


VIRGINIO GIGLI FLAMINIA BRASINI SIMONE LUCIANI

Praha. rok 1584. Na potemnélé piide synagogy nervozneé prechdzi Rabi Low. Na stole stoji svazky knih, v kotli se tavi
zlato a na podlaze lezi hrouda hliny vytvarovand do lidské podoby. ., Jeste posledni krok.” prohldsi rabin, .nebot pouze
slovo pravdy ti vdechne Zivot!" Kdyz do cela hlinéného obra vyryje slovo ,.Pravda” a do iist mu vlozi slove ,Bith",
mistnost se snese hrobové ticho. 0ci se oteviou, rozzehnou se hrozivou zdri a pohlédnou piimo do rabinovy tvdre. Cektyz
na proni prikaz.

Povest o golemovi je jednim z nejpozoruhodnéjsich pribéhit v déjindch a je hluboce spjatd s zidovskou tradici. Mimo jiné
také inspirovala hru Golem, jejiz pravidla pravé tiimate v rukou. Jednd se o komplexni strategickou hru, v niz se z vds
stanou ucenci fascinovani golemem, a vasim cilem bude vytvorit a vyuzit tohoto hlinéného sluhu.

Své znalosti (oznacené pronim pismenem hebrejské abecedy .Aleph®) budete vyuzivat ke studiu tradicnich knih ci
ziskavdni zlata, které pretavite na mocné artefakty. Samozrejme takeé privedete k Zivotu neiinavné golemy a vyslete je
pracovat do mésta. Golemy ovsem musite udrzet pod kontrolou za pomoci svych Zakii a ziskanych znalosti. Pokud chcete,
miizete se rozhodnout golemy znicit a vyhnout se tak starostem spojenym s jejich ovladanim.
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S PRIPRAVA HRY "~ L

Golem je komplexni strategicka hra s celou fadou variabitnich
prvkii pripravy hry. Soucasti hry je také verze pripravy hry
pro zacitecniky, kterou vim doporucujeme pouzit béhem
vasich prvnich seznamovacich partii. Zaéitecnickou pripravu
hiry najdete ve svetle ohranicenych odstaveich a vzdy na-

hrazuji krok piipravy s odpovidajicim cislem. Jakmile se |

seznamite s pravidly a pritbehem hry, miizete smele pouzit stan-
dardni pripravu hry (a ignorovat svétle zacdtecnické kroky).

:1.

2.
plinu, na dosah vSech hrdci. Predni ¢ist synagogy se

| Umistéte herni plan doprostred stolu.

Umistéte synagogu a desku symagegy pobliz herniho

zlabky musite umistit k desce synagogy tak, aby zlabky
presné navazovaly na sloupky s akeemi na desce synagogy.

- Umistéte desticky pasovani pobliz desky synagogy.

Zaéatecnicky krok 4
Najdete karty postav s cisly 39, 43, 41 a 46 a umistete ;

je presné v tomto poradi zleva doprava do palice,
é licem vzhiiru. é

. Rozdélte karty postav na 2 halicky podle symboli kol
- na rubu karet. Tim vznikne balicek I-I1l a balicek IV. Kazdy

balicek zamichejte zvlast. Na pole palice nejvice vpravo
umistéte licem vzhiru 1 ndhodnou kartu z balicku IV.
Na zbyla 3 pole palice rozmistéte 3 nahodné karty z balicku
HIL, take licem vzhiiru. Zbyle karty postav miizete vratit
do krabice.

.. Zamichejte karty knih a utvorte z nich halicek licem
 dolii. Tento balicek umistéte na knihovnu. Poté otoéte 5 na-

hodnych karet z balicku knih a rozmistéte je do nabidky
v knihovné.

Lacatecnicky krok 6
Roztiidte desticky sousedstvi podle barev. Mezi
destickami sousedstvi jednotlivych barev najdete
desticky s nasledujicimi cisly a rozmistéte je presné
v tomto poradi do odpovidajicich ctvrti:
Cervend étvit: 1,2,4,5,7.8,9 (8
Tt étvrt: 1,3,4,5,6,7, 10

é Modri ctvrt: 1,4,5,6,7,8,9

. Rostfidte desticky sousedstvi podle barev a kazdou
 barvu zamichejte zvlast. Do kazdé ctvrti nahodné umiste-

te 7 desticek sousedstvi se stejnou barvou jako dana ctvrl.
Poté desticky ve étvrtich sefadte podle ¢isel. od nejnizstho
po nejvyssi, pricemz nejnizsi cislo bude vlevo. Zbylé desticky
sousedstvi miizete vratit do krabice.

\o) w7z, el haod ggod el

——
9¢

ey

7

- -
'

feew Weow s 505
&=

s

v

AN G e )

e

Prillad pripravy hry pro 4 hrdce.

5

)

7. ._ Zamichejte akéni desti¢ky a utvorte z nich hromadku

licem dolii na desce synagogy. Z hromddky akcnich
desticek vezmete tolik desticek, kolik je hracii, plus 1. Tyto
akénf desticky poté postupné rozmistéte licem vzhiiru na
akeni pole desky synagogy. odshora dolii. Na spodnim
akénim poli synagogy je predtisknuta akce, kterd je vady
dostupna a nesmi byt prekryta destickou.

. Zamichejte karty ikoli a utvorte z nich balicek licem
 dolii pobliz herntho planu.

. Vezméte urcity pocet kuli€ek (v zdvislosti na poctu

hracii. podle tabulky nize) a vysypte je do synagogy.
Vsechny kulicky vysypte do synagogy nardz, aby se
ndlezité promichaly.

Pocet hrdéii | Bild | Cernd | Cervend |Modrd | Zlutd
1) 3 1 2 2 2
3 5 1 2 2 2
4 4 i 3 3 3
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10. Menéry umistéte do étveti odpovidajici barvy, vidy
~ mezi pole VIl a VIIL

.ll. | Suroviny (hlinu, mince, znalosti a zlaté cthly) roztiidte

podle druhii a utvoite z nich spolecnou zisobu pobliz
herniho plinu.




Zde vidite materidl druhého
hrace po priprave hry pro

12. Dejte kazdému hraci desku hraée a herni materidl ve
~ zvolené barve.
a) Na vyznacena pole na své desce hrace umistete vsechny
desticky vylepSeni.

