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Kanarské ostrovy jsou pro mnohé synonymem
réje. Blankytné nebe, nekoneéné plaze,
drimajici sopky a lesy opredené ¢arovnym
tajemstvim. Ale kdysi ddvno byvaly ostrovy
domovem Imazighen, lidi pdvodem ze severu
Afriky, kteri souostrovi obyvali po vice nez
1000 let.

Ve hre Tindaya se stanete nacelnikem jednoho
z kment Imazighen. Budete se délit o znalosti
a suroviny s ostatnimi, zdokonalovat sv(j
kmen a ¢elit pohromam, které na vés seélou
bohové Acoran a Moneiba. Tato v&emocna
dvojice umi byt milosrdné, pokud dostane
obétiny, po kterych prahne. Jenze pozadavky
boht jsou stéle ndrocnéjsi a mohou vydstit
az v lidské obéti. Pokud navic nesplnite
prrani bohd, jejich hnév se zhmotni v podobé
vybuchl sopek, zemétreseni a tsunami tak
znic¢ujicich, Ze hrozi zkadzou celého souostrovi.

Nastésti na strané Imazighen stoji dvé
mocné védmy, Tibiabin a Tamonante, schopné
predvidat budoucnost z dymu nad ohném.
S pomoci jejich proroctvi budete mit moznost
zabranit pohromé, nebo pred ni alespon
uprchnout do bezpedi.

Nejtézsi zkouskou a prekazkou vaseho preziti
bude ov&em invaze conquistadord, kteri chtéji
ostrovy proménit na posledni zastdvku pred
cestou do jegté vzdalengjsich zemi. Tito
nemilosrdni, hladovi a po zuby ozbrojeni cizéci
se nezdréahaji polozit Zivot v boji 0 nadvladu
nad ostrovy a jejich bohatstvim.

Podari se Imazighen prezit, nebo nadejde
konec jejich pribéhu a spolu s nim i konec
ostrovniho rje?

HERNi MODY A JEJICH CiLE

Tindaya obsahuje dva herni mody se zcela odliSnymi
hernimi zazitky. V&tSina pravidel je shodna pro oba
mody. Rozdilna pravidla jsou odliSena odpovidajicim ba-
revnym ohranic¢enim a symbolem madu.

fMéD SPOJENECTVI (1 AZ 4 HRACI)
Jde o kooPERATIVNI méd. Nebudete pocitat body.
Cil hry: Hraci musi splnit konecné podminky pro pre-
Ziti. V opacném pripadé vsichni prohravaji.

Pravidla pouzivana pouze v tomto hernim modu jsou

ohranicena fialové, jako toto pravidlo, a oznacena
timto symbolem

\ig
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/MGD NADVLADY (2 AZ 4 HRACI) ‘ﬁ
V tomto KOMPETITIVNIM médu budete soupefit a ze
hry vzejde pouze jeden vitéz. Musite ovsem zaro-
ver spolupracovat v boji proti spolecnému nepfiteli:
conquistadoriim. Budete shirat body solidarity.
Cil hry: Pokud se ostrovaniim podafi udrzet nadvladu
nad souostrovim, bude vitézem prezivsi kmen s nej-
vyssim poctem bodd solidarity. V opatném pripadé
vichni prohravaji.
Pravidla pouZivana pouze v tomto hernim modu jsou
ohrani¢ena oranzové, jako toto pravidlo, a oznatena
timto symbolem .ﬁ
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VYUKOVA KAMPAN

Pokud je hra Tindaya zaroven vase prvni setkani se hrou
vys3i obtiznosti, doporuc¢ujeme vam odehrat vyukovou
kamparn, ktera postupné predstavuje jednotlivé herni
koncepty v prabéhu 3 kratkych partii. Vice informaci na-
jdete na str. 23.

Symboly o, "__'9, 3 a /.D u nékterych pravidel oznacuji
partii kampané, ve které se dané pravidlo objevi poprvé.
Pokud chcete hrit rovnou se viemi pravidly, muZete
tyto symboly ignorovat.

(tzn. vesni¢ané a viidci), osady, terén a Zetony surovin.

Veskery ostatni herni material je povazovan za neomezeny a pokud vam dojdou kom-

ponenty v baleni, pouzijte vhodnou nahradu.

