbolli minci je vidét na vasi li§t€ obchodnich stanic.

Samani: Smite si vzit ze své zasoby tolik $amanti, kolik
symboli Samand je vidét na vasi listé svatyni. Dalsi symbol
Samana bude vidét, jakmile postavite chram.
(Rybakiom a Temnojediim prindseji
2 samany.)

svatyné  dokonce

Ziskané délniky, penize a Samany si umistéte na svou desku.
(Pokud dojdou délnici nebo penize ve vseobecné zasobé, pouzijte
vhodnou nahradu. Pocet Samanii v§ak je zamérné omezen.)

Krystaly energie: Dostanete tolik krystali energie, kolik
symbolu energie je vidét na vasi listé obchodnich stanic. Také
za postavenou pevnost obvykle ziskate néjakou energii.
(Alchymisté dostavaji 6 penez, Mdagové 2 delniky a Fakiii
1 samana.)

Jak se pracuje s krystaly energie, je popsano v odstavci Sféry
energie na nasledujici strané.




DODATECNY PRIJEM ZA SVITKY A PREMIOVE DESTICKY

Kromé piijmii vyznacenych pomoci symbolii na vasi desce
naroda obdrzite jesté ptijmy uvedené na vasem aktualn¢ drzeném
bonusovém svitku (viz Priloha IV, str. 19) a ziskanych prémiovych
destickach (viz Priloha II, str. 18).

Za tuto prémiovou desticku a bonusovy svitek ziskate

ve fazi prijmii tento dodatecny prijem:
1 délnika

>
® | 6 penéz |

6 penéz

1 krystal
energie

SFERY ENERGIE

Ve hie mate k dispozici prave 12 krystalti energie, jez se v priub&hu
hry presouvaji mezi tfemi sférami energie vyobrazenymi na vasi
desce naroda. Pfi provadéni akci vyzadujicich pouziti energie (viz
akce typu 6 na str. 13) smite vzdy vyuzit pouze krystaly ze sféry
III (vpravo).

V této situaci byste méli

k dispozici 5 krystalii
energie. Miizete je vyuzit
vSechny bez ohledu na pocty
krystalii v ostatnich dvou
sféerach.

Kdykoliv méte v pribéhu hry obdrzet néjaky krystal energie (jako
prijem, stavebni ¢innosti sousedd nebo postupem na stupnicich
kulth), nedostavate zadné nové krystaly, ale presouvate své krystaly
mezi jednotlivymi sférami. Stejn¢ tak pfi pouziti energie o krystaly
neprichazite, ale pouze je presouvate.

Krystaly energie se mezi sférami piesouvaji vzdy ve sméru
hodinovych rucicek (jak znazornuji i1 Sipky na desce) podle
nasledujicich pravidel:

ZiSKAVANI ENERGIE
Je tfeba vzdy dodrzet nésledujici poradi kroki:
1. Mate-li n¢jaké krystaly energie ve sfére I, znamena
zisk 1 krystalu energie, ze musite pfesunout jeden
krystal ze sféry I do sféry II.

2. Teprve tehdy, je-li sféra I prazdna, znamena zisk
1 krystalu energie, ze presunete jeden krystal ze sféry
1T do sféry II1.

3. Mate-li jiz vSech 12 krystala energie ve sféte I1I, nemizete v tu
chvili zadnou dalsi energii ziskat.

Ziskate-li 3  krystaly
energie a ve vasi sfére
I prave lezi 2 krystaly,
presunete je nejprve do
sfery II. Poté je sféra
1 prazdna a vy presunete
zbyvajici 1 krystal
ze sfery Il do sféry II1.

Pouziti ENERGIE
Vzdy smite pouzit jen ty krystaly energie, které prave
lezi ve sféte II1.
Po pouziti je presuiite do sféry 1.

Ziskanim 3 krystalii
energie v predchozim
prikladu vam umoziuje
provest akce, které
vyzaduji pouziti az

6 krystalii energie.

O akcich za pouziti
energie pojedname dale.

FAZE 11: PROVADENI] AKCH

V této fazi provadéji hraci postupné od zacinajiciho hrace vzdy
po jedné akei, a to opakované tak dlouho, dokud alespori jeden
z hradi jesté chce nebo muze akce provadeét.

Celkov¢ se nabizi 8 moznosti akci, z nichz si muzete libovolné
vybirat. Akce typu 1 az 7 mtzete v témze kole provadét opakované
(hrac¢ na tahu vSak v jednom ¢asovém okamziku provadi vzdy jen
jednu akei).

PREHLED AKCI
Zde uvadime zakladni pfehled vSech 8 typti akei.

Akci typu 1 mtzete stavét usedlosti na dosud neobsazenych polich
krajiny. Akce typu 2 a 3 vam usnadni stavbu téchto usedlosti. Na
konci hry dojde k porovnani nejvétsi souvislé budovami obsazené
oblasti kazdého hrace, pti cemz lze ziskat vit€zné body.

Akci typu 4 muzete vylepSovat své budovy. Mnoha narodim jde
o to, co nejrychleji postavit pevnost. Velmi vyhodné jsou vsak
1svatyné a chrdm, které vam pfinesou Samany a prémiové desticky
dulezité s ohledem na zavéreéné vyhodnoceni kultt.

Akce typu 5 vam umozni pfimy postup na stupnicich kulti a zisk
krystali energie, jez miizete vyuzit pti provadéni akce typu 6.
Typ 7 predstavuje urcité zvlastni akce a konecné akce typu 8
predstavuje kroky, kterymi svou c¢innost v probihajicim kole
ukoncite.

S provedenim akci jsou obvykle spojeny urcité naklady.
Vynalozené penize a délniky vracite do obecné zasoby, Samany do
své vlastni zasoby. O pouzivani krystalli energie jsme se zminili
vySe a o pouziti ry¢ se podrobné dozvite dale.

AKCE TYPU 1 — TERAFORMACE A STAVBA USEDLOSTI

Typ krajiny jednotlivych poli herniho planu miZete ménit.
Pretvorite-li ho az na svlij domovsky typ, mizete zde rovnou
postavit svou usedlost.

STAVBA USEDLOSTI
Usedlost smite postavit na takovém poli herniho planu,
které...
* je vaseho domovského typu krajiny (ma vasi barvu),
* neni obsazeno zadnou budovou a
* nachazi se v pfimém nebo nepiimém sousedstvi jiné vasi
budovy (pojmy primé a neprimé sousedstvi jsou vysvetleny

Kromé toho musite za stavbu usedlosti uhradit
predepsané naklady. Kazda usedlost stoji 1 délnika
a 2 penize. (Vyjimky predstavuji Gnémové, ty
stoji usedlost 1 délnika a 1 peniz, Rybaky pak
2 delniky a 3 penize.)



TERAFORMACE

Typ krajiny neobsazeného pole miizete
i bezprostiredné pred stavbou
usedlosti zménit. Na pfetvorené
policko polozte desticku krajiny
odpovidajici novému typu.

Jak narocné toto pretvoreni je, udava kruh teraformace
na vasi desce naroda. Pretvoreni krajiny na typ lezici
na kruhu teraformace hned vedle stoji 1 ry¢. Pretvoreni
na typ krajiny na kruhu teraformace vzdalenéjsi stoji
2 nebo 3 ryce, podle toho, kolik kroki na kruhu musite
udélat, neboli jak velka je vzdalenost obou typu krajiny
na kruhu teraformace. (Ob¥i predstavuji vyjimku, ti
potrebuji vzdy prave 2 ryce, aby jakoukoliv krajinu
pretvorili na sviij domovsky typ.)

Potiebny pocet ryct lze ziskat riznymi zptsoby.
Jednak je mozné pouzit délniky*. Lista teraformace na vasi desce

naroda udava, kolik délnikd musite pouzit k ziskani jednoho ryce.
Na zacatku hry jsou to obvykle 3 délnici (viz ddle Akce typu 3).

Oznacovaci kamen na liste teraformace udava,

Ze na ziskani 0 Pl
Jjednoho ryce | ‘1\;‘"-‘-' f'_ :
potiebujete - ]"r—"' =

3 delniky. .f-(.. '\‘I

Druhou moznosti je akce typu 6 —akce za pouZiti energie. Timto
zpusobem miiZete ziskat 1 nebo 2 rycée (viz dale Akce typu 6, str.
13 nebo Priloha I, str. 17).

- F[

|
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Rovnéz existuje jeden bonusovy svitek, ktery
vam dava k dispozici 1 ry¢ (viz Akce typu 7, str. 14
nebo Priloha IV, str. 19).

(Puléici a ObFi dostanou po postaveni své pevnosti k dispozici
dalsi ryce.)

Své ryce smite pouzit jen na jedno pole herniho planu najednou.
Pfi tom je mozny vyskyt dvou zvlastnich situaci.

» Pokud ziskate pomoci akce za pouziti energie nebo pomoci
bonusového svitku pocet rycu, ktery nepostacuje na to, abyste
vybrané pole pretvofili na sviij domovsky typ, mizete chybé&jici
ryce ziskat pomoci délnikt* (v poméru daném aktudlnim stavem
na listé teraformace).

(*Temnojedi pouzivaji k zisku ryci Samany misto delniki.)

* Pokud jste ziskali soucasné 2 ryce, ale k pretvoreni vyhlédnutého
pole na domovsky typ potfebujete jen jeden, mizete druhy
vyjimeéné pouzit na pietvareni jiného pole. Na tomto dalsim poli
vSak bezprostiedné poté nesmite postavit usedlost.