1) 3 desticek vylepseni studia umistéte podél horniho
okraje své desky. Kazdou desticku umistéte na odpo-
vidajici pole, Sedou stranou vzhiiru. Poslednf destic-
ka vylepseni studia je soucasti vasi stupnice studia.
Umistete ji tak, aby byl videt symbol s poplatkem.

i) Desticky vylepseni golemii rozmistéte na obrazek
golema ve spodni cisti desky, Sedou stranou vzhiiru.

ii1) Desticky vylepseni artefaktii rozmistéte na pravou
stranu své desky. Dve mensi zlaté desticky umistéte
na dve horni zlata pole. Tii podlouhlé sedé desticky
rozmistéte na 3 prostredni (Sede a zlate desticky
miizete otocit na libovolnou stranu). Posledni, vétsi
desticku umistéte na spodni pole otocenou tak. aby
byl videt symbol s poplatkem.

b) Umistéte 4 golemy na pole vyznacend na desce. Zbylé

2 golemy dejte stranou, budou zacinat na hernim plinu,
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viz nize. 1P
¢) Umistéte po 1 Zakovi na prvni pole kazdé ulice na i ﬁ:I-O"I
hernim plinu. SOV 4 ,,L.,..“ .

d) Umistéte nkazatele: 1) na pocatecni droven stupnice

sh:diz: (nwa,'.;é Shl}{ﬂiﬂe)e 2)na 3. ﬁ}'f’VEﬁ stupnice gal.&_ "14..: Dejte kazdému hraci 4 pocatecni desticky. | 16.  Vemmste tolik desek artefaktil, kolik je ve hre hrdci. 17. Vyberte 2 ze 4 svych pocitecnich desticek a ziskejte
mii (cen;enfz stu;;’mwe),3)napole§t.:131ekm 1{} na stupnici e 0T - a polozte je na still otocené na nahodnou stranu. V ob- 'véedmy suroviny a odmeny na vybranych destickach.
VB na hernim plinu a 4) na stupnici porads hry na desce 15. Dejte ¢ dll?:fl:u“ fatt . k“{? clul'l.' : YJ“’ k"’;ty po]teklz'tue te riceném pofadi hry si nyni hriéi rozeberou tyto desky. Zbylé pocitecni desticky vratte do krabice.
Synagogy. PO 7 tzn.: kaz }’ aR 26 Vybranou desku umistéte napravo od své desky hrace. Taéatetnicks krok 18
e) Svého rabina a piehledovou kartu umistéte pobliz své 4 a zbylé 3 karty posle hrfwl po levici. Ziroveti dostane Desku artefaktii nesmite obratit na opacnou stranu. atateénicky kro
desky hrace. J kﬂlitv {;’d hrééi ?10]?;;::;[12’ ]]tj_;hm J Ifaft ;Wdy hrdé Prvni hric (zeleny) umisti své golemy na prvni bloky
Y - g opét bheed Aol ey i Lo - Zagiteenicky krok 17 Gervené a dluté étvrti
13. Nihodné uréete potadi pribéhu hry a ukazatele hrci Z téchto 4 karet si kazdy hrac vybere 3, které si ponechd po ? @ sy . :
rozmistéte na stupnici poradi hry v tomto poradi, odshora zbytek hry. a 1 odhodi. Odhozené karty vratte zpét dospod Kazdy hrac nyni ziskd suroviny a odmeny z obou ]V)"“h}’ ]lu'ac (ﬁafmn’) “_““Sh své golemy na prvni bloky
dolii (proni hrac ma ukazatel nejvyse). balicku karet ikolii. svych pocatecnich desticek. cervené a modré ctvrti.
Prvni hric (zeleny) tedy ziska 3 mince, 2 hliny, Treti hrd¢ (oranzovy) umisti své golemy na prvni
Zacatecnicke kﬂ)ky 14, 15, 16 1 malnst, posune svého zika ve zluté ctvrti o 1 krok bl(}ky zluté a modré ctvrti.
. Tretimu hraci dejte: vpied a umisti | Zl‘ftm_l mh}una sjﬂc'ﬁj_artefaktet’}zna(':,en}': Ctvrty hrd¢ (Sedy) umisti své golemy na prvni bloky
symbolem .1 zlaté cihly”, ¢imz jej dokonci a ziskd e s

1 dalsi znalost (viz str: 10).
Druby hri (fialovy) ziska 3 hliny, 2 mince, 2 znalosti, _ 18.  V poradi priibéhu hry umisti kazdy hrdc své 2 golemy na

aktivuje desticku vylepseni levé nohy golema (viz prvni bloky 2 libovolnych ctvrti. Nesmite umistit oba své
str: 18) a posune svého zika v cervené ¢tvrti o 1 krok golemy do stejné étvrti.
dopredu.

Treti hrac (oranzovy) ziska 3 hliny, 2 mince, 2 znalosti,
posune svilj ukazatel na stupnici studia o 1 iroven vys
a aktivuje desticku vylepseni studia u sloupku nejvice
vlevo.

{'Itmjz hric (Sedy) ziska 3 hliny, 1 minci, 2 znalosti.
Poté aktivuje desticku vylepseni artefaktu ,prijem
2 minci” a umisti ji (viz st 19) spolu s 1 zlatou cihlou
é na svilj artefakt se symboly .3 zlatych cihel”.




- UvVOD ¢

Herni plan predstavuje starou Prahu a je rozdélen do nekolika
oblasti.

Palac - Zde jsou 4 postavy. Karta, kterd je nejvice vlevo
a zaroven licem vzhiiru, je aktivni postavou pro dané kolo hry.

Kmhoma Zde si mﬁzete kouplt kmhy Tim miizete aktlvo-
vat jejich efekty a rozsitit svoji shirku.

Stred planu je rozdélny na 3 €tvrti staré Prahy. Kazda ctvr(
je svisle rozdeélena na 10 sekei oznacenych I az X. Kazda sekee
kazdé ctvrti je navic rozdelena na ulici (po ktere putuji zdci),
sousedstvi (kde lezi desticky sousedstvi) a blok (po kferych
putuji golemove).

Pod ctvrtémi najdete hibitov, kam budete umisfovat zni-
cené golemy.

Pobliz herniho plinu najdete synagogu. Pomoci synagogy
budete provadét akce. 5 druhii akei se providi pomoci
barevnych kulicek, zatimco jiné provedete umisténim rabina

na akeni desticky.
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Kazdy hric ma svoji desku, kterd predstavuje laborator. Vase
deska je rozdélena na 3 oblasti odliSené barvami, pricemz
kazda oblast se vize na urcity druh vyzkumu. Modrd oblast
predstavuje studium knih, cervend oblast vyzkum a vytvireni
golemii a zhuta oblast predstavuje vyrobu mocnych artefaktii.
V kazdeé z techto oblasti najdete vylepsent, kterd miizete aktivovat
a s jejich pomoci ziskat symboly menar; jez jsou zdsadni pro
zaverecné bodovini. Na desce jsou 2 stupnice: stupnice studia
a stupnice golemii. Knihy budete skladat do sloupkii nad desku
a napravo od desky ]]ﬂjdefﬁ své artefakty na desce artefaktil.

Stupnice Oblast a stupnice Ob artefakti
studia golemil

Behem hry budete vytvaret golemy, ktefi budou putovat po
mestskych blocich a proviadet akce. Budete studovat prastare
knihy a ziskavat jejich bonusy. Také budete kupovat zlato
a pretavovat jej na mocné artefakty. Jednim z cilii hry je ziskat
mendry, které znasobi vase zaverecneé skore. Po 4 kolech hry se
stane vitezem ten hrac, ktery ziskal nejvice viteznych bodii (VB).

; JAK ZISKAT %

VITEZNE BODY

Ve hre je hned nekolik zpiisobil, jak ziskat vitézné body
(VB). Za kazdy VB, ktery ziskate, posunete svilj ukazatel
na pocitadle VB o 1 pole dopredu. VB ziskate:

« pokud vyslete golemy pracovat do urcitych sousedstvi,

« pokud provedete urcité akee s rabinem,

« za ndkup urcitych karet knih,

« za dokonceni urcitych artefaktii,

« pokud zaplatite urcitym postavim,

» jako prijem za své zaky nebo z desky hrace,

« za pohirbeni golemii do urcitych hrobii.
Na konci hry ziskate dalsi VB:

« Pocet svych golemii vynasobite poctem cervenych menor,
které se vam podarilo ziskat.