8 ZAKLADEN (oboustrannych)

16x les/hora 22x hora/more

24 osAD (oboustrannych)

6x chlév/
pevnost

6x ornd puda /
pevnost

6x pastviny/
pevnost

6x rybdiskd chyse /
pevnost

HRACSKE DESKY
deska fremesel (4x)

deska kmene (4x)
(oboustrannd: pro variantu zradce)
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MATERIAL JEDNOHO KMENE

1 sada totoZného materidlu pro kaZdého hrace

(v modrée, cervené, Zluté a zelené barvé) obsahuje:

@ 20x Zeton zdroju
(predstavujicich vyrobky
a suroviny)

&8  6x ndsobi€ zdroji

1x ukazatel solidarity

9 ostrovanu 15 akénich Zetont

‘ 7x vesnican . 5x kosticka
‘ 2x viidce

ZETONY SUROVIN A DALSi HERNi MATERIAL

' 10x vdlecek

18x dievo 10x kanoe =
12x koza \ c 4x @
=
20x sope&né mineraly 12x prase ’
_g.-s:i_

18x conquistador

: -

2x zed L

\ 4x 7eton poradi
prabéhu hry

HERNI MATERIAL

Nasledujici herni material je omezeny poctem komponent v baleni hry: ostrované

HORA TINDAYA, POHROMY, LODE A KOSTKY

| 4 zaslepovace 2 ukazatele hnévu
| (pro prekryti poli obétin

| neaktudinich vekd)

3 podstavce
cernd
Sedad =En

Acoran Moneiba tsunami

DiIvOCINA (oboustrannd)
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SEZNAMENI S TINDAYOU

V Tindaye se pifesuneme na Kandrské ostrovy v 15. stoleti. Invaze Evropant zacala a conquistadordim
se u? podafilo vystavét prvni pevnost. Mirumilovny Zivot ostrovan(, fizeny pohnutky boht a pribéhy
legend, se pomalu chyli ke konci.

Kazdy hrac se stane nacelnikem jednoho ostrovniho KMENE. Kazdy kmen ma zvlastni schopnost, zacina
s cennymi zdroji a ovldda znalosti dvou ze ¢ty femesel. Pokud mdte znalosti nékterého remesla, muize-
te stavét a obhospodarovat patficné osady:

RYBARI CHOVATELE PRASAT PASTEVCi ZEMEDELCI
stavi buduji pasou obhospodaruji

RYBARSKE CHYSE CHLEVY kozy na PASTVINACH ORNOU PUDU
KaZzda partie bude trvat a7 3 VEKY. Na zacatku kazdého véku vdm bohové Acoran
(bih zemé) a Moneiba (bohyné moie) odkryji své stile naro¢néjsi pozadavky a po-

hrozi vam pohromami, které vas postihnou, pokud je nesplnite.

dr -

Béhem kaZdého véku budou hraci spole¢né naplriovat pozadavky bohi a vhazovat potiebné predméty
jako obétiny do sopek. Pokud hraci potiebuji ziskat vyrobky, musi je zpravidla vyprodukovat ve svych
osaddch. Slo7itéjsi vyrobky vyZaduji objev vyndlezi, s jejichz pomoci je moiné je produkovat (napf.
SYRIDLO je potieba, aby moh! pastevec proménit mléko na syr). Pokud bude nedostatek zdrojd, mohou
ostrované vhodit do sopky zajaté conquistadory nebo ¢éleny vlastnich kmend. Bohové jsou ochotni pfi-
jmout lidskou obét jako nahradu jakéhokoli predmétu.

Viyrobky, které nepouzijete jako obétinu, lze pouzit k nakrmeni kmene (ale nesmite plytvat, jinak se
bohove také rozhnévajil). Suroviny nalezené v okolni krajiné poslouzi mimo jiné jako zbrané nebo ma-
teridl na stavbu zdi, které ochrani vas kmen. Také muiZete stavét kanoe, s jejichZ pomoci Ize plout mezi
ostrovy. Kromé pfinaseni obétin, ziskavani potravy a surovin budou hraci také postupné pinit spolecny
kol ) nebo ziskavat body solidarity, které jim pfinesou vitézstvi (42 ).