(Toto pravidlo se tyka i Palciki, jakmile po postaveni své pevnosti
ziskaji 3 ryce najednou, viz posledni strana této brozurky.)

DALSi PODROBNOSTI STAVBY USEDLOSTI
» Jak jiz bylo zminéno, berte vSechny budovy vcetné usedlosti ze své
desky vzdy zleva doprava.

« Je-li na desticce hodnoceni aktualniho kola vyobrazen symbol
usedlosti, ziskate postavenim usedlosti 2 vitézné body.

Plati-li pro aktualni kolo tato
desticka hodnocent, dostanete pri
kazde stavbe usedlosti v tomto
kole 2 vitezné body.

DALSi PODROBNOSTI POUZIT] RYCU
* Neni mozné si ryce néjak spofit do zasoby do dalsich kol ¢i akcei
téhoz kola. Je tieba vyuzit je vzdy okamzite.

+ Je-li v levé casti desticky hodnoceni aktualniho kola vyobrazen
ry¢, ziskate za kazdy pouzity ryc¢ v aktualnim kole ptislusny pocet
vitéznych bodu.

Plati-li pro aktualni kolo tato
desticka hodnocent, dostanete za
kazdé pouziti ryce v tomto kole

2 vitézné body.

* Teraformaci nemusi bezprostiedné nasledovat stavba usedlosti.
Stavbu je mozno provést i v neékteré z pozdéjsich akei. Stavbe
usedlosti muze bezprostiedné v téze akci predchazet teraformace
na zvoleném poli, ale ne naopak. Nelze v ramci jedné akce
napfiklad na jednom poli stavét usedlost a jiné teraformovat.
V takovém ptipade by to byly dve odlisné akce, které by musely
byt provedeny v riznych tazich hrace.

* Teraformaci nemusi ihned vzniknout krajina domovského typu,
jsou mozné i mezikroky (pokud napriklad nemadte k dispozici
dost rycu). Nicméné dokud neni pole obsazeno budovou, muze
ho kdokoliv z hra¢t znovu pretvofit na jiny typ a klidné i obsadit
(pole, na nichz sice lezi néjaka desticka krajiny, ale nestoji zadna
stavba, jsou stale neobsazena).

« Stejné jako u stavby usedlosti plati i pro teraformaci, po které
hned nenasleduje stavba, ze je mozna pouze na polich v pfimém

¢i neptimém sousedstvi (viz str: 11) jiné vlastni budovy.

* Pole obsazena budovami teraformovat nelze.

* Ryce je mozno ziskat téz jako bonus kultu ve fazi III (viz str.
15). V takovém pripadé nemuize po teraformaci nasledovat
stavba usedlosti — ta je mozna jen ve fazi II pfi provadéni akci
v nékterém pozdéjsim kole.

Obii jsou bytosti enormniho vzristu a fyzické sily.
Neni pro né problém vytrhnout strom i s koieny nebo
srovnat horu se zemi. Dokonce si v tom libuji. Kam
Jejich noha vkroci, tam vbrzku vznikne pustina. Mnozi
Obii se jif pokusili vytvorit i néco jiného, ale at’ délali,
co délali, vysla jim 7 toho vidycky nakonec zase jen
pustina. Na jemnéjsi prdci jim zkrdtka néjak chybi
talent...



SOUSEDSTVI
Na nékolika mistech je v pravidlech zminén pojem piimé a nepiimé
sousedstvi (viz napr. Ziskdavdni energie stavebni ¢innosti sousedii
na str. 12). Je tteba mezi nimi rozliSovat, i kdyz pro stavbu budov
popsanou v predchozich odstavcich nehraje tento rozdil roli.

PRIME SOUSEDSTVI

Ptimo sousedici jsou vSechna pole na hernim planu (a budovy na
nich lezici), ktera sousedi hranou. Za pfimo sousedici jsou také
povazovana ta pole, kterd lezi na opacném biehu feky a jsou
spojena mostem (viz akce za pouziti energie ,,Stavba mostu*
v Priloze I na str. 17).

Tato dve pole jsou spojena mostem o 8
a jsou tak v primém sousedstvi.

Jakmile bude na druhém z poli

postavena budova, budou i obé S
budovy povazovany za primo
sousedici.

NEPRIME SOUSEDSTVi

Za neptimo sousedici povazujeme ta pole (a budovy), kterd sice
nejsou primo sousedici, ale jsou vzajemné spojena jednim nebo
vice poli feky, pokud jejich pocet neptevysuje schopnost lodni
prepravy prislusného hrace (o lodni preprave viz dale).

(Pro Trpasliky a Fakiry plati, Ze neprimo sousedici jsou ta pole,
ktera mohou dosahnout pomoci své schopnosti kopat tunely, resp.
lezi v dosahu létajicich kobercii.)

Aby tyto budovy mohly byt
povazovdny za nepiimo
sousedict, musi mit prislusny
hrac schopnost lodni
prepravy stupné 2 nebo vice.

Pozndamka: Stavbou budov davate prilezitost sousedum ziskat
urcitou energii. To popisujeme dale v odstavci o akcich typu 4 —
vylepSovani budov.

AKCE TYPU 2 — ZLEPSOVANI SCHOPNOSTI LODNi PREPRAVY

Tato schopnost vam umozinuje pii rozSifovani svého vlivu i do
vzdalengjsich kraji vyuzit toku Feky. V ramci akce typu 2 muzete
svou schopnost lodni prepravy zlepsit o pravé jeden stupen —
posunout oznacovaci krystal na své listé lodni prepravy o jedno
pole vpravo. Posun o kazdé pole vyzaduje samostatnou akci. S tim
jsou spojené naklady, které jsou také uvedeny na listé — je to vzdy
1 Saman a 4 penize. Za kazdé zlepSeni lodni piepravy dostanete
navic vitézné body — jejich pocet je uveden na list¢ nad polem,
na néz oznacovaci kamen presunete.

Znazornény pokrok prinese Vilam (zelend) 3 vitézné body. Zelené
usedlosti uvedené na predchozim obrazku budou ted’ povazovany
za neprimo sousedicl.

AKCE TYPU 4 — VYLEPSENi BUDOVY

AKCE TYPU 3 — POSTUP NA LISTE TERAFORMACE

Na zacatku hry vas jeden ry¢ stoji 3 délniky (viz akce typu 1 vyse).
Tyto naklady miZete snizit na 2 délniky a pozdé&ji dokonce i jen na
jednoho, kdyz postoupite na liste teraformace vyse. Postup o kazdé
jednotlivé pole je samostatnou akci. Naklady jsou opét uvedeny na
vasi desce naroda a ¢ini 2 délniky, 5 penéz a 1 Samana.

(Paléiky stoji postup méné penez a Temnojedi nemaji listu
teraformace viibec, protoze k ziskavani rycu potrebuji samany.)
Za kazdy postup na listé teraformace ziskate 6 vitéznych bodu.

Od tohoto
okamziku
ziskavaji Vily
(zelena) I ryc¢
za 2 delniky.

Své budovy muzete postupné vylepsovat. Prislusné naklady jsou
vzdy uvedeny vlevo u listy kazdého typu budov na vasi desce.

PODROBNOSTI VYLEPSOVANI BUDOV

* Budovy berte z list vzdy zleva.

* Pii vylepSovani budov se vzdy jedné o nahrazeni méné pokrocilé
budovy budovou vyspélejsi. Pivodni budovu odstrante z herniho
planu a vrat'te ji zpét na svou desku naroda na ptislusné misto.
Tim se vzdy zmensi vase pfijmy za tento typ budov. Budovy
vracejte na odpovidajici listy na desce vzdy zprava doleva, abyste
si stale udrzovali prehled o svych piijmech. Poté na uvolnéné
pole na hernim pldnu umistéte budovu novou.

Timto zpusobem nahradite pivodni usedlost novou obchodni
stanici. e == y N

Celkem jsou ve hie mozné ctyri typy vylepSeni budov, z toho dva

mohou hraci provést jen jednou za celou hru.

.-
I
b USEDLOST ) OBCHODNI STANICE Q

Cena za vylepseni usedlosti na obchodni stanici je 2 délnici a 6 penéz*.
Pokud se vsak v ptimém sousedstvi nachézi alespon jedna budova
nékterého ze soupetu, snizuje se obnos v penézich na pouhé 3 penize.
Plati-li v praveé probihajicim kole desticka hodnoceni s vyobrazenou
obchodni stanici, dostanete navic jest€ 3 vitézné body.

jsou tajuplné obyvatelky lesii, o nich? legendy
pravi, Ze maji nehmotné télo. DoloZit to nelze, protoZe
jim dosud nikdo nedokdzal stanout tvari v tvdr.
Citi-li se ohroZeny nebo prijdou-li na navstévu
piibuzni, rozplynou se a zmizi beze stopy mezi

stromy.
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Preména obchodni stanice na pevnost je pro kazdy narod jinak
nakladna. Postavenim pevnosti ziskavate k dispozici druhou
zvlastni schopnost svého naroda nebo moznost provedeni zvlastni
akce (viz Priloha VI na str. 20). Je-li pravé aktualni desticka
hodnoceni s vyznacenou pevnosti, ziskate navic stavbou pevnosti
5 vitéznych bodu.