« Pocet dokoncenych artefaktii vynasobite poctem zlutych
mendr, které se vim podaiilo ziskat.

» Pocet svych sloupkii knih vyndsobite poctem modrych
mendr, které se vam podaiilo ziskat.

« Ziskite VB, pokud se vam podarilo dojit na posledni pole
stupnice studia.

» VB za splnéni pozadavkii na kartach tkolil.

« VB za zbylé suroviny.

STPRUBEH HRY 2

Kazda partie hry trva 4 kola. V kazdém kole je aktivni

1 postava v paldci. Kazdé kolo se deli na 7 fazi, které probi-
haji v pevne daném poradi:

E 1. Obnova %

2. Pohyb golemii
3. Provadéni akei (+ az 2 fize pasovani)
4. Zména poradi hry

3. Ovlivnéni pestav

6. Piijmy a vylepSeni

E 7. Ovladani golemii %
1) Obnova ﬁ

Tato fazi vynechte héhen prvniho kola hry.

Na zacitku vsech ostatnich kol provedte tyto kroky:

1. Seshirejte vsechny kuli€ky a vysypte g >
Je zpet do synagogy. Vysypte je vsechny
naraz, jako na zacatku hry, aby se co
nejlépe a nejnahodnéji rozmistily.

2. Odstrante akeni desticky z predchozi-
ho kola a dejte je stranou. Umistéte
na desku synagogy tolik movych
akénich desticek, kolik je ve hre |
hricii, plus 1 (jako na zacitku hry).
Pokud iz ve sloupku akenich desticek |
nejsou nove desticky, vezmete vsech- |
ny odstranéné akeni desticky, zami-
chejte e, utvorte z nich novy sloupek
licem dolii a dle potreby doplnte akeni
desticky na desku synagogy.

3. Odstraiite z knihovny knihu nejvice vlevo a vratte
ji licem dolii dospod balicku karet knih. Vsechny zbyle
karty knih poté posunte o I pole doleva a na prazdné pole
nejvice vpravo vylozte licem vzhiiru novou knihu z balicku
karet knih.

2) Pohyb golemua

V poradi pribehu hry (fedy podle poradi ukazatelii hraci
na stupnici poradi hry od nejvyse polozeného ukazatele po
nejnizsi) musi nyni kazdy hrac pohnout svymi golemy.
Seététe kroky golemii ziskané z vasi aktudlni irovné na stup-
nici golemii a kroky golemii z aktivni karty postavy pro toto
kolo (tzn. z karty; kterd je nejvice vlevo a zdroven licem vzhiiru).

Sectené kroky nyni libovolne rozdelte mezi své golemy, pricemz
musite pouzit vsechny dostupné kroky.
Pokud chcete pohnout golemem, ktery lezi, postavte jej. Po-

staveni golema se samo nepovazuje za krok, je pouze soucisti

probihajiciho kroku.

Priklad: David (zeleny) ziskd z trovné stupnice golemii
2 lkroky: Aktwni karta postavy pncita dalsi 2 Fkroky:
Rozhodne se. ze pohne jednim golemem o 1 krok a dalsim
golemem o 3 kroky:

Pokud golem doputuje az na bloky v poslednich sekeich (VI
LY a X), musite zaplatit VB, nebo znalosti za kazdou z téchto
sekei, na kterou md golem vstoupit (jak vidite na hemim plinu,
zaplatite VB nebo znalosti vyobrazené na ulicce, pokud ji ma
golem prekroci).

Priklad: David (zefergr) Je nucen pahnauf golemem na
posledni sekci ve zluté ctortt. Musi tedy zaplatit budto
5 znalostt, nebo 5 VB.

Pokud jiz nektery z vasich golemii doputoval do sekee X (rebo
do ni behem pohybu doputuje). musite své kroky nejprve
rozdelit mezi golemy, kteri dosud nejsou v sekcich X.

Pokud jsou vsichni vasi golemove v sekeich X a vy stile mate
kroky, které potrebujete rozdelit mezi golemy, ztratite VB.
Ztratite 5 VB za kazdy nepouzity pohyb. pricemz za kazdého
golema miizete maximalne ztratit 5 VB (napr. pokud musite
pouzit 3 kroky; ale mate pouze 2 golemy a oba jsou v sekcich
X, ztratite 10 VB).




3) PROVADENI AKCI OO #
V poradi priibéhun hry budou nyni hraci provadet akee.
Ve svém tahu hrac provede jednu akei a ndsleduje dalsi hrac.
Faze takto pokracuje, dokud kazdy hrac neprovede 3 akee.

Akei Ize proveést 2 zpiisoby:
o Vyberete kulicku ze synagogy a provedete
akei kuli¢koun.

o Umistite rabina na akéni desticku a provedete
akei rabinem.

Ve fizi provadeéni akei musite provést 2 akee kulickon
a 1 akei rabinem. Poradi, v jakém tyto akce provedete, je
libovolné. Také miizete pasovat (viz st 12).

Akce provadéné kulickou

Kazdy zlibek synagogy se vize ma jeden z druhii akei
(viz nakres nize). Pocet kulicek v daném zldbku v okamziku,
kdy z ného berete kulicku, predstavuje silu provadéné akce.

Pri provadeni akee kulickou vyhodnofte vsechny nasledujici
kroky:

1) Vyberte libovelnou kuli¢ku ze synagogy a umistéte

jina SVOJI i desku hrice (do jednoho z ocnich ditlkit golema).

2) Pokud vyberete z]utoufcerveneuhnodmu ku]]cku, posunte
svého zaka v odpovidajici ctvrti o 1 krok vpred. Pokud
vyberete bilou kulicku, neposunete zadného zika. Pokud
vyberete cernou kulicku, posunite 2 libovolné zaky, kazdého
o 1 krok (nesmefe pasmouf 1 zika o 2 Amkr)

3) Povedte akei spojenou se zlabkem, ve kterém kulicka lezela.
Sila akce se rovna poctu kulicek v daném zlabku predtim,
nez ze zlabku vytahnete kulicku, pomoci niz akei provadite.

Priklad: Pokud se rozhodnete vzit jednu ze dvou kulicek:
v tomto Zlabu. provedete alici golemové se silou 2.

Zdci maji pii hie 2 hlavni icely. Zaprvé, béhem faze prijmii
vam mohou pinést celou fadu odmeén a VB v zavislosti na
tom, v jaké sekei stoji. Zadruhe, vzdalenost vasich zakii
od golemii urcuje, kolik znalosti budete muset zaplatit za
ovladani golemii (viz str: 13).

Navic zik, ktery v kazdé ctvrti jako prvni doputuje do
sekce VIIL ziska pro svého hrice mendru z této ctvrti.
Pokud tuto menoru ziskate, umistéte ji pobliz své desky
hrace.

Poznamka: Barevné symboly zkii ve hre odkazuji na
barvu étvrti, mikoli na barva herntho materidlu.

Priklad: Sara (fialova) vybrala ze synagogy cernou
kulicku. Pohne tedy 2 svymi zaky, kazdym o 1 krok. Sarin
zak v cervené ctvrti dosel do sekce VIII a ziskal pro m

Cervenou menoru.
FVéeclmy bonusy ve hre jsou dobrovolné: %

pokud mate na nejaky bonus ndrok, smite jej ziskat pouze
castecné nebo jej neziskat viibec. Jedné efekty, které jsou
ve hie povinné, jsou pohyby golemii ve fazi 2 a posouvani

ukazatele po stupnici golemii pi1 vytvareni a niceni golemil.