Na konci kazdého véku seslou bohové pohromy: démony, zemétreseni, vybuchy sopek Ci tsunami. Po-
kud nebyly naplnény poZadavky boh, jejich hnév vzroste a pohromy zasdhnou vétsi izemi. Mohou
dokonce spojit kdysi samostatné ostrovy (vybuchem sopek) nebo zaplavami rozdélit dosud jeden ostrov
na vice (pomoci tsunami), éemuz se hra¢i musi pfizplsobit.

Nebudete mit ani chvili oddychu. K souostrovi piiplouvaji lodé conquistadort, pfistavaji u bieht a po-
stupné obsazuji ostrovy. OdraZeni invaze je zdkladni cil obou hernich médu. Musite spole¢né bojovat
proti cizakm, jinak viichni prohrajete. Pokud conquistadofi zvitézi, stanou se z vds otroci a vase civili-
zace bude znicena.

V neposledni rfadé mate moznost vystoupat na horu Tindaya a rozpravét s Tibiabin a Tamonante. Tyto
mocné védmy vidi budoucnost v dymu stoupajicim nad plamenem, takze jsou schopny predvidat po-
hromy a pripluti dalsich lodi. Pokud chcete prezit, stéZi se obejdete bez jejich pomoci.
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ostrované
(vasi)

solidarita

ACORANUV HNEV

roste klesa
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MONEIBIN HNEV
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TRVANLIVE
POTRAVINY

ZAKLADNI POIMY

PORADI PRUBEHU HRY A INICIATIVA

Pofadi PRUBEHU HRY uréuje poradi, v jakém budou hraci provadét akce. Bude @
se ménit na konci kazdého véku. Pofadi pribéhu hry uréujete pomoci Zetont
poradi pribé&hu hry.

PORADI_INICIATIVY uréuje, kdo v uréitych okamzicich hry provede zdsadni rozhodnuti
a ovlivnuje specifické akce.

(Pfi modu SPOJENECTVI je pofadi pribéhu hry a pofadi iniciativy totoZné a nebude
se ménit v priibéhu véku. Zeton pofadi pritb&hu hry uréuje jak pofadi priib&hu hry,
\tak poradi iniciativy (hrdc s Zetonem 1. hrace ma automaticky nejlepsi iniciativu atd.).

7
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Pfi médu NADVLADA je iniciativa uréena pofadim hragd na stupnici solidarity. Cim ‘ﬁ”
niZe je hrac na stupnici, tim lepsi je jeho inciativa a bude mit prfednost. Vzhledem
k tomu, Ze hraci se budou po stupnici posouvat nahoru &i doli (v zdvislosti na zisku
Ci ztraté bod solidarity), bude se také pribéiné ménit poradi iniciativy.

Pokud je vice ukazatelt solidarity na stejném poli stupnice, ma nize umistény ukazatel
vidy lepsi iniciativu. Pokud hrac ziska ci ztrati body solidarity a mate jeho ukazatel
pfesunout na pole stupnice, kde ji7 leZi jeden &i vice ukazatel(, umistéte presouvany
ukazatel vidy navrch ostatnich ukazatel(i. Pokud mate nardz presunout vice ukazateld
solidarity, posouvate je v aktudlnim poradi iniciativy — tzn. jesté pred udalosti, ktera
zménu solidarity zpGsobila.

Napr.: Zde je poradi iniciativy ndsledujici: nejlepsi ma Ales, poté Marie, pak

a nejhorsi ma David.

&
OSTROVANE: vUDCI A VESNICANE

Kazdy kmen se skldda z vesnic¢ant a viidct, pficemz kazdy druh ostrovana mé své specidlni
pouziti a schopnosti.

» Akce, které mohou provést oba druhy ostrovan(: zisk Zetont surovin a obchod.

VESNICANE (x7) a Vibci (x2) ﬁ

* Pomoci nich ovladate osady. * Vedou znovuobsazeni (str. 14).

* V osadach mohou produkovat (str. 10). * 7akladaji osady (str. 14).