1\) OBCHODNI STANICE ) SVATYNE |

Vylepsit obchodni stanici na svatyni stoji 2 délniky a 5 penéz*.
Stavba kazdé svatyné vam umoziuje vzit si jednu prémiovou
desticku** z vylohy vedle herniho planu a polozit ji vefejné
pred sebe na stll. Vybrana desticka pusobi okamzité, resp.
dodatecna akce mize byt vyuzita jest¢ v témze kole. Nesmite
vSak nikdy vlastnit dvé totozné prémiové desticky (vSechny
Jjsou popsany v Priloze Il na str. 18).

(* Pri stavbe obchodni stanice a svatyné plati dve vyjimky, pro
Gnomy jsou tyto stavby levnéjsi a pro Rybaky naopak drazsi.)

| 'SVATYNF: ﬁ» CHRAM

Rovnéz vylepsit svatyni na chram je pro kazdy narod jinak
drahé. Také pfi stavbé chramu si mizete vzit jednu z vyloZenych
prémiovych desticek**. Plati-li zrovna desticka hodnoceni se
symbolem chramu, ziskate navic stavbou chramu 5 vitéznych
bodu.

(** Mdgové si vzdy berou dvé prémiove desticky.)

st

Nyni k jiz nékolikrat zminénym vyhodam, které miizete ziskat

ve chvili, kdy vasi souperi stavi své budovy.

MOZNOSTI ZISKANI ENERGIE STAVEBNI CINNOSTi SOUSEDU
Kazda budova ma urcity energeticky stupen. Tyto stupné jsou
vyznaceny na vasi desce vpravo u listy prislusné budovy:

i- / Pevnost a chram maji

® - energeticky stupen 3.

Obchodni stanice a svatyné
i maji energeticky stupen 2.

Usedlosti maji energeticky
"¢ stupen 1.

Po postaveni kazdé usedlosti (viz Akce typu I vyse) a po kazdém
vylepseni budovy (viz Akce typu 4) musi hra¢ na tahu upozornit
vsechny soupete v piimém sousedstvi dotéené budovy, ze mohou
ziskat energii (viz odst. Sféry energie na str. 9).

Mnozstvi krystali energie, které soupeii mohou ziskat,
odpovida energetickému stupni kazdé jejich budovy nachazejici
se v primém sousedstvi budovy stavéné ¢i vylepSované.

Hrac hrajici za Morské panny (modra) musi upozornit hrdace
hrajiciho za Nomady (zluta), zZe
diky stavbé modré usedlosti mize A N
ziskat pravé 3 krystaly energie: | I\‘\,-e’
1 za zlutou usedlost a 2 za zlutou .
svatyni. Za Zlutou obchodni stanici
Nomadi zZadné krystaly neziskayji,
protoZe stanice neni v primém
sousedstvi se stavenou modrou
usedlosti Morskych panen.

DALSi PODROBNOSTI
* Stavebni ¢innosti v pfimém sousedstvi vlastnich budov nelze
zadnou energii ziskat. To je mozné pouze stavebni Cinnosti
soupetu.
* Sousedé se rozhoduji, zda souhlasi se ziskem energie, ve sméru
hodinovych rucicek pocinaje od hrace, ktery je prave na tahu.

NAKLADY SPOJENE SE ZISKANIM ENERGIE
Energie ziskana diky stavebni ¢innosti sousedii bohuzel neni zcela
zadarmo.

Za kazdé ziskané 1/2/3/4 (atd.) Kkrystaly energie je potieba
obétovat 0/1/2/3 (atd.) vitézné body — tedy vzdy o jeden vitézny
bod méné nez je pocet ziskanych krystaltl energie.

Nomadi (Zluta) mohli v prikladu na predchozim obrazku ziskat
3 krystaly energie, ale museli by za to obétovat 2 vitezné body.

DALSI PODROBNOSTI
* Neni mozné se s poctem vitéznych bodi dostat do zapornych
hodnot.

+ Neni mozné vzitsi jen ¢ast nabizejicich se krystali energie. Plati, ze
bud’ v§echny, nebo nic. Z tohoto pravidla existuji jen dveé vyjimky:
pokud nemate dost krystalti energie ve sférach 1 a II, smite si
jich vzit jen takové mensi mnozstvi, abyste vSechny své krystaly
presunuli do sféry III. Za to zaplatite odpovidajici pocet vitéznych
bodu. . Druhym ptipadem je situace, kdy nemate dost vitéznych
bodii, abyste mohli v§echny nabizejici se krystaly energie zaplatit.
V takovém pripade si odectete vitézné body do nuly a ziskate za to
ptislusny mensi pocet krystalti energie.

« Vitézné body obétujete za ziskanou energii jen v tom piipade,
kdy energii ziskavate diky stavebni ¢innosti sousedii. Za energii
ziskanou jinym zptisobem zadné vitézné body neztracite.

SHRNUTI ZPUSOBU, JAK LZE Z{SKAT ENERGII
Energii muzete ziskat:
e stavebni ¢innosti sousedu (jak bylo prave popsano),

¢ jako zakladni pFijem za své
obchodni stanice a pevnost,
(a u Gnomit také za své svatyne)

« jako pfijem pomoci dvou konkrétnich
bonusovych svitki,

* jako prijem za dvé konkrétni
prémiové desticky,

* jako jednorazovou odménu
pii zalozeni mésta a volbé
odpovidajiciho Zetonu mésta
(zalozZeni mésta je popsano na
str. 14),

* jako jednorazovy bonus kultu ve fazi
IIL, je-li zrovna aktudlni pfislusna
desticka hodnoceni (bonusy kultii viz
str. 15),

* pfi postupu na stupnicich kulti
(viz dale).




ZiSKANI ENERGIE PRI POSTUPU NA STUPNICICH KULTU
Kromé vSech vySe popsanych
zpusobl je mozno ziskat energii také
pfi postupu na stupnicich jednotlivych
kulth zeme, vody, ohné a vzduchu.
Vzdy, kdyz na nékteré stupnici
doséhnete stupné 3/5/7/10, ziskate
1/2/2/3 krystaly energie. Tuto energii
ziskate jednorazové v okamziku, kdy
dosahnete uvedeného stupné nebo
stupné vyssiho.

Nomadi (Zluta) ziskaji za uvedeny
posun o 3 stupné na stupnici kultu
vzduchu 4 krystaly energie.

JEN JEDNO MiSTO NA STUPNI 10

Na stupni 10 kazdého kultu smi byt vZdy jen jediny hrac.
Pred postupem na 10. stupen je vzdy nutné zaloZit jedno mésto
(zaloZeni mésta viz str. 14).

Pokud hrac zalozi v pribéhu
hry dve mésta, smi postoupit
na 10. stupen stupnic dvou
riiznych kultii (pokud je
nekde jeste volno).

AKCE TYPU 5 — VYSLANi §$AMANA DO RADU NEKTEREHO KUL

Kazdy kult ma pod stupnici vyhrazené
misto, kde se nachazeji vzdy 4 policka
oznacena Cisly. Na kazdé takové
policko 1ze umistit praveé jednoho
Samana. V ramci akce tohoto typu
miZete umistit jednoho svého Samana
na libovolné volné policko a posunout
svij oznacovaci kdamen na stupnici
pfislusného kultu o vyznaceny pocet
stupiili (3 nebo 2) vyse.

DALSi PODROBNOSTI

* Timto posunem muzete rovnéz ziskat néjakou energii, jak
bylo uvedeno v pfedchozim odstavci.

« Samana vyslaného do fadu kultu uz béhem hry neziskate zpét.
M¢jte na paméti, ze maximalni pocet Samand, které muizete
ve hie vyuzivat, je sedm.

Nechcete-li o Samana timto zpisobem pfijit, mizete ho misto

toho vratit do své zasoby (¢imZ je mozné ho pozdéji znovu

ziskat), za coz smite postoupit na libovolné stupnici kultu

o | stupen.

Gnomové byvali pitvodné horskym naroden

v nepristupnych udolich a roklindch. Naudili se staveét
dimysiné mosty a zpevnéné pésiny, aby udrieli spojeni
-h., %, mezi svymi odlehlymi sidlisti, a postupné pfisli na chut’
E, : tomu, jak pomoci nejriznéjSich vyndlezii a technickych
‘ . udéldtek ovladnout piirodu. Na ostatni ndrody Casto
pusobi jako podivini, protoZe travi celé dny koumdnim
: a badanim nad svymi plany a vypocty.

AKCE TYPU 6 — AKCE VYZADUJICi POUZITi ENERGIE

Existuji dva druhy akci, pfi nichz se pouziva energie. Jednak
jsou to plnohodnotné samostatné akce a jednak jsou to akce
doplnkové.

AKCE ZA POUZITI ENERGIE VYZNACENE NA HERNiM PLANU

Na hernim plénu je vyznaceno Sest policek energie. Odpovidaji jim
akce provadéné za pouziti energie, pricemz kazdou z nich je mozno
provést v kazdém kole hry jen jednou. Pii tom plati pravidlo ,,Kdo
diiv piijde, ten diiv mele.*

Akce za pouziti energie poznate podle symbolu oranzového
osmithelniku. Vzdy, kdyz nékterou z nich provedete, piesuiite
uvedeny pocet krystali energie na své desce ze sféry III do sféry 1.
Policko energie pouzité akce prekryjte zaslepkou, aby bylo jasné, ze

prislusna akce byla v daném kole jiz vyuzita.
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Policka energie odpovidajici jiz vyuzitym akcim prekryjte zaslepkou.
Provedeni akci vyznacenych na polickach energie na hernim planu
stoji 3, 4 nebo 6 krystalii energie.
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Vsechny akce odpovidajici polickiim energie jsou popsany v Priloze
I nastr. 17.