«w2> AKCE PROVADENE KULICKOU 2>

1/7/3/ ‘

Smite aktivovat az 4 své golem}, kteri jsou aktuilné na
hernim planu. Vzdy lze aktivovat pouze golemy, kteri stoji.

Zaplatte 1/3/5/8 1nalosti, ¢imZ aktivujete
1/2/3/4 golemy. Pri placeni techto znalosti mate slevu,
ktera je rovna sile provadené akce.

Kdyz aktivujete golema, polozte jej a vyhodnotte efekt desticky

sousedstvi, u které se golem nachazi.

Své golemy na hernim planu miizete aktivovat v libovolném
poradi. Pokud ovsem nekterého golema aktivujete, musite
zeela vyhodnotit efekt dané desticky sousedstvi. Teprve poté
smite aktivovat dalstho golema a vyhodnotit dalsi desticku
sousedstvi. Po aktivaci golema vzdy polozte.

Poznamka: Golema, kterého vytvorite behem akce prace,
nesmite aktivovat béhem té samé akce prace.

Piiklad: Simon (oranzovy). provadi akei prace o sile 3.
Rozhodne se aktivovat 3 golemy. Zaplati tedy 2 znalosti
(5, se slevou 3). V libovolném poradi vyhodnoti akce na
3 destickach sousedstvi. u kterych se nachazeji jeho
golemove, a tyto golemy poté polozi.

é poétu hrééi. ' g

ol \

Ziskate tolik hliny, kolik cin sila akee.

Smite zaplatit hlinu a aktivovat (ofocif) desticku vylepseni jed-
né z casti tela golema. Aktivace kazdé desticky vylepseni ma
svoji cenu, kterou najdete primo na dané desticce (viz st 16).
Smite zaplatit 3 hliny a vytverit 1 golema.

Kdyz vytvortte golema, umistéte jej na prvni blok libovolné
ctvrti. Pokud jiz mate v této ctvrti jednoho ¢i vice golemil, musite
zaplatit 3 hliny navic za kazdého svého golema., ktery se ve ctvrti
nachazi (nikoliv za golema, kterého tam prave umistiyete).
Po vytvoreni golema posunte sviij ukazatel o 2 irovné
vySe na stupnici golemi (fo vam pripomene symbol
na poli, ze kterého berete vytvoreného golema).

Poradi akfivace desticky vylepseni a vytvoreni golema je
behem této akee libovolné. : =

Priklad: Julie (Sedd) provadi akei gabzmwe o sile 4. Zr,ska
4 hliny: Zaplati 3 hliny a aktivuje desticku vylepseni hrudi
golema. Poté zaplati dalsi 3 hliny a umisti golema na Zlutou
ctvrl; Kdyby umistila golema na nékterou ze zbylych ctortt,
musela by zaplatit 6 hlin, protoZe v techto cturtich jiz md po
1 golemovi. Nakonec posune sviij ukazatel o 2 iirovne vyse
na stupnict golemi.

% Iniceni golema %

Behem hry miizete jistjmi efekty znicit golema. Pomoci
této akce znicite jednoho ze svych golemii a nejenze za to
okamzite ziskate bonus, ale navic miizete usetiit znalosti

behem fize ovladani golemii.

Kdyz znicite golema, vezméte jej ze ctvrti a pohibéte jej
do libovolného prazdneho hrobu. Okamzité posunite svilj
ukazatel o 1 wiroveil niZe na stupnici golemii.
Okamzite ziskate bonus vyobrazeny v hrobé, kam golema
pohrbite. Nekteré hroby nejsou dostupné jen v urcitém
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? Artefakty

Behem hry miizete dokoncit az 4 artefakty. Na pravé
strané své desky hrice najdete 4 kotle, do kterych
budete umistovat ziskané zlaté cihly. Jakmile na kotel
umistite tolik zlatych cihel, kolik je na ném vyobrazeno,
dany artefakt je dokoncen. OkamZité ziskite vsechny
bonusy vyobrazené v odpovidajici irovni desky artefaktii.
0d této chvile budete dané bonusy ziskavat také behem
kazdé faze pifjmil.

Artefakty miizete vylepsit pomoci desticek vylepseni
artefaktil. Desticky vylepseni miizete aktivovat pomoci
akee artefakty a prostrednictvim dalsich efektii. Jsou tri
druhy desticek vylepseni artefaktii: zlaté, sedé a specialni
vets™ desticky. U zlatych a sedych desticek vylepseni
plati, Ze po aktivaci je vezmete a umisite na jedno
z patficnych poli na desce artefaktii, podle toho, o jakou
desticku vylepseni slo (zlaté desticky umistujete na
zlaté .nadoby” a Sedé desticky vylepseni do Sedych
wsverakii®). Za zlaté a Sedé desticky zaplatite poplatek
podle toho, na které pole je umistite. Kdyz aktivujete jednu
z techto desticek, umistéte Ji na jedno z patricnych poli
a zaplatte tolik minct, kolik je vyobrazeno na poli, kam ji
umisfujete. Kdykoli aktivujete a umistite jednu ze zlatych
nebo sedych desticek vylepseni, odhalite tim 1 zlutou
menoru. Zlaté a sedé desticky vylepseni artefaktii jsou
oboustranné, a pokud aktivujete jednu z téchto desticek,
miizete se rozhodnout, na jakou stranu ji otocite. Zlaté
desticky vim umoznuji ziskat bonus artefaktu nejen ihned
po jeho dokoncent a béhem faze prijmil, ale také vzdy po
spinéni urcité podminky. Sedé desticky vylepsuji bonusy.
které za artefakt ziskavate. Kdykoli mate narok na bonus
artefaktu, ziskdte navic bonus z desticky vylepsent.
Specidlni ,vetsi* desticka vylepseni, umisténd nejnize
na vasi desce hrace, funguje trochu jinak. Po aktivaci ji
neumistujete jinam a primo na ni najdete vyobrazeny
poplatek. Pokud aktivujete tuto desticku vylepsent,
zaplatte 8 minci a otocte ji na stranu se 3 zlutymi
menorami.

g

g,

Artefakty @ B |

Ziskate tolik minei, kolik ¢ini sila akee.

Smite zaplatit mince a aktivovat 1 desticku vylepSeni
artefakti na své desce. Za aktivaci desticky vylepseni
zaplatite poplatek podle toho, na které pole ji umistujete (viz
str: 19).

Smite zaplatit 3 mince a koupit 1 zlaton cihlun. Okamzite
Ji umistéte na libovolny symbol zlaté cihly na jednom z kotlii

na své desce.