* Jedi, rozmnoZuji se a potrebuji dkryt | Prinaseji obétiny bohdm (sir. 14).
v jeskyni (str. 16). * U¢i se nova remesla (str. 20).
Pokud se narodi, berete je ze své zasoby
(pokud v zdsobé néjaci jsou). Pokud ze-
mriou, vracite je do zasoby. Nové ziskané
vesnicany berte ze své zasoby vesni¢an(
zleva. Mrtvé vesnicany vracejte do zaso-
by na volna pole zprava doleva, tzn. vidy
na co nejvyssi odkryta cisla (nejvyssi od-
halené cislo v zdsobé urcuje pocet vasich
vesni¢anu na hernim pldnu a usnadriuje
pocitdni béhem obZivy vesnicand, viz
faze konce véku).

Mohou plout na kanoich (a vzit pfi tom
s sebou vesnicany).

Jedi a hledaji Gkryt sami. NerozmnoZuji se.

Pokud zemiou, odstranite je ze hry.

OSADY A JEJICH OVLADANI
Osady jsou zdsadni pro produkci jednotlivych femesel. Vidci je zakladaji &
a vesnicané v nich pracuji a produkuji zdroje. Osadu ovlada ten hrac, ktery
na ni ma umist&ného vesniéana, nezdvisle na tom, kdo osadu pavodné po-
stavil. Osamoceny vidce bez vesnitana osadu neovldda.

= a mohou béhem akce prizkum projit pies jakoukoli osadu, ale na konci akce prizkum
sméji skonéit POUZE v osaddch, kde nejsou cizi vesni¢ané, A ZAROVEN znaji potiebné
remeslo této osady.

= ‘i smi ukonéit pohyb a zistat v osaddch, které ' OBECNE PRAVIDLO

ovladaji cizi kmeny (napf: aby se naucili femeslo ® V osadé se smi nachdzet pouze
nebo obchodovali). vesnicané jednoho kmene (je-

g . ae 4 ; 2 g dinou vyjimkou je okamZik, kd|
= ‘ smi zaloZit osadu i na terénu, kde stoji vesni- L Qs

bt e 3 se vesnican presouvd pres osa-

caneé ciziho kmene, oviem pouze tehdy, pokud 9 b .,

T A . L gy du jako soucadst akce pruzkum).

vSichni vesnicané na terénu patii do stejného

kmene A ZAROVEN znaji potfebné femeslo. Na terénu bez osady se mohou
nachazet vesnicané libovolného

* Pokud je na nékteré osadé pouze viudce (popr: R gy

viidcové) cizich kmend, smite na osadu po-

hnout svym vesnicanem a ovladnout ji. — 5
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PREHLED PRUBEHU HRY

Vyberte herni mad a pripadné varianty podle preferenci vasi herni skupiny:

A
MOD NADVLADY (2 AZ 4 HRACI) 4@’
KOMPETITIVNI MOD: Vsichni hraci
budto prohraji, nebo vyhraje hrac
s nejvyssim poctem boda.

MOD SPOJENECTVI (1 AZ 4 HRACI)
KOOPERATIVNI MOD: Viichni hraéi bud-
to spolecné vyhraji, nebo prohraji.

Na obtiznosti hry ( . / = / & ) se dohodnéte jesté pred PRIPRAVOU HRY: M3 viiv
na pouzité karty udalosti a pozadavky ukolu {@} €i limit surovin (&). Hru mizZete

také ztizit ¢i usnadnit riznym rozloZzenim herniho planu.
6

A

A\

Hra trva 3 véky, po kterych nasleduje KONEC HRY.
Faze kazdého véku jsou:

A. STRATEGICKA FAZE
Proroctvi védem vam odhali misto a podobu pohrom, které vas postihnou ve fazi
konce véku. Bohové si vyzadaji obétiny.
Hraci vybuduji spole¢nou strategii, zhodnoti pohromy a dohodnou se, jak a zda viibec
pfinesou boh(im obétiny. Mohou si také rozdélit ¢innosti jako znovuobsazeni teritorii.
Bez pldnovani se neobejdete a bez koordinace nemuzete preZit viechny 3 véky.