KDYKOLIV DOSTUPNA MOZNOST POUZITi ENERGIE NA ZiSKANi ZDROJU
Ve svém tahu pii provadéni akci nebo na konci hry muzete
kdykoliv a libovolné Casto pouzit energii na ziskani dalSich
zdroji. Tato vyména nebo vymeény se nepocitaji jako provedeni
akce. Mate nasledujici moznosti (jsou také vyznaceny symboly
u spodni casti vasi sfery I11): e e k .-

e za 5 krystalll energie ziskate
1 Samana,

« za 3 krystaly energie ziskate
1 délnika,

« za | krystal ziskate 1 peniz,
¢ za 1 Samana ziskate 1 d¢lnika,

* za | délnika ziskate 1 peniz.

Vsechny tyto smenné pomeéry jsou uvedeny ve spodni casti sféry
1II na desce naroda.

DALSi PODROBNOSTI
* Ziskani zdroju timto zptisobem neni povaZovano za akci.
» Muze probéhnout pred nebo po provedeni akce ve vlastnim tahu
libovolné ¢asto.

OBETOVANI KRYSTALU ENERGIE

Nemate-li ve sféfe III dostatek krystalli energie k provedeni
pozadované akce, muzete se — navic v ramci pravé probihajici
akce — rozhodnout mimoiféddné presunout néjaké krystaly ze
sféry 1l do sféry III. Za tento pfesun mimo poradi musite za kazdy
presunuty krystal energie jeden dalsi krystal energie ze sféry 11
zcela vyradit ze hry. Od tohoto okamziku budete mit ve svém
kolob&hu energie o ptislusny pocet krystali méné — do konce hry
je uz nelze nijak ziskat zpét. Nemate-li k tomu ve sfére II dost
krystall, nemtizete tuto obet’ provést.

Tyto symboly na sfére 11
vdam pripomenou moznost .
obétovat krystal energie.




AKCE TYPU 7 — ZVLASTNI AKCE

r_‘\ Zvlastni akci muzete provést jednou v kazdém Kkole

jako dalsi akci navic. Zvlastni akce opét poznate podle
A /'l symbolu oranzového osmiuhelniku a k dispozici je
ziskate riznymi zptisoby. Mnohé narody ziskaji moznost zvlastni
akce po postaveni své pevneosti (tyto zvldstni akce jsou popsany
v Priloze VI na str. 20 u popisu jednotlivych narodii).

° @]

Carodéjnice mohou po postaveni své
pevnosti  jako zvlastni akci jednou
za kolo postavit zdarma jednu svou
usedlost.

Kromé toho se ve hie vyskytuje jedna prémiova desticka a jeden
bonusovy svitek, které umoznuji jako zvlastni akci postoupit
zdarma o jeden stupen na jedné libovolné stupnici kultu. Dale
existuje jeden bonusovy svitek, ktery jako zvlastni akci umoznuje
provedeni jedné teraformace.

S timto svitkem mdte moznost

v kazdém kole zdarma postoupit
na jedné libovolné stupnici kultu
0 jeden stupen vyse.

Jste-li na tahu a nemate uz v umyslu nebo nemuzete
provadét dalsi akce, mizete pasovat a z probihajici faze akei
vystoupit.

Kdo vystoupi jako prvnmi, bude v nésledujicim kole
zafinajicim hrafem — prevezme figurku zacinajiciho

hrace od soucasného drzitele. Kdo vystoupi, musi navic

ihned vyménit sviij bonusovy svitek za jeden ze tfi,

které aktualné lezi vylozené vedle herniho planu. Mtze

to byt i ten, ktery tam jiz v tomto kole odevzdal néktery

z predchozich hract. Vyjimku tvofi posledni kolo, v ném

si novy svitek nikdo nebere. Pokud se na svitku, ktery

takto dostanete, nachazeji n¢jaké penize, vezmete si je —

polozte je normalné do své zasoby na desce naroda (viz

Pridani penez na zbylé bonusové svitky na str. 15). Pti

vraceni nékterych svitka dostanete vitézné body.

Vratite-li pii vystoupeni z faze akci tento
svitek, dostanete za kazdou svou usedlost
na hernim planu po 1 vitézném bodu.

Za tento svitek dostanete za kazdou
svou obchodni stanici na hernim plénu
po 2 vitéznych bodech.

Tento svitek vam pfi vraceni pfinese
po 4 vitéznych bodech za vasi pevnost
i chram na hernim planu.

TR T N T - pri
Upozornéni: Nezapomeriite si tyto vitézné body zaznamenat. Pri
provadeni akci myslete rovnéz na to, za co miiZete byt v tomto kole

odmeéneni pri vrdaceni bonusového svitku a berte ohled i na desticku
hodnoceni platnou pro aktualni kolo hry.

DALSi PODROBNOSTI

* Ze tii vylozenych bonusovych svitkil si muzete vybrat novy
libovolné, sviij ptivodni si v§ak ponechat nemuiZete.

* Ziskany novy svitek muzete polozit pfed sebe na stil licem
doli, aby ostatni hraci vidéli, Ze jste jiz pasovali.

* Neni Zadné omezeni, kolik zdroju si smite ponechat do
dalsich kol.

I kdyz zustal ve hie posledni hra¢, muze provést libovolny
pocet akci. Teprve az vystoupi z faze akei 1 posledni hrac, je
faze akei u konce.

Okultisté zhoZiiuji ritudly. Cely jejich Zivot probihd podle
prisnych reguli. I nejprostsi ukony jsou doprovizeny
tajnymi znamenimi a spojeny s vgyvanim Zivli. Chce-li
\ napviklad Okultista jen piinést védro vody ze studny, musi
nejprve uchlacholit Zivly zemé a vody, jejichz rovnovihu
by tim mohl narusit, a ndsledné ukonejsit Zivel ohné
a rozptylit tak jeho pripadné obavy z uhaSeni. MiiZe se
to zdat otravné a zdriu ale Okultisté jsou schopni
giskavat Cerpdanim energie Zivlii pozoruhodnou moc.

V pribéhu hry muizete zalozit jedno nebo vice mést. Mésto je
zalozeno automaticky, pokud jsou splnény obé tyto podminky:

« sklada se z alespon ¢tyi budov.

: .. Vyjimka: Je-li ve mésté chram, mize se mésto
ﬂ_&'& | = skladat pouze ze t¥i budov.
4 ;‘_ J

* souet energetickych stupiu téchto vasich pfimo
sousedicich budov je alespon 7.

Piipominame: Usedlosti maji energeticky stupen 1, obchodni
stanice a svatyné stupen 2 a pevnosti a chramy stupern 3.

Dojde-li k zaloZeni vaseho mésta, vyberte si jeden z vylozenych
zetond meésta (viz Priloha V, str. 19) a oznacte jim jednu z budov
meésta na hernim planu.

Zeton mésta

Carodéjnice %iji v lesich, ale jsou i viddkynémi vzduchu.
Na svych kost'atech se hbité premist’uji sem a tam. Tak
se miize snadno les, ve kterém o Carodéjnici nikdo ja

nezavadil, znenaddani Carodéjnicemi jen hemzit. Jsou
veselé a druiné povahy a rdady se shlukuji do velkych
mést, ve kterych pordadaji slety a vymériuji si recepty na

ndpoje lasky a vSelijakad zaklinadla.




VYHODY SPOJENE SE ZALOZENIM MESTA JSOU TRI:

* Jednak ihned ziskate vitézné body podle zvoleného Zetonu mésta;
pokud zrovna plati desticka hodnoceni se symbolem klice,
dostanete navic dalsi vitézné body za tuto destic¢ku.

Toto je desticka, za kterou Ize ziskat
dalsich 5 viteznych bodii
pri zalozeni mésta.

» Dale dostanete okamzity jednorazovy piijem vyobrazeny na
zvoleném zetonu meésta (miizete postoupit o jeden stupern na vSech
stupnicich kultii, dostanete 1 Samana, 6 penéz nebo 8 krystalu
energie).

» Za kazdé meésto, které zalozite, ziskavate pravo postoupit na
stupen 10 jednoho z kultl (bez zalozeni mésta miizete dosahnout
maximalné 9. stupné kazdého kultu).

DALSi PODROBNOSTI

* Pro zaloZzeni mésta se pocitaji vSechny budovy v primém
sousedstvi (fady mohou hrat diilezitou roli mosty). Mésto muze
tvofit i vice budov, nez je minimalni potfebné mnoZstvi.

* Budovy v nepfimém sousedstvi (zejména za rekou) se pro
zalozeni mésta nezapocitavaji. (U mest Morskych panen mohou
mezi budovami lezet i pole reky, viz str. 20.)

* Budovy postavené v pfimém sousedstvi jiZ existujiciho mésta se
stanou jeho soucasti a nebudou se pocitat pro pripadné zalozeni
dalsiho mésta.