Poradi aktivace vylepseni a nakupu zlaté cihly je behem této
akee libovolné.

zlaté cihly bonusy

Priklad: Julie provadi akci artefakty o sile 2. Ziska 2 mince.
Zaplati 2 mince a aktivuje desticku vylepseni, kterou umisti
I hornimu artefaktu. Za dalsi 3 mince koupi zlatou cihlu
a umisti ji do kotle u horniho artefaktu. Tim dany artefakt
dokonéi: okamzité se posune o I krok na stupmici studia,
ziskd 3 VB a 2 hliny:

Kazda karta knihy ma horni a spodni cast. Ve spodni casti
najdete okamzity bonus a v horni casti najdete aktivni
bonus. U spodniho okraje karty je jeji cena. Karty knih
maji vzdy 1 z 5 barev; cervenou, modrou, zelenou, zlutou
nebo cernou. Vetsinu karet knih zaplatite znalostmi, ale
za cerné knihy platite posunutim libovolného svého zika
o 1 krok zpeét. Jakmile koupite kartu knihy, musite Ji

zasunout do jednoho ze sloupkii nad svoji deskou hrace.

aktivni bonus

okamzity bonus

jedné barvy. Navic musi mit kazdy sloupek
jinou barvu: nesmite mit 2 nebo vice
sloupkii se stejnymi barvami. Maximalni
vyska kazdého sloupku je omezend
v zavislosti ma symbolu knihy v pravé
AW Casti vasi stupnice studia (max J). Cerné
N knihy se povaZuji za Zoliky a maji
libovelnoun barvu. Kdyz zasunete knihu
do sloupku, ziskite nejprve okamzity
bonus a poté obdrzite vsechny aktivni
bonusy v tomto sloupku, odspoda nahoru.
Nejprve ziskate aktivni bonus z desticky
vylepseni pod sloupkem (pokud je tato
desticka aktivni) a poté postupné aktivni
bonusy z knih ve sloupku, konce knihou,
kterd byla prave zasunuta do sloupku.

Knihu smite koupit pouze tehdy, pokud ji miizete zasunout
do nektereho ze svych sloupkil.

SR blac. -

N7/ S

Ziskate tolik znalosti, kolik cini sila akee.

Smite zaplafit znalosti a aktivovat | desticku vylepSeni
studia na své desee. Za aktivaci desticky vylepseni zaplatite
poplatek, ktery je vyobrazeny primo na desticee (viz str: 16).

Smite zaplatit znalosti a koupit 1 knihu z herniho planu.
Cena za nakup knihy je rovna souctu poplatku u spodniho
okraje karty s poplatkem vyobrazenjm na poli, kde se kniha
nachdzi. Po zakoupeni knihy ji okamzité umistéte do jednoho
ze svych sloupkii. Zbylé knihy v knihovne posunte doleva. aby
zaplnily mezeru po zakoupené knize. Poté otocte novou kartu
knihy z balicku a umistéte ji na pole nejvice vpravo.

Poradi aktivace vylepseni a nakupu knihy je behem této akce
libovolné.

F R

Priklad: Sdra provadi ake studium o sile 2. Ziska 2 zna-
losti. Zaplati 3 znalosti a aktiwuje desticku vylepseni ve
druhém sloupku zleva. Rozhodne se koupit knihu nejvice
vlevo v knihovne. Zaplati 1 znalost a zasune ji do druhého
slouplku zleva. Ziska 1 znalost. Poté ziska 2 VB a zaplati
I znalost, aby posunula svij ukazatel o 1 tirovert vys na
stupnici studia.

wana QO |

Zaplafte 1 minci a provedte libovolnou jinou
akei provadénou kuli¢kou. Provedena akce bude mit
silu této akee zrcatko.

Take smite zaplatit 3 mince a posunout sviij ukazatel o | 1iro-
vel vys na stupnici studia.
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Akce provadéné rabinem

V kazdém kole musite umisit svého rabina na 1 z dostupnych
akénich desti€ek a provést akei vyobrazenou na desticce.
Na kazdé desticce smi stit maximdlne 1 rabin. Vyjimkou je
nejnizsi akeni desticka (kferd je predfisknutd na desce).
Na této desticce smi stat libovolny pocet rabinii. Poradi rabinii
na akénich destickach (odshora dolii) také urci poradi priibéhu
liry pro dalsi kolo. Pokud umistujete svého rabina na nejnizsi
akenf desticku, ale stoji tam jeden ¢i vice rabnii, umistete
svého rabina napravo od vsech ostatnich rabmii na desticce
(aby bylo jasne. v jakém poradi sem byli rabini umisténs).

Akeni desticky budou v kazdém kole jmé (popis akcnich
desticel najdete na str: 15).

Priklad: David (zeleny) umis-
til rabina na horni akéni des-
ticku. Simon (oranzovy) umis-
til rabina na tieti desticku.
Sara (fulova) a Julie (Sedd)
umistily rabiny na nejmizsi
desticku, ale Julie az po Sare.

Pasovani

Ve svém tahu miizete pasovat a neprovést akei. Obvykle hrci
pasuji ve chvili, kdy potrebuji provést akel, v jejimz zlabku
nejsou zadné kulicky.

Vezmete si desticku pasovani s mejnizSim cislem.
Jakmile vsichni ostatni hraci provedh své 3 akce nebo
pasovali, zacind fize pasovani. Béhem této fize musi hraci,
kteri pasovali, provést své zbylé akee (fak aby na konc fize
akei a pasovini meli provedeny cellkem 2 akce kulickou
a I akc rabinem).

Pokud mate desticku pasovini s éislem 1, odstrante 1 libo-
volnou kulicku, kterd zbyla v synagoze, a umistéte ji na tuto
desticku pasovani.

Poté vezmete vsechny kulicky, které zbyly v synagoze, a vysypte
Je zpét do synagogy (hrac. ktery vrdti zbylé kulicky zpét do
synagogy: bude budto jeden z téch, kteri nepasovali, nebo -
v piipade, ze pasovali vsichni - hrac s destickou pasovini
s nejvyssim cislem).

Pasujici hraci nyni provedou tolik akei, kolik musi, aby do-
koncili své povinné akce, a to v poradi podle cisel desticek
pasovani. Kdyz je vas tah ve fazi pasovini, provedete akci nebo
pasujete podruhé. Kdyz ukoncite sviij tah, nasleduje hrac s dal-

§i destickou pasovani.

Pokud néekteri hraci pasuji podruhé, zacne druha (a posledni)
faze pasovini, tzn. opét provedete akce popsané vyse. Hrac
s destickou pasovani s cislem 1 odstrani dalsi kulicku ze sy-
nagogy (mezdvisle na tom. zda pasoval podruhé) a zhylé
kulicky se opet vrati do synagogy. Neni mozné pasovat potre-
ti. Po druheé fazi pasovani musi mit vSichni hraci provedeny

2 akee kulickon a 1 aka rabinem.

David

Priklad: Sara a David se oba rozhodli pasovat. Obéma zbyva
provest 1 alice kulickou. Jakmile ostatni hraci provedli zbyle
akce ve fazi provadeni akci, zacind fize pasovini. Sdra
odstranila z jednoho ze zlabki bilou kulicku a umistila ji
na desticlu pasovani s cislem 1. Julie vezme vsechny zbyle
kulicky ze zlabkii synagogy a vysype je zpét do synagogy:
Na radeé je Sara. Nelibi se ji rozlozeni kulicek v synagoze,
tak pasuje podruhé. Davidovi rozlozeni kulicel: nevad;, takze
st vybere I kulicku a provede s ni spojenou akci. Zacind
druhd a posledni fize pasovani. Sara odstrani cervenou
kulicku. Julie opét vysype zbylé kulicky zpét do synagogy:

Sdra uz nemiize pasovat a musi provést akc.