%

B. AKCNi FAZE

V poradi pribéhu hry kazdy hra¢ provede 1 nebo 2 akce. Akci vétSinou provedete
umisténim akénich Zetont (kosticek nebo vdlecki) na pole akéniho panelu svych
desek femesel a kmene (akcnich poli najdete na panelu celkem 10 a maji tvar
malého ctverecku). Nékteré akce akéni Zeton nevyzaduji (viz ostatni akce). V této
fazi se hraci stfidaji na tahu v pofadi pribéhu hry, dokud viichni hraci neumistili
vsechny akéni Zetony nebo nepasovali.

10

C. FAZE KONCE VEKU

Postupné vyhodnotite viechny kroky konce véku, vesnicané se rozmnoZi,
dostanou najist a ukryji se.

Hnév boh vzroste nebo klesne podle toho, zda obdrzeli obétiny. Uréite ob-
lasti, které budou zasazeny pohromami. Pak nastanou pohromy samotné.
K ostrovim pfipluji lodé conquistadort.

Pokud byly v A a A véku splnény podminky preziti, mohou ostrované
donést ohen védmam a provést innosti spojené s udrzbou. Zactne novy vék.
Pokud podminky piezZiti nebyly splnény, hra konci (ve A véku hra konci
bez ohledu na spinéni podminek).

Provedete Cinnosti spojené s adrzbou.

v

16

KONEC HRY
Urcete, zda byl splnén cil hry:

("MGD SPOJENECTVI
Musite splriovat konecné podminky pro preziti (véetné spinéni ukolu ve
zvolené obtiZnosti).

Hraci zvitézi, pouze pokud spini vSechny podminky. V opacném piipadé

\vsu:hnl prohravaiji. )
Mé - “ﬁ“
MOD NADVLADY

1. Musite UDRZET NADVLADU NAD SOUOSTROVIM, jinak viichni prohravaji.

2. Pokud udrfite nadvlddu, pak se kaZdy kmen, ktery ma naZivu alespori jed-
noho ﬁ a zaroveri alespori jednoho %, povaiuje za PREZIVSI.
Po zavéreéném bodovani se stane mildckem boht PREZIVSi kmen s nejvys-
Zim poctem bodu solidarity. Hra¢ za tento kmen se stava vitézem.




Hra se sklada z péti oblasti, které vysvétlime na
nasledujicich strankach.

© Herni PLAN

Tvoreny z osmi zakladen, na které umistite des-
ticky teréntl a Zetony surovin. Na terény pozdéji
umistite osady.

© OBLAST HRACE

Oblast, kde ma kazdy hrac své zasoby, odkud
ovlada svij kmen a provadi akce, kdyz je na
tahu. Oblast hrace tvofi desky kmene a feme-
sel, hromadka Zeton( zdrojd, karta kmene a ze-
ton pofadi pribéhu hry. Také sem pozdéji v pri-
béhu hry mohou patfit sosky a tajné cile (<@&k-).

© Hora TinDAYA

Posvatna hora, kde prebyvaji bohové a véd-
my. Zde jsou vidét pohromy a pozadavky obou
boh, spolu se stupnicemi jejich hnévu. Také
zde najdete karty udalosti, které predstavuji sé-
rii pohrom, které vas postihnou na konci véku.
Pobliz umistite figurky pohrom a lodi spolu
s kostkami.

O Divoéina

Spolecna oblast, kde najdete stada divoké zve-
fe, ale také odpadni jamu (zdsobu odpadu).
Deska je oboustranna. Na strané nadvlady (-ﬁ»]
najdete stupnici solidarity a spolecné akoly. Na
strané spojenectvi (£2) najdete ukol, ktery
musi vSichni hraci splnit.

Pobliz divociny utvorite hromadku zvirat.

© Bavitky A osTATNI ZAsOBY

Utvorte také misto, kam umistite nasledujici
herni material, aby byl dostupny viem:

Balicky karet: Sosky, proroctvi, remesiny trh,
tajné cile a bodovaci Zetony téchto cilG (&}.

Zasoby herniho materialu: osady, terény, zeto-
ny surovin, kanoe a conquistadofi.

1. PRiPRAVA HERNiHO PLANU

1.1 ROZLOZENi ZAKLADEN

VSech osm zdkladen je oboustrannych. Na jedné strané je vrouci sopka a propast
(Cervend strana), na opacné jsou jejich dfimajici verze (éernd strana).