* Pokud dojde ke spojeni dvou ptivodné samostatnych mést do
jednoho velkého, ponechaji si obé dveé mésta své ptivodni funkce
(i kdyz mezi nimi uz nejsou ztetelné hranice). Hra¢i zetony mést
nikdy nevraceji zpét.

* V jedné partii hry nelze celkem zalozit vice nez 10 mést.

Fakivi dokdzali omezit své télesné potieby na naprosté
minimum, zato své mentdlni schopnosti rozvinuli témér
k dokonalosti. DokaZou ovlddat hmotu silou vile tak
dalece, e uméji piimét k letu i predméty jako je tieba
obycejny koberec. Jsou to velmi praktické Iétajici

apardty, pokud je umite ovladat, protoZe na rozdil tieba

' od kost’at unesou i urcity ugitecny ndaklad. Fakiii si zvykli
na Zivot v pousti, nebot’ jejich meditativnimu Zivotnimu
stylu vyhovuje, Ze je zde nerusi Zadné piehnané hemZeni
rostlinstva a Zivocichii.

CAZE M BONUSY KULTU
A PRIPRAVA DALSINO KOLA

Féze provadeni akei konci v okamziku, kdy pasuje posledni hrac¢
(viz Akce typu 8 na str. 14). Po ni nasleduje udéleni bonust kulti
a poté s vyjimkou posledniho kola priprava dalsiho kola.

Bonusy KuLTU
Bonusy kulti jsou vzdy uvedeny v pravé polovin¢ desticky
hodnoceni. Kazdy hrac, ktery splni uvedenou podminku, ziska
prislusnou odménu.

Tato desticka rikad, ze za kazdé
dva stupné na stupnici kultu
vzduchu ziskdte délnika. Takze
hrac na 6. stupni kultu vzduchu
by ziskal 3 delniky.

Tato desticka znazornuje zisk
Jjednoho ryce za kazdé ctyri
stupné kultu zeme, takze hrac
na 8. stupni by ziskal 2 ryce.

DALSi PODROBNOSTI OHLEDNE BONUSU KULTU V PODOBE RYCU

* Hraci obdrzi a realizuji bonus tohoto typu v potadi od zacinajiciho
hrace, které bude platit v nasledujicim kole (figurka zacinajiciho
hrace jiz zménila majitele v predchozi fazi).

o Ziskate-li tento bonus v podobé rycu, neni mozZné si v tom
okamziku pomoci délnikli obstarat Zadné dalSi.
(Fakiii a Trpaslici nemohou v této fazi vyuzit svou schopnost
letu na kobercich resp. kopani tunelii, protoze jsou spojeny
s vynalozenim urcitych nakladu, které vsak lze vynalozit pouze
ve fazi provadeni akci. Pokud ziskaji Ob¥i jako bonus kultu jen
Jeden ryc, je jim bohuzel k nicemu a propadne.)

* Ziskané ryce je nutno pouzit ihned — nelze je Setfit na pozdéji.

* Ziskate-li ry¢a vice, muzete je pouzit i na vice polich, pokud spolu
sousedi.

* V této fazi III neni mozné stavét zadné budovy, tedy ani usedlost,
kterou jindy lze stavét pfi teraformaci.

ODSTRANEN{ ZASLEPEK
Vsechny zaslepky, které jste v tomto kole pouzili na oznaceni
provedenych akci, v tomto okamziku zase odstrante. Jedna se
o tato mista:
* policka energie na hernim planu,
« zvlastni akce vyznacené na deskach narodu,
e zvlastni akce vyznacené na bonusovych svitcich
a prémiovych desti¢kach.
Moiské panny jsou spanilé vodni bytosti obyvajici more,
__jezera a ieky zemé Terra mystica a vyuZivajici jejich iek
- jako dopravnich cest. Jejich vnady daly uf mnohému
suchozemci zapomenout, Ze konecnym cilem Moiskych

panen je uplné zaplaveni pevniny a pretvoreni celé

zemé na cisté vodni svét. Mohou rozdélit sviij rybi ocas
na dvé nohy a jakz takz se pohybovat i po sousi. Délaji
to ovSem zpravidla jen tehdy, kdyZ hodlaji zatopit dalsi
oblast souse vodou nebo kdyz shanéji stavebni material
pro své plovouci piibytky.

PRIDANI PENEZ NA ZBYLE BONUSOVE SVITKY
Na kazdy ze tii bonusovych svitku, které zustaly na stole, polozte
1 peniz ze vSeobecné zasoby. Muze se stat, Ze na nékterém z nich
nyni bude lezet penéz vice.

OTOCEN{ DESTICKY HODNOCENI
Poslednim krokem je otoceni desticky hodnoceni pravé konciciho
kola licem dold, takze na hernim planu jsou vidét jen desticky pattici
ke koliim, ktera jesté budou hrana.

Podle desticek hodnoceni mate
vzdy prehled, v jakém kole

se prave nachazite. Na tomto
obrazku prave probiha

3. kolo hry.

Trpaslici jsou posedli hledanim skry

vzdcnych kovii. Proto dnem i noci neinavné kutaji
yji v zemi. Své doly obvykle zaklddaji v hordch, ale

v zdpalu pl dce se ] n Casto stane, :'e se padlu abou azdo

necekane Vynovi ze zemé. Pn své dulm i vy
Trpaslici tolik zeminy, Ze z hald hluSiny casem vznikaji
nové hory, které miuze dalsi generace Trpaslikii opét
vesele prokopdvat.



KONEC PRY A ZAVER € VYHODNOCE

Hra kon¢i v okamziku, kdy vSichni hraci ukon¢ili provadéni svych akei ve fazi II Sestého kola. Poté prob&éhne uz jen zavére¢né vyhod-
noceni — jak udava zeton konce hry, bonusy kulti se v poslednim kole jiz neud€luji.

N —— letu na kostatech, ale jinak nesousedici, se pri tomto hodnoceni

nezapocitavaji — viz posledni strana téchto pravidel.)

Nyni se vyhodnoti postaveni hract Priklad:
na vsech stupnicich kultd. Dva hraci dosahli
stupné 9 kultu ohne.
Oba hraci si rozdeli
body za prvni a druhé
misto — 8+4=12.
Kazdy z nich ziska
6 vitéznych bodii.

* Hrac s nejvétsi souvislou oblasti obdrzi 18 vitéznych bodu.

* Hra¢ s druhou nejvétsi souvislou oblasti dostane 12 vitéznych
bodii.

« Hrag s tieti nejvetsi souvislou oblasti ziska 6 vitéznych bodi.

* Hr4¢ na nejvyssim stupni obdrzi
8 vitéznych bodii.

* Hra¢ na druhém misté dostane
4 vitézné body.

* Hrac na tretim misté ziska
2 vitézné body.

Kazdému hraci se zapocitava jen jedna oblast — jeho nejvétsi. Také
tyto bodové prémie jsou uvedeny v ramecku v levém hornim rohu
herniho planu, v jeho horni €asti. Pti shodé se postupuje stejné
jako pfi vyhodnoceni kultdi popsaném vyse (opet se pripadné
zaokrouhluje dolii).

Tyto prémie jsou vyznaCeny také ve L '%
spodni casti ramecku v levém hornim '
rohu herniho planu. Hrac¢i na stupni O
vSak nikdy body neziskavaji. V ptipadé
remizy se hraci podéli o body za obé
¢i vSechna mista (v pripade nutnosti

Priklad: Jeden hrac¢ ma svou nejvétsi souvislou oblast tvorenou
20 sousedicimi budovami, dalsi t7i hraci maji ve svych nejvetsich
oblastech po 19 budovach. Prvni hrdc ziskava 18 bodi, ostatni

zaokrouhlujte dolii). 12+ 6 =18/3 = 6 - kazdy z nich tedy ziska 6 viteznych bodii.
Pilcici jsou bodii chlapici mensich postav, nijak zvlast’
nevynikajici silou, inteligenci ani magickymi vlohami.
Chtéji-li v Zivoté néceho dosdihnout, nezbyvd jim nic
jiného nez pile. Diky ni vSak casto dosahuji velmi
pozoruhodnych vysledkii. Kde se objevi rodinka Pulcikii,

HODNOCENi ZBYLYCH ZDROJU

Zbylé zdroje vam rovnéz prfinesou na konci hry néjaké vitézné
R AL R R R Y et ol  body. Za kazdé 3 penize ziskate 1 vitézny bod. VSechny ostatni
YR L T Y T2 e A (LA AVl zdroje se daji postupné premeénit na penize v poméru uvedeném na
obcan pilny neokdzalou, poctivou praci vlastnich rukou! sféfe I1I na vasi desce naroda (viz 16z str. 13).
(Alchymisté dostavaji po I VB za kazdé 2 P)

ViTEZ HRY

Ve hie vitézi hrac¢, ktery dosahl nejvétSiho poctu vitéznych
bodiu. V ptipade remizy je vitéza vice.

H SOUVISLYCH OBLA

Kazdy hrac¢ zjisti, jaka je jeho nejveétsi souvisla oblast tvorena
ptimo ¢i nepfimo sousedicimi budovami (o primém a neprimém
sousedstvi zevrubné pojednavame na str. 11). Pii dostatecné
rozvinuté schopnosti lodni pfepravy plati i vase vzdalen¢jsi, ale
lodi dosazitelné budovy jako nepfimo sousedici, a tudiz se také
zapocitavaji.