4) Zména poiadihry @@ ©® ©
Nyni zméiite poradi na stupnici poradi pribéhn
hry. Sefadte ukazatele hracii podle poradi rabinii na akénich
destickdch, odshora dolii. Tzn. hrdc s rabinem na nejvyssi
desticce bude v pristim kole zacinat atd. Pokud je na spodni
desticce vice rabinii, sefadte ukazatele hracii podle poradi
rabinii na desticce zleva doprava (hrac s rabinem vice vlevo
bude na tahu drive). Po zméne poradi hry si hraci vezmou své
rabiny zpet.

Priklad: Po fazi provadeni
akei byla situace takovito.
David (zeleny) bude na tahu
pront, Simon (oranzovy)
bude druhy. Sira (fialova)
bude tieti a Julie (seda)
bude ctvrtd.

5) Ovlivnéni postav Y
V novem poradi pritbehu hry nyni kazdy hrac zkontroluje, zda
miize ovlivnit aktivni postavu pro toto kolo (jde o postavu nej-
vice vlevo a zdroveri licem vzhiiru). Na kazdé karte postavy
jsou 2 kulicky. Pokud si behem fize provideni akei vyberete
stejnou kombiaci kulicek, miizete postavu ovlivnit (na pora-
di kulicel: nezalezi). Pozor! Bila kulicka se povazuje
za kuli¢ku libovelné barvy.
Pokud miizete postavu ovlivnit, smite provést
jednu z nasledujicich vect:

« Zaplatit mince a ziskat specificky

bonus postavy.

o Ziskat 3 mince.
(Detailni popis postav najdete na str: 17.)
Jakmile tento krok provedou vsichm hrdc, otocte aktivni
postavu licem dolii.
o = :

Priklad: Sdra provedla akce cervenou a modrou kulickou.
Io je presné kombinace kulicek. kterou vyzadwje alitini
postava pro toto kolo, Sdra ji tedy miize ovlivnit. Rozhodne
se zaplatit 3 mince a ziskat bonus.

6) P¥ijmy a vylepSeni &> 1/
Symbol oteviené dlané = predstavuje pifjmy, které nyni
ziskate. Miize jit o VB, kroky zakil, postup po stupnici studia
nebo suroviny.
Prijmy ziskavite ze:
« sekei, ve kterych stoji
vasl zacl,
« dokoncenych artefaktii
na své desce,
« trovne vaseho ukazatele
na stupnia studia,
« trovné vaseho ukazatele
na stupnici golemii.

Priklad: Podle ilustraci vyse by Sara (fialova) ziskala
4 mince, 6 VB, I iroven na stupnict studia a 2 znalosti
(protoze se posunula o tiroveii vys na stupnici studia).

Poradi, ve kterém prijmy ziskate, je libovolne.

Jakmile vsichni hrdci ziskali prijmy, smite zaplatit
a aktivovat jedno libovolné vylepSeni. Zaplatite
standardni poplatek za akfivaci, presné jak jsou popsiny
u Jednotlivych akei provadenych kulickou.

7) Ovladani golemu &
Musite zaplatit znalosti za ovladani svych golemii.
Za kazdeho svého golema na hernim plinu musite zaplatit
tolik znalosti, o kolik sekei je dany golem pred vasim zakem ve
stejné ctvrti. Pocitate sekei, ve ktereé stoji golem, ale ne sekei,
ve které stoji zak. Pokud je golem ve stejné sekei jako zik nebo
dokonce za zikem, neplatite nic.

Priklad: David (zeleny) musi zaplatit 2 znalosti za ovlddani
tohoto golema, protoze je o 2 sekce pred zZikem ve stejné
ctortt.

Pokud nemte dostatek znalosti na ovladani vsech golemi,
zaplate vSechny své znalosti a ztratte 3 VB za kazdého golema,
jehoz ovladani nemiizete zcela zaplatit.

Priklad: David (zeleny) musi zaplatit 5 znalosti za ovlddani
svych 3 golemit. Ma ovsem pouze 3 znalosti. Zaplati tedy
2 analosti za ovldddni golema v modré ctvrti. Zbylou 1 zna-
lost musi nyni take zaplatit, ale bohuzel to nestaci na tiplné
ovlddani golema v cervené ctvrti a ztrati 5 VB. Golema ve
zluté ctorti ovladd zdarma.

Pokud skoncilo ctvrté kolo, nisleduje zivérecné bodovani.
Pokud ne, zacina nové kolo zapocaté fazi obnovy.



Vo™ RGP
KONEC HRY |
A ZAVERECNE
BODOVANI
Hra kon¢i ve ctvrtém kole, po fizi ovlidini golemii.
Kazdy hrac secte své VB za nasledujici kategorie:
« Vynasobte pocet vytvorenych golemii (pocatecni 2 go-
lemove se nepocitaji) poctem Cervenych mendr (na-
Jdete je na destickach vylepseni anebo jako Zeton

menory).

« Vyndsobte pocet dokoncench artefaktii poctem zlutych
menor (najdete je na destickach vylepseni anebo
Jako Zeton mendry).

« Vynasobte pocet sloupkii knih (ve kterych je alespon
1 kniha) poctem modrych mendr (najdete je na
desticliich vylepseni anebo jako zeton mendry).

o VB za nejvyssi dosazenou tiroven na stupnici studia
(bodovand jsou pouze pole 6 az ).

« VB za dokoncené karty iikolii.

o 1 VB za kazdych 5 surovin (libovolnych).

Hrdc s nejvyssim poctem VB se stane vitézem. Pokud nastane
shoda, vyhrava hrac, jehoz rabin byl v poslednim kole umistény

na vyssi akeni desticee.

Priklad: Na konci hry ma Sara toto skore:
* 4 VB za oblast golemii
(2 golemové x 2 cervené menary),

o 21 VB za oblast artefakti
(3 dokoncené artefakty
x 7 zlutych menar).

e 15 VB za oblast studia
(3 sloupky knih
x 5 modrych menar).

o Za stupnici studia neziska
Zddne VB.

o 1 VB za zbylé suroviny;

o 4 VB za kartu tikolu vyzadujici
8 zlatych cihel, 4 VB za kartu
vyzadujici 7 vylepseni, Zadne
VB za kartu vyzadujici 3 golemy;

o 2 VB za splnéni 2 ritznych
druhii karet ukolil.

Fﬁ Karty ikelu

Kazda karta tikolu je rozdele-
na na J Casti. V hornf casti je
podminka, kterou musite do
konce hry splnit, pokud cheete
zaikol ziskat VB. Podminek je
hned nékolik druhii a mohou
se vztahovat k poza zaki,
poctu golemii, knih, zlatych
cihel nebo vylepsent ¢i k virov-
ni na stupnicich. Pokud méte

na konci hry podminku splnénou, ziskite VB vyobrazené

v prostredni cisti (viz st 17).

Ve spodni casti karty je tabulka, kterd vim pripomind,
ze ziskate dalsi VB, pokud splnite urcity pocet riiznych
druhi vikolii. Za splnéni 2 riznych druhi vkolii ziskate
2 VB. za splnéni 3 riiznych druhii tikolii ziskite 5 VB
a za splnéni 4 a vice riiznych druhii ikolii ziskate 9 VB.

Za ,stejny druh” karet 1ikolii se povazuji takové karty,
které maji v horni casti v podmince stejny symbol

L

% (byt's rozdilnymi hodnotami).