Na éervené strané je vidy u jednoho z okraji zakladny vyobrazen symbol poloviny
vraku.

Vidy pouzijete vSech osm zakladen, ale sami rozhodnéte, na kterou stranu je otocite.
RozloZeni zakladen sice neni soucasti Urovné obtiZnosti hry, ale otocenim zakladen
na éervenou & éernou stranu muzete obtiznost hry ,doladit”. Cim vice zékladen oto-
¢ite na Cervenou stranu, tim obtiznéjsi hra bude (mdte tak moznost si lehce ztiZit
nebo usnadnit zvolenou troven obtiznosti, aby vam zcela vyhovovala). Pfi sestavo-
vani planu musite vzdy pouzit sudy pocet ¢ervenych zékladen a sudy pocet cernych
zakladen (napf. Ize sestavit pldn z 6 ¢ernych a 2 cervenych zdkladen, 4 cervenych
a 4 cernych, 8 cernych atd., nelze viak pouZit napf. 3 cervené a 5 cernych).

Véech osm zdkladen rozmistéte na stdl tak, aby se dotykaly, ¢imZ utvofite herni
plan. Musite dodrzet pravidla rozmist&ni popsana nize.

1.2 RozMiSTENi TERENU

» Podivejte se na kartu pfipravy hry, ktera odpovida po-
u hrati ve hie @. Vezméte desticky terénu, které
jsou vyznageny na karté. Napi&h: vezméte 10 pobre,
8 hor a 14 lesd.

» Rozmistéte terény na herni plan, ¢imzZ utvofite ostrovy. Rozmisténi terénti je zcela
na vas, ale musite dodrzet tato pravidla: Musi vzniknout 8 oddélenych ostrovil.
Ostrov musi tvofit alespor 1 terén od kazdého druhu + 1 sopka predtisténa na za-
kladné (islo sopky predstavuje cislo ostrova). Propasti nesmite pfekryt terénem.

v}

» NepouZité desticky terénu umistéte stranou a utvorte z nich zasobu .

1.3 ROzZMISTENi ZETONU SUROVIN
» Umistéte 1 Zeton surovin (odménou dolu) na kazdy terén, pricemz dodrzte dvo-
jice terén/surovina vyobrazené nize €):

» Zetony sope¢nych minerdl( g umistéte pobliz zdsoby terén @)
a viechny ostatni nepouZité Zetony surovin vratte do krabice.

2yl Vimle i la

' PRAVIDLA ROZMISTENI

& » Vraky na zakladnach otocenych na cervenou stranu musite
vidy umistit tak, aby byly u sebe.

» Sopka se nesmi dotykat jiné sopky. Propasti se mohou do-
tykat jinych propasti i sopek.

» Uréete pofadi prab&hu hry: prvnim hracem Q bude ten, kdo naposledy navstivil jakykoli ostrov. Zbylé Zetony pofadi prab&hu hry
rozdejte hra¢im, a to vzestupné, po sméru hodinovych ruciéek od zacinajiciho hriée (hrd¢ po levici zacinajiciho hrdée dostane Zeton
¢ 2atd) @. KARTA PRIPRAVY HRY.
Otocte kartu pripravy hry (stejnou jako byla pouZita pro pripravu herniho pldnu) na opacnou stranu. Na karté najde kazdy hrac symbol,
ktery odpovida jeho Zetonu poradi pribéhu hry. U symbolu jsou vyobrazena femesla, s jejichZ znalostmi dany hra¢ zaéind. U jednoho
z téchto remesel jiz ma kazdy hrac objeveny i 1 vynalez (femeslo oznacene symbolem i

2. PRIPRAVA OBLASTI HRACE
» Umistéte desku kmene napravo od desky fremesel.
» Vezmeéte si herni material kmene v libovolné barve.