TIrRAZ

S pivodnim napadem na hru Terra mystica pfisel Helge Ostertag. Spole¢né se spoluautorem
Jensem Drogemiillerem a Uwe Rosenbergem pravidla dale upravili, zejména co do riznych
variant priub&hu hry. Pestra smés narodi vystupujicich ve hie je dilem Jense Drogemiillera
a Helge Ostertaga.

Ilustrace a grafika: Dennis Lohausen

Redakéni prace a produkce: Frank Heeren

Text pravidel: Uwe Rosenberg

Doprovodné texty navozujici atmosféru: Kay-Viktor Stegemann

Preklad do cestiny: Karel Vlasak

Vsech osm budov na tomto obrdzku spolu pri schopnosti lodni prepravy
na stupni 1 nepﬁmo sousedi. Na libovolném mnozZstvi mist herniho Pode&kovani za piispévek k Seskému vydani: www.svet-deskovych-her.cz,

. . v - rox s ~ . . www.zatrolene-hry.cz
p lanu] evaZI'IOWp Fekonat 2 ’.ﬁavej edl’i? p ole reky'n/’leZl b?/lde\/aml, c’lby Za inspirativni napady ohledné prekladu nazvii narodii a dalsiho herniho materialu do
bylo mozno pocitat budovy jako neprimo sousedict. Je-li viak - byt na Zestiny dékujeme Elentim komunity Zatrolené hry Drollovi, Beholderovi a Sodovee.
Jediném miste herniho planu - nutno prekonat dve pole reky najednou,

5 . g B8 . v REKLAMACE: V ojedinélych pij] h se stane, Ze ve hie chybi néktera ¢ast hernih
je Tttt zapo rebimy schopnos tlo dnlprepravy @ lespon stupné Pl CE: V ojedinélych piipadech se stane, ze ve hie chybi néktera ¢ast herniho

materialu. V takovém piipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale muzete se
obratit pfimo na nas. Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610,

(Trpaslikiim se pocitaji viechny budovy, mezi nimiz lezi dalsi volné o i p A e M

nebo cizi pole (jako by byly spojeny pomoci tunelii) a Fakiriim
budovy dosazitelné letem na koberci. Let na koberci miize mit dosah
1 nebo 2 pole. Zddné néklady na stavbu tunelii ¢i let na koberci se
nyni neplati. Naproti tomu u Carodéjnic budovy postavené pomoci

Fs
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Piiloha I vysvétluje vSechny akce vyzadujici pouZiti energie vyznacené na hernim planu.
Priloha II popisuje vSechny prémiové desticky, Priloha III vSechny zetony mést, PFiloha I'V vSechny bonusové svitky,
Piiloha V vSechny hodnotici desticky a v P¥iloze VI naleznete popis vSech zvlastnich schopnosti jednotlivych narodu.

PriLOHA I — POLICKA ENERGIE NA HERNiM PLANU

V kazdém kole je vzdy k dispozici Sest nize popsanych akci vyzadujicich pouziti energie. MiZe je vyuzit kterykoliv z hracia, ovsem

kazda z téchto akci smi byt v kazdém kole vyuzita pouze jednou.

STAVBA MOSTU

Presunete-li 3 krystaly energie ze sféry III
do sféry I, smite z jednoho biehu Feky na
druhy postavit most. Podminkou je, ze na
alespon jednom z poli herniho planu, které
hodlate takto propojit, mate postavenu né&jakou svou budovu. Po
stavbé mostu jsou tato dvé propojend pole povazovana za primo
sousedici (viz str. 11). Most nepfedstavuje zadnou prekazku pro
vlastni ani cizi lodni pfepravu.

Na hernim planu jsou [ .

vSechna mista, kde je Y i -

mozné postavit most, =y &

3 P s 4

vyznacena zobrazenymi T Ty &

zaklady mostnich piliru. Vo -
& .
| WD L]
_l,,\.,l_ll 8 s

L= -

DALSi PODROBNOSTI

* Stavbou mostu mizete i bez schopnosti lodni prepravy
proniknout na opaény bieh feky a provedenim nasledujici nebo
nékteré dalsi akce tamni pole teraformovat a piipadné na ném
postavit svou usedlost (viz Akce typu I na str. 9).

* Vyhodou mostu oproti lodni piepravé je to, Ze pole spojena
mostem jsou povazovana za primo sousedici a budou se pocitat
pii ptipadném zalozeni mésta (viz str. 14).

* Jednou postaveny most neni mozné nijak odstranit (ani sviij
viastni). M&jte na paméti, Ze vase zasoba mostl je omezena na
tti kusy.

Rybaci jsou stadni aZ hejnovity druh. Samota je pro né
absolutné nesnesitelnd. Pohybuji se ve velkych houfech
a zdriuji se pievaziné ve vodé, i kdyi mohou pobyvat
celkem bez obtii i na sousi. Zacne-li Rybdk s néjakou

praci, miiZete se vsadit, Ze co nevidét se zjevi zdastup jeho
kamarddi a piibuznych a podda mu ne jednu, ale mnoho
pomocnych rukou. Ve velmi krdtké dobé tak dokdzZou
dokoncit i sloZité dilo.

ZiSKANI SAMANA

Presunete-li 3 Kkrystaly energie ze sféry III
do sféry I, smite si ze své zasoby vzit jednoho
Samana a polozit ho na svou desku naroda.

ZisKANI DVOU DELNIKU
| Presunete-li 4 krystaly energie ze sféry III

do sféry I, smite si ze v§eobecné zasoby vzit
2 délniky a polozit je na svou desku naroda.

ZiSKANi 7 PENEZ

_,.-_,._;H—.._.‘fx Pfesunete-1i 4 krystaly energie ze sféry III
do sféry I, smite si ze vSeobecné zasoby vzit
7 penéz.

Alchymisté dychti po hlubSim pozndni moci Zivli
a zpusobu, jak jich vyuZit k viastnimu prospéchu. Uméji
vyrobit i zlato, i kdyZ se jedna o nakladny proces, ktery se
vyplati jen v piipadé skutecné akutni potieby. Zabydleli
se v mocdlech, protoZe zde nejlépe pokryji svou spotiebu
siry a dalsich duileZitych ingredienci.

JEDNODUCHA TERAFORMACE

-,;m Presunete-1i 4 krystaly energie ze sféry III

a i do sféry I, smite provést jednu akci typu 1

44 ),J (viz str. 9), k niz dostavate jeden ry¢ zdarma.

(Pokud tento jeden ryc nestaci na to, abyste

Vyhlédnuté pole pretvorili az na sviij domovsky typ, smite si

dalsi k tomu potrebné ryce dokoupit vynalozenim delnikit* za

obvyklych podminek v poméru daném aktudlnim stavem vasi listy
teraformace.)

DVOJITA TERAFORMACE

Presunete-li 6 krystali energie ze sféry III
do sféry I, smite provést jednu akci typu 1
(viz str. 9), k niz dostavate dva ryce zdarma.
(Pokud tyto dva ryce nestaci na to, abyste vyhlédnuté pole pretvorili
az na sviij domovsky typ, smite si dalsi k tomu potrebné ryce dokoupit
vynalozenim delniki™ za obvyklych podminek v poméru daném
aktualnim stavem vasi listy teraformace. Staci-li na pretvoreni
krajiny na vas domovsky typ jeden ryc, miizete druhy ryc¢ pouzit
na jiném poli, ale na nem jiz nesmite v ramci této akce postavit
usedlost.)

(*Temnojedi pouzivaji k zisku ryci Samanit misto délnikii.)




PriLoHA II — PREMIOVE DESTICKY

Kdykoliv postavite néjakou sakralni stavbu (svatyni nebo chrdm), mizete si ihned vybrat jednu libovolnou z prémiovych desticek
vylozenych na stole. (Mdgové si berou dve.) Nesmite vSak nikdy vlastnit vice identickych desticek. Vybranou desticku si polozte verejné
pted sebe na stlll. Ve hie se vyskytuje 12 riznych druhti prémiovych desticek.

« Ctyfi desticky vAm umoziiuji postup na jedné stupnici kultu ‘:' g ~ ®
0 3 stupné vyse najednou. Kazdéa z téchto desticek se ve hre ‘ \Q) \'E) \_) \:)
vyskytuje jen jednou.

* Osm desticek poskytuje drziteli urCitou zvlastni schopnost. Ta plati okamZité po ziskani desticky. Kromé toho umoziuji postup
o 1 nebo 2 stupné na jedné ze stupnic kultt. Kazda tato desticka se ve hie vyskytuje trikrat.

o

(Pokud pri postupu na stupnici kultu o vice stuprii najednou preskocite nektery stupen, ktery vam umoznuje ziskat krystaly energie,
neprijdete o né. Ziskate je beznym zpiisobem, jak popisujeme na str. 13.)

Tato desticka vam ulehéi zakladani mést, nebot’ 5 W 4
vam postadi, aby mésto bylo tvoreno budovami TR Za tuto destlcku”dostanete ve fazi [ — Piijmy
o celkovém soudtu energetickych stupiit 6 misto o = kazdého nasledujiciho kola navic 3 penize.
obvyklych 7 (viz zakladani mést na str. 14).