Posunt sviij ukazatel o 1 troven

vy3 nebo niz na stupnici golemii.
| Liskej tolik VB a znalosti,

| kolik ¢inf tv4 firoveri na stupnici

golemii

~Z"PRILOHA PRAVIDEL =<

Y3echny bonusy ve hie jsou dobrovelné: pokud méte na néjaky bonus ndrok, smite jej ziskat pouze Edstetn® nebo jej neziskat viibec.
Jediné efekiy, které json ve hte povinné, json pohyby golemii ve fizi 2 a posouvini ukazatele po stupnici golemil pii vytvafeni a niceni golemii.

w2 Akéni desticky <2

. | Pohni I golemem o 4 kroky vpred
N apoté Jej aktivuj (musis jej polo-
| zit). V tomto kole nebudes plafit

| zmalosti za ovlidéni golemil.

| Ziske 1 zlatou cihiu. Ziskej 1 VB
| za kazdy tvilj dokonceny artefakt.

| Ziskdvas 2 kroky, budto vpred
© | nebovzad, které smiS libovolne
rozdelit mezi své golemy. Poté ak-

tivuj 1 golema (musis jej polozit).

Ziskej 3 hliny. Vytvor 1 golema
(2a beznou cenu). Polni jednim
golemem o 1 krok vpred nebo

Zpét.

| Poli svifj ukazatel o 1 iiroves vf3
* | na stupnici studia. Ziskej 1 aktivni
. bonusz 1ze svych karet knih.

| Kup 1 knihu. Za tuto knihu ne-
| platis cenu vyobrazenou na karté
(stale zaplatis cenu vyobraze-

nou na hernim planu).

Proved akci na desticce

: sousedstvi, u které se nachazi
- | 1 tvilj golem (af uz stoji nebo
| lezi). Tohoto golema neaktivujes

(memusis jej tedy polozif).

* || Tnié 1 golema. Ziskej tolik VB
- | a hliny, kolik mas golemii na
. | hibitové.

- | Liskej 1 surovinu od kazdého

druhu. Dober si 2 karty dkolii
a | z nich si ponech (druhou

vral zpét dospod balicku).

- | Aktivuj | vylepsen se slevou

3 suroviny. Zbyly poplatek miizes
zaplatit libovolnou kombinaci
surovin.

Pohni 1 svym libovolnym zikem

| o 1 keok vpied. Ziskej VB podle
_':_3_‘:' toho, v jakeé sekei se nachdz tvilj
. | zdk nejvice vlevo na hernim plénu

(napi: 2 VB, pokud stoji v 1. sekci).

s> Cervené desti¢cky sousedstvi &

Ziskej 2 hly.

Vytvor golema se slevou 3 hliny.

Vytvor 1 golema se slevou
1 hlina.

Ziskej 3 hliny.

Aktivuj 1 vylepseni golemii
se slevou 5 hliny.

Pohni 1 svym libovolnym zikem
0 1 krok vpred.

Pohni zikem v éervené ctvrti
o 1 krok zpét. Pokud tak ucinis,
ziskej 3 hliny a4 VB.

Zaplat'3 hliny a ziskej za ne 6 VB.

Inic 1 sveho golema. Ziskej tolik
VB, kolik ¢ini tva aktualni uroven
na stupnici golemii (az po pri-
padnem zniceni golema). Tyto VB
smis ziskat, 1 pokud se rozhodnes
neznicit zadného golema.

Vytvor golema se slevou 2 hliny.
Liskej tolik VB, kolik ¢inf tvd
aktudlni iroven na stupnici
golemii.




Zaplat'3 mince a poté posun svilj

sz Zluté destié¢ky sousedstvi <& ®2> Karty postav <&
g 3. : : 1 la( 2 mince a poté aktivuj Zapla( 3 mince a poté ziskej 1 zlatou
T -~ | Dober si 2 karty tikolii a 1 z nich Y4 Lap T P J B\ | 2R RIS J
| Ziskej Zmince i ponech (druhou vra zpét Qi ikt g s il ). U T o
- -~ | dospod balicku). Ziskej 2 mince. v T e Bt il

Zaplaf 5 minci a poté ziskej tolik VB,

N Polni zikem ve zluté ctvrti ukazatel o 2 tirovné vys na stupnici ‘}@x e
| Aktivuj 1 vylepseni artefaktii se Vel ’ e studia. vylepsen.
5 levou 2 mince b2 = £ o 1 krok ZPBL Pokud tak ucmis, ‘ . : |
|8 : | ziskej 3 VB a 1 zlatou ciblu. Zaplal 3 mince a poté pohni : Zaplat 6 mincf a poté ziskej 3 VB
jednim svym golemem o 1 krok ‘}I?,Z 3 :9 § | vyndsobené cislem sekce, ve které
- T ; vpred nebo zpet a aktivuj i stoji tvilj zdk nejvice vlevo na hernim
s Zaplat 1 minci a ziskej 2 | Zaplat'5 minci a ziske] az 2 golemy (musis je polozit). planu.
<t | zam | zlatou chlu. o |zané7VB. g - £org
iy : Zap{al’3 US4 poté ziskej . Zaplat 4 mince a pote ziskej 3 VB
2 zlaté cihly. ‘}igzx % vynasobené tvoji aktudlni irovni
Inic 1 golema. - | Aktivuj 1 ze svych dokonéenych Zaplaf 4 mince a poté vy_tml" golema na stupnici golemil.
Ziskej 3 mince. | arefaki. g Ll H“"’;’gﬂ};" if‘;d Zaplaf 6 minci a poté ziskej 4 VB
_ sl 2 b a kup 1 knihu se slevou 5 znalosti.
: Zaplaf 4 mince a poté ziskas R ’ gD bt s il 5 minci a poté zni¢
» | kroky, které smis libovolné = Z]Skﬁl pifjmy za vechny ukazatel o 1 tiroven vys na stupnici Zap,lat 5 minei a P(’Ee nic g?lema
o0 | rozdalit mezi své 4 sky. : ;| své zaky. studia a pohni svjm 7ékem v modré a ziskej 2 VB 7 kazdéh_o tw:ehu
étvrti o 1 krok vpred. golema, ktery Je na hibitove.
®2> Modré destiéky sousedstvi <& w2 Karty knih <o
| S L KT b Liskej vyznaceny pocet Posun SVé]1_0 zdka _ 1 Posun sviij ukazatel
Liskej 2 znalosti. Akf;llm] : Zﬂ;ﬁlsenl_ s vyobrazenych surovin. v odpovidajici étvrti ﬁ 0 tiroven vy nebo niz na
se slevou ostl. 0 1 krok vpred. stupnici golemii.
1% Liskej 1 zlatou cihlu. Posun 1 svého libovolného Sy .
[ o o ik o 1 krok vpied. i ks
svym ukazatelem o 1 tiroven vys o Lirovefi niZ na stupnici o = Jednu z vyobrazeny:
Vi e b studia a poté ziskej 3 VB Liskej 1 VB. Aktivuj vylepsent se moznosti.
na stupnici studia. i - I
a pohni I svym libovolnym WL slevou.
zakem o | krok vpred. m Tl ) i Zaplat predméty nal i 7 i
o | viroven vys na gk efy nalevo Inic 1 ze svych golemil.
Ziskej 3 znalosti. Zapla( 4 znalosti a poté ziske] stupnici studia. a poté ziskej bonus napravo.