»

=

» Vezméte si 2 osady — 1 od kaZdého femesla, které znate. Toto jsou vaSe pocatecni osady. Napi. #k: zde si druhy hrac v poradi vezme
osady chlév a ornd pada (2}

* Umistéte kosticky na ctverecky r!' u femesel, kterd neznéte (napi: zde rybaieni a pastevectvi €)).
* Umistéte 1 valecek na jeskyni @ @) na desce kmene a 7 viletkd na koletka / L@) na desce fremesel. Jediné kolecko, na
které valeek neumistite, je kole¢ko u vynalezu, ktery jiz mate objeven (podle karty pfipravy hry, napi: zde FARMARSkY NOZ ©), @).
» Umistéte do své akéni zasoby tolik kosti¢ek a valeekd, kolik je vyznateno na karté piipravy hry @ (napF agh:2 . a2 . Q).
» Ze svych Zetoni zdroji utvoite hromadku pobliz svych desek @).
» Umistéte 4 sve ' na pole 4, 5, 6 a 7 v zasob& vesniéant na desce kmene €. Zbylé 3 ' a2 ‘ ponechte pobliz svych desek @).
» 3 V poradi priibéhu hry si kazdy hra¢ ndhodné vezme 1 kartu kmene a umisti ji licem vzhiru do své oblasti €8:
. V prostredni casti karty kmene najdete svoji zvlastni schopnost ® (viz str. 25).

» Ve spodni ¢asti najdete své pocatecni predméty (suroviny, vyrobky, potraviny). Rozmistéte 4 své Zetony zdroji @ na zasoby danych
predméti na svych deskach (Zetony zdroji predstavuji véechny pfedméty ve hie: suroviny, vyrobky i potraviny. Jakmile umistite Zeton
zdroje do zasoby nékterého predmétu, stdva se 1 jednotkou daneho predmétu. Po zaplaceni nebo pouziti predmétu vracite Zeton
zdroje zpét na hormaddkuy).

= DESKA REMESEL > DESKA KMENE —_—

3. HORA TINDAYA
» Sestavte stojan hory Tindaya. Umistéte 2 ukazatele hnévu . na stupnice hnévu.
Kazdy ukazatel umistéte na pole oznacené . na dané stupnici {@}.

» Nahodné vyberte 6 karet obétin a rozdélte je na dvé hromadky o 3 kartach. Umis-
téte 1 hromadku licem vzhiru na kaZzdou stranu spodniho dilu Tindayi (16} Zbytek
karet obé&tin vratte do krabice, aniZ byste si je prohlédli.

» Piekryjte tfeti a Etvrtou pozici na kazdé karté obé&tin &tyfmi zaslepkami 2K .

» Nahodné vyberte 3 karty pohrom pro kazdého boha a utvorte z nich oddéle-
né hromadky. Hromadky umistéte licem dol(i na patfiéné stojanky @ v horni éasti
Tindayi. Zbytek karet pohrom vratte do krabice, aniZ byste si je prohlédli.

» :'\_4) Zvolte troved hry & a zamichejte karty udalosti, které této drovni odpovidaji.

D
OBTIZNOST HRY V20339
0 A &
o
P -
nizka stiedni vysoka
» Z karet zvolené obtiznosti nahodné vyberte 1 kartu uda-
losti pro kazdy vék. Tyto 3 karty umistéte licem vzhiru na
stojanek primo na hore Tindaya ) ve vzestupném poradi
(tzn. karta pro 1. vék A\ bude vidét, pod ni bude karta pro
2. vék a vespod bude karta pro 3. vék). Zbylé karty udalosti
vratte do krabice, aniz byste si je prohlédli.

» Figurky pohrom a lodi umistéte spolu s kostkami pobliz
hory Tindaya.



4. DIvoCINA

» Sestavte stojan divociny. Ujistéte se, Ze jsou vidét strany urcené pro zvoleny herni mod (
» Do kaZdé zasoby zvifat umistéte tolik danych zvifat, kolik je hraéd ve hie, +2 (napF: figh: 5 ’a 5 -
» Ze zbylych zvirat utvorte hromadku pobliz divociny 9 -

4.) UxoL

F

L» Nahodné vyberte tkol a umistéte jej licem vzhru na uréené misto 0 Zbylé tkoly vratte do krabice. J

/ UKAZATEL SOLIDARITY, TAINE A SPOLECNE UKOLY !
» V poradi pribé&hu hry vyskladaji hraci své ° do sloupku na pole stupnice solidarity oznacené "(f,,
V tomto