=3}

® 5
o e

oo

S touto destickou muzete ve fazi provadéni akei

v kazdém kole véetné kola pravé probihajiciho i Drzitel t.éto desticky ziska pfi.V.yle.p§en1' kazdé
3] f‘"g '\ mimofddné zdarma postoupit o 1 stupen na e v use’dlvostlr na  obchodni stanici ihned dalsi
o jedné libovolné stupnici kultu. Provedeni této 2 3 vitézné body.

akce zaznamenejte polozenim zéslepky na tuto

desticku (viz Akce typu 7 na str. 14).
V okamziku, kdy drzitel této desticky pasuje

—. \ Ziskate-li tuto desti¢ku, dostanete ve fzi I — P a vystoup zprobihajici faze provadéni akef (viz

E?_- Pfijmy kazdého nasledujictho kola navic " mmms ) Akce typu 8 na st 14), obdrzi 2/3/3/4 vitézne

: 4 krystaly energie. body za své 1/2/3/4 obchodni stanice na hernim
pléanu.

— S touto destickou dostanete ve fazi I — Prijmy
€ ) kazdého nasledujiciho kola navic 1 krystal
energie a 1 délnika.

PRiLOHA III — DESTICKY HODNOCENI

Kazdému kolu hry nalezi jedna desticka hodnoceni lezici na hernim planu. Leva polovina desticek udava, jakym zptsobem muiizete ve fizi I —
Provadeént akei ziskat dodateéné vitézné body, prava polovina uvadi, jaké bonusy kultt se budou ptidélovat ve fdzi III — Bonusy kultii. Bonus se
pridéluje vzdy za kazdé vyzna¢ené mnozstvi stupnii prislusného kultu, 1ze ho tedy ziskat i n€kolikrat v témze kole (jak bylo popsano na str. 15).
Pti obdrzeni bonusu sviij ptislusny oznacovaci kamen na planu kultt nikam nize nepresouvate, zistava na svém miste.

Drzitel této desticky ziskd pfi stavbé kazdé
usedlosti ihned dalsi 2 vitézné body.

Faze provadéni akci: Za stavbu kazdé své
usedlosti ziskate 2 vitézné body.

Faze bonusu kultii: Za kazdé 4 dosazené stupné
kultu vody si smite ze své zasoby vzit 1 Samana.

Faze provadéni akci: Za stavbu kazdé své
pevnosti ¢i chramu ziskate 5 vitéznych bodu.
Faze bonusu kultii: Za kazdé 2 dosazené stupné
kultu vzduchu ziskavate 1 délnika.

Faze provadéni akci: Za stavbu kazdé své
usedlosti ziskate 2 vitézné body.

Faze bonusiu kultii: Za kazdé 4 dosazené stupné
kultu ohné ziskavate 4 krystaly energie (viz
str. 9).

Faze provadéni akci: Za stavbu kazdé své
pevnosti ¢i chramu ziskate 5 vitéznych bodu.
Faze bonusu kulti: Za kazdé 2 dosazené stupné
kultu ohné ziskavate 1 délnika.

Faze provadéni akci: Za stavbu kazdé své
obchodni stanice ziskate 3 vitézné body.

Faze provadéni akci: Za kazdy ry¢ pouzity
v této fazi provadeéni akei, bez ohledu na to jakym
Faze bonusi kulti: Za kazdé 4 dosazené stupné zpusobem byl ziskan, ziskate 2 vitézné body.
kultu vzduchu ziskavate 1 ry¢ (jejich pouziti viz Faze bonusu kultli: Za kazdy dosazeny stupen
str. 15). kultu zemé ziskavate 1 peniz.

Faze provadéni akci: Za stavbu kazdé své
obchodni stanice ziskate 3 vitézné body.

Faze bonusu kulti: Za kazdé 4 dosazené stupné Faze bonusu kulti: Za kazdé 4 dosazené stupné
kultu vody ziskavate 1 ry¢ (jejich pouziti viz kultu zemé ziskavate 1 ryC (jejich pouziti viz
str. 15). str. 15).

Faze provadéni akci: Za kazdé zalozeni svého
mésta ziskate 5 vitéznych bodu.




PRiLOHA IV — BONUSOVE SVITKY

Bonusovych svitka je ve hie 9. V zasadé vam prinesou néjaky dodatecny piijem ve fazi I — Prijmy. Nékteré maji jesté uritou dalsi funkei
navic. Obecné plati, ze tyz svitek smite drzet vzdy jen jedno kolo, po kterém jej musite odevzdat (viz Akce typu 8 na str. 14), ale mizete

ho pozdéji ve hie ziskat znovu.
Ve fazi | — Prijmy
ziskavate navic 1 Samana.

Ve fazi I — Prijmy ziskavate
navic 3 krystaly energie.
Kromé toho smite ve fazi I —
Provadéni akci v tomto
kole hrat tak, jako by vase
schopnost lodni pfepravy byla
o 1 vyssi. Drzite-li tento svitek
v poslednim kole, nevztahuje
se toto docasné vylepseni
na zavérecné vyhodnoceni
souvislych oblasti. (Fakiriim
a Trpaslikim neprindsi

prepravy zadnou vyhodu.)

Ve fazi 1 — Prijmy ziskavate
navic 2 penize. Kromé toho
v okamziku, kdy pasujete
a odevzdate tento svitek
zpét, obdrzite 1 vitézny bod

hernim planu.

vylepseni  schopnosti  lodni .

za kazdou svou usedlost na

Ve fazi I — Pfijmy
ziskavate navic 3 krystaly
energie a | délnika.

Ve fazi 1 — Piijmy ziskavate
navic 2 penize. Kromé toho
smite ve fazi I — Provadéni akci
provést navic jednu akci typu 1
(viz str: 9), k niz dostavate jeden
ry¢ zdarma. Provedeni této
akce zaznamenejte polozenim
zaslepky na tento svitek. Pokud
jeden ry¢ nesta¢i na to, abyste
vyhlédnuté pole pretvorili az na
svtij domovsky typ, smite si dalsi
k tomu potiebné ryce dokoupit
vynalozenim ~ délniki*  za
obvyklych podminek v poméru
daném aktualnim stavem vasi
listy teraformace. (*Temnojedi
pouzivaji k zisku ryci Samanii
misto delnikii.)

Ve fazi I — Piijmy ziskavate
navic 1 délnika. Kromé& toho
v okamziku, kdy pasujete
a odevzdate tento svitek zpét,
obdrzite 2 vitézné body za
kazdou svou obchodni stanici
na hernim planu.

PRILOHA V — ZETONY MEST

Ve fazi [ — Piijmy
ziskavate navic 6 penéz.

Ve fazi 1 — Prijmy ziskavate
navic 4 penize. Kromé toho
smite ve fazi provadeéni akci
pravé  probihajiciho  kola
mimoradné postoupit zdarma
o | stupen na jedné libovolné
stupnici kultu. Provedeni této
akce zaznamenejte polozenim
zaslepky na tento svitek.

Ve fazi 1 — Piijmy ziskavate
navic 2 délniky. Kromé toho
v okamziku, kdy pasujete
a odevzdate tento svitek zpét,
obdrzite 4 vitézné body za
svou pevnost a 4 vitézné body
za svij chram na hernim
planu.

Ve hte se vyskytuje 5 druhti zetont mést, kazdy z nich dvakrat. Kdyz zalozite mésto, vezmeéte si libovolny zeton mésta vylozeny na stole
a polozte ho pod jednu z budov tvoficich soucast mésta. Vzdy pti tom obdrzite néjaky jednorazovy bonus. Zalozite-li mést vice, smite

mit i dva totozné zetony.

bodu a 1 $amana.

Tento zeton prinasi
a 2 délniky.

Vyberete-li si tento zeton, ziskate 9 vitéznych

Za tento Zzeton ziskate 8 vitéznych boda
a postup o 1 stupen na kazdé stupnici kultu.

7 vitéznych bodi

Tento zeton vam piinese 6 vitéznych boda
a 8 krystal energie (viz str: 9).

Zvolite-li tento zeton, ziskate 5 vitéznych bodu
a 6 penéz.

O Temnojedech se traduje, Ze jsou to podezielé Spinavé

zkazkam na kloub. Pravda je, Ze se Temnojedi velmi
dobrie vyznaji v kultech Zivii. Jejich Samani vyuZivaji
znalosti tajnych nauk predevsim k tomu, aby co nejvice

pudy zamo¥ili mokiady a baZinami.




PRILOHA VI — PREHLED JEDNOTLIVYCH NARODU

Tato kapitola popisuje vSech 14 narodi ve hte, jejich zvlastni schopnosti a vyhody, které ziskavaji postavenim pevnosti. Jsou zde uvedeny v potadi podle
své domovské krajiny. Nékteré narody ziskavaji postavenim pevnosti moznost vyuzit dalsi akci navic. Tu je mozno pouzit ihned jesté v tomtéz kole,

v némz byla pevnost postavena.

ZAKLADNI ZVLASTNI SCHOPNOST: -

Po POSTAVENI PEVNOSTI: Smite si okamzit€é vzit jednu z vyloZenych
prémiovych desticek. Kromé toho ziskavate akci navic — v kazdém
kole muzete jednou postoupit o 2 stupné na stupnici libovolného kultu
(k postupu na stupen 10 vSak musite mit zaloZzeno mésto). Provedeni akce
zaznamenejte polozenim zéslepky na piislusné misto vasi desky.

CARODEJNICE

ZAKLADNi ZVLASTNi SCHOPNOST: Pii zalozeni kazdého mésta dostanete
navic dalsich 5 vitéznych bodu.