16

4'VB a pohni svym ukazatelem w2 Karty ukoli <2
o 1 iroven vys na stupnici studia. _
_ | Ziskej 2 VB, pokud > (o, I @ Ziskej 2 VB, pokud
Kup 1 knihu se slevou 3 znalosti. . , je tviij zdk v éer & ?ﬁgﬁ% ;Eeﬁk;’ie je tvilj ukazatel na
Kup 1 kmihu se slevou 5 znalosti. vené ctvrti v sekei i’ stupnici knih ales-
¢islo V nebo dal. 2% golemi. pon na J. irovnL
Polini zikem v modré ctvrti \ '
o 1 krok zpét. Pokud tak ucinis, ;
ziskej 3 VB a pohni svym ukaza- ' Ziskej aktivni bonus az ze _Z]’skej_ %VB, Pﬂkﬂd, Tiskej 2 VB, pokud Ziskej 2 VB, pokud
telem o | tiroven vys na stupnici “F | 3 svych riiznych knih. Je tvil Z‘ﬂi: m“"lim mis 6 nebo vice s itk vice
studia. ctvrti v sekei cislo A= :
oy zlatjech cihel. @ karet knih.
Ziskej 2 VB, pokad 7 | Ziske 2 VB pokud > el
je tviij zdk ve zluté mas 5 nebo vice > i o
ctvrti v sekei cislo _ aktivovanych ;mcls ;as o
V nebo dal. 2‘ vylepéem’. 12} e il




©2 Destiéky vylepSeni studia <2 w2 Desti¢ky vylepsSeni artefakta <o

3 modré
!mo } Ziske) bonusy dokonceného Ziskej bonusy dokonceného
menory pro ] ol 3R0mLY
g artefaktu, kdykoli provedes artefaktu, kdykoli provedes
bt akei cervenou kulickou. akei modroun kulickou.
Kdykoli umistis kniu  Kdykoli umistis knthu ~ Kdykoli umistis knihu do tohoto ~ Kdykoli umistis knihu
do tohoto sloupku, zis- do tohoto sloupku,  sloupku, zdvojnasob okamzity efekt  do tohoto sloupku, Ziskej bonusy dokonceného Liskej bonusy dokonceného
kej 1 minci a 1 hlinu. ziskej 2 VB. knihy, kterou sem pravé umistujes  ziskej 1 zlatou cihlu. artefaktu, kdykoli umistis artefaktu, kdykoli vytvoris
(neplati pro cerné knihy). prvni knihu do sloupku knih. golema.
1 modra mendra pro 1 modrd mendra pro 1 modrd mendra pro 1 modrd mendra pro
zaverecné bodovani zaverecné bodovant zaverecné bodovani zaverecné bodovani : - A
Prijem 2 zmalosti 2"*(2 !é' Pifjem 1 znalost
) alVB
S
Stupnice studia vim umozni : @
zasunout do sloupkii knih vice s . @ Prijem | hlina
: S Prijem 2 hliny
karet a poskytuje vim prijem ﬁg alVB
znalosti a VB. . - e
Pitem 2 mi ) ' Prijem 1 mince
fjem 2 mince 1 1VB
1 modra mendra pro

zaverecné bodovant

Pri aktivaci vyber, na kterou stranu

w Destick lenSens 1 o aop desticku umistis. 3 zluté mendry pro
2 esiice Vye scni goicmu ; A T o
y P g Pod kazdou aktivovanou destickou zévéretné bodovini
Behem fize ovladani golemii platis za kazdého je 1 Zluté mendra.
golema max. 2 znalosti.
§ v meaed i v reecue bttt WP dékovani
Cervend mendra pro zaverecné bodovani odekovani
ey . Autofi chtéji podékovat vSem testerfim, kteit se podileli na dlouhém vyvoji tohoto projektu. Svymi komentafi, nipady, radami a nadSenim napomohli jeho zdirnému dokondent.
Okamzité zni¢ 1 golema. 0d této chvile Pati mezi né: Samantha Milani, Antonio Tinto, Stefano Luperto, Sabrina Volpini, Davide Malvestuto, Francesca Giusti, Gaetano Cellizza, Luca Ercolini, Nestore Mangone, laria Negri
S g . E & pe! p ANzl 2L
Zd"OJIIEISObll]ES ])01]]15}' ziskané z hrobii. Alessandro Negri, Enrico Risoluto, Franco Mari, Luigi Pocheschi (Shaka), Michele Morosini, Marco Piola Caselli, Ennio Pantani, Domenico Stellato, Fabrizio Neri, Matteo Le Foche,
. 1 " = Lk iy Ido Traini, Daniel Marinangeli, Simone Fini, Giacomo Cens, Claudio Ciccale, Paolo Toffanello, Nadia Cari, Simone Scalabroni. Paolo Prioretti, Michele Rozzi, Daniele Tascini, Julie
1 cervend mencra pro zdverecné bodovini Carpinell 2 Simosi Cokounbo:
Zvlastni podékovini si zaslonzf Tommaso Battista, Marco Pranzo a Gabriele Ausiello, kteft trpélivé, s citem a zkusenostmi sledovali kazdy okamzik vyvoje Golema uz od jeho prvnich
kriiékii v ulicich Prahy.

V neposledni fadé déknjeme take Mauro Gilbertonimu za rady pii vyvoji Automy, coz je jelio parketa.

Redaktor délaje Klemensu Franzovi, ktery neutuchajici snahou dotahnnl k dokonalosti kazdicky aspekt vzhledu hry a zaroven zachoval jeji funkénost.

Golem se mspiruje zidovskou povésti, a prestoze odkazuje na uréite prvky Zidovstvi, v Zadnem piipadé se nema jednat o piimé ztvarnéni Zidovske tradice, které si viichni velice vazime. Jesté
musime podékovat Davidu Piazzovi, expertovi na Zidovskon kulfuru a déiny z Rabbinato Centrale di Milano. Prave on pomdhal vyhirat symboly. nazvy a zasazeni hny, a posvetil tenfo projekt.

Okamzite aktivuj 1 golema a pokazdé
kdyz provadis akei prace, aktivujes

3 cervené menory
0 1 golema navic, bez poplatku navic. ;

pro zaverecne

| éervend mendra pro zaverecné bodovini bodovani
Tviirei:

Pokaidé kdy vytvofs golema, Allt_oi"i hry: \'il‘gilnio bigli, Fl;}{}linia Blz'a.sini a Simone Luciani PI_'al-'idla: Dmd Dighy . [1'1.‘3111'0. (reations 'S.rl.

Hustraee: Ausonia a Roberto Grassovi Redakee: Giuliano Acquati Via Ettore Romagnoli 1

smis timto golemem provést 1 krok : - N . - e =
Graficka uprava a navrh pravidel: atelier]98 20116 Milano - Itdlie

Behem fize pohybu golemii smis ignorovat a aktivovat jej, aniz jej polozis.

L e L 1 cervend mencra Ceska verze hry:
pro zivérecné bodovini TLAMA games - Miroslav Tlamicha Graficka wiprava: Michal Hubacek
Praha. Ceskd republika Preklad: Ondre) Poldk

18 Redalee: Miroslav Tlamicha Korektnra: Daniel knapek, Tomas Tvrdy. Pavel Skalicky

I ¢ervend mengra pro zavérecné hodovani
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