Po POSTAVENI PEVNOSTI: Ziskavate akci navic — let na kostéti. V kazdém kole
muzete postavit zdarma jednu svou usedlost na libovolném neobsazeném poli
typu les na hernim planu. Neni nutné, aby pole jakkoliv sousedilo s jakoukoliv
vasi budovou. Toto pole v§ak nesmite bezprostiedné pred stavbou usedlosti
teraformovat — musi byt typu les jiz na zacatku této vasi akce. Provedeni akce
zaznamenejte polozenim zéaslepky na prislusné misto vasi desky.
ALCHYMISTE

ZAKLADNI ZVLASTNi scHOPNosT: Kémen mudrci — muzete kdykoliv
prfemeénit 1 vit€zny bod na 1 peniz nebo 2 penize na 1 vitézny bod.

Po posTAVENI PEVNOSTI: Okamzité ziskavate jednorazovy bonus 12 krystalt
energie. Navic od tohoto okamziku plati, ze pri pouziti kazdého ryce
ziskavate dalsi 2 krystaly energie bez ohledu na to, jak jste ry¢ ziskali.

TEMNOJEDI

ZAKLADNI ZVLASTNI scHopNosT: K teraformaci (neboli ziskavani rycu)
musite misto délnik pouzivat Samany. Kazdy krok na kruhu teraformace
(kazdy ryc) vas stoji 1 Samana, ale pfinese vam vzdy navic 2 vitézné body.
Po POSTAVENI PEVNOSTI: Jednorazové muzete provést preménu az 3 délnikt
na Samany v pomeéru 1:1 (kus za kus).

N
ZAKLADNI ZVLASTNi scHoOpNosT: Pii pouziti kazdého ryce ziskavate
1 vitézny bod navic bez ohledu na to, jak jste ry¢ ziskali.
Po posTavENi pPEVNOsSTI: Okamzit¢ ziskavate jednorazové k dispozici
3 ryce, které¢ mizete pouzit v souladu s obvyklymi pravidly. Pretvofite-li
vice poli herniho planu, smite jen na jednom z nich po zaplaceni obvyklych
nakladt ihned postavit usedlost.

Yy W N a4

ZAKLADNI ZVLASTNi sCHOPNOST: V okamziku, kdy alespon jeden vas
soupef ziska energii vasi stavebni ¢innosti, smite postoupit o jeden
stupen na stupnici libovolného kultu. Postupujete vzdy pouze o jeden
stupen bez ohledu na to, kolik soupefu se rozhodlo pro zisk energie.
Pokud ani jeden, pak ani vy nemuzete postoupit na stupnicich kultu.
Po posTavENi PEVNOSTI: Okamzit¢ ziskavate jednorazovy bonus
7 vitéznych bodd.

GNOMOVE

ZAKLADNI ZVLASTNI SCHOPNOST: Ve fazi provadéni akci smite i opakované
stavét mosty. Cena za jeden most jsou 2 dé€lnici. To vam nebrani stavét
mosty i obvyklym zplisobem za pouziti energie.

Po posTAVENI PEVNOsTI: V okamziku vystoupeni z probihajici faze
provadéni akci v kazdém kole ziskate 3 vitézné body za kazdy sviij most,
na jehoz obou koncich stoji vase budovy.

TRPASLICI

ZAKLADNi ZVLASTNi SCHOPNOST: Stavba tunelll — pfi provadéni akci typu 1
(teraformace a stavba usedlosti) mutizete preskocit jedno sousedici pole
pevniny nebo feky (podkopete ho tunelem). Tunel mtize vést libovolnym
smérem, ale cilové pole nesmi sousedit s jinou vasi stavbou — pak byste se
roz8itovali z ni a nekopali tunel. Za kazdy postaveny tunel ziskavate navic
okamzity bonus 4 vitézné body. Cena za postaveni tunelu jsou 2 délnici.
Schopnost lodni piepravy nemate viibec. Na konci hry se vam do nejvétsi
souvislé oblasti pocitaji i budovy, mezi nimiz lezi jedno volné nebo cizi
pole (jako by pod nim také vedl tunel, za ten vsak zZadné dalsi délniky platit
nemusite).

Po rosTaveEni PEVNosTI: Od tohoto okamziku je cena za tunel jen
1 délnik.

N 2

IMORSKE PANNY

ZAKLADNI ZVLASTNI SCHOPNOST: Pfi zakladani meést se vam pocitaji
1 budovy, mezi nimiz lezi jedno pole feky. Takové budovy smite, ale
nemusite do mésta zahrnout. Pokud ano, polozte Zeton mésta nikoliv pod
néjakou budovu, ale praveé na né€jaké takovéto pole feky, aby bylo vidét, ze
doteend budova &i budovy k méstu patii. Zeton mésta leZici na fece nijak
nebrani vlastni ani cizi lodni prepravé — je to jen symbol. Mosty smite
stavét normalné jako kdokoliv jiny.

Po posTAVENI PEVNOSTI: Vase schopnost lodni prepravy se jednorazove
zlepsi o jeden stupen (zdarma). Vitézné body za dosazeny vyssi stupeni
dostanete jako obvykle.

RYBACI

ZAKLADNI ZVLASTNi SCHOPNOST: Pri zalozeni mésta dostanete jednorazove
navic 3 délniky.

Po POSTAVENi PEVNOSTI: Ziskavate akci navic — ve fazi provadéni akci
mizete jednou v kazdém kole zdarma vylepsit jednu svou usedlost na
obchodni stanici. Provedeni akce zaznamenejte polozenim zaslepky na
prislusné misto vasi desky.

MAGOVE

ZAKLADNI ZVLASTNi SCHOPNOST: Hru zacinate jen s jednou pocéatecni
usedlosti. Smite ji polozit na herni plan az poté, co vsichni ostatni umistili
na herni plan vsechny své budovy (rovnéz Nomadi museji vsechny 3 své
budovy polozit na plan drive nez vy tu svoji). Pti postaveni kazdé svatyné
1 chramu si berete dvé prémiové desticky misto jedné.

Po posTAVENI PEVNOSTI: Ziskavate akei navic — dvojity tah. Ve fazi provadéni
akci muzete jednou v kazdém kole provést dvé akce bezprostiedné po sobg.
Provedeni akce zaznamenejte polozenim zaslepky na piislusné misto vasi desky.

oBRL |
ZAKLADNI ZVLASTNI SCHOPNOST: Teraformace na domovsky typ krajiny vés
vzdy stoji pravé dva ryce bez ohledu na vychozi typ terénu. Pokud ve
fazi 111 ziskate jako bonus kultu jeden ry¢, je vam k nicemu a propadne.
Po POSTAVENI PEVNOSTI: Ziskavate akci navic — ve fazi provadéni akci
muzete jednou v kazdém kole vyuzit dvou ryc¢t zdarma navic, jejichz
pomoci muzete teraformovat jedno dle obvyklych pravidel dosazitelné
pole na sviij domovsky typ krajiny a miZete na ném také ihned postavit
usedlost (tu vSak musite béZznym zpiisobem zaplatit). Provedeni akce
zaznamenejte polozenim zaslepky na pfislusné misto vasi desky.

FAKIRI

ZAKLADNI ZVLASTNI SCHOPNOST: Let na koberci — pii provadéni akei typu 1
(teraformace a stavba usedlosti) muzete preskocit jedno sousedici pole
pevniny nebo teky (preletite ho na létajicim koberci). Trasa letu mize vést
libovolnym smérem, ale cilové pole nesmi sousedit s jinou vasi stavbou —
pak byste se rozsifovali z ni a nelet€li vzduchem. Za kazdy let na koberci
ziskavate navic okamzity bonus 4 vitézné body. Cena za let na koberci je
1 Saman. Schopnost lodni pfepravy nemate vibec. Na konci hry se vam
do nejvetsi souvislé oblasti pocitaji i budovy, mezi nimiz lezi jedno volné
nebo cizi pole (jako byste ho také mohli preletet na koberci, za coz vsak
nemusite platit zadného dalsiho Samana).

Po posTAVENi PEVNOSTI: Od tohoto okamziku muzete na koberci preletét
dvé pole — trasa letu muze libovoln¢ zatacet, ale musi vzdy koncit na poli,
které nesousedi s zadnou vasi budovou. I takto vzdéalené budovy se vam
budou zapocitavat pti zavérecném vyhodnoceni nejvétsi souvislé oblasti.

NOMADI

ZAKLADNI ZVLASTNi scHOPNOsT: Hru zadinate se tfemi pocatecnimi
usedlostmi misto dvou. Tteti usedlost umist'ujete az poté, co vSichni na
herni plan umistili své dvé budovy, ale drive, nez na plan umisti svou
Jedinou usedlost Mdgove.

Po posTAVENI PEVNOSTI: Ziskavate navic akci pisecnad boufe. Ve fazi
provadéni akci smite jednou v kazdém kole zdarma teraformovat jedno
pole sousedici s né€jakou vasi budovou na poust — vas domovsky typ
krajiny. Smite na ném také ihned postavit usedlost (tu v§ak musite zaplatit
jako obvykle). Tuto schopnost nesmite vyuzit na poli lezicim na proté€jsim
brehu feky, ani kdyZ k nému vede vas most. Pisecna boufe se pro ucely
zisku bodl apod. nepocita jako pouziti rycl. Provedeni akce zaznamenejte
polozenim zaslepky na pfislusné misto vasi desky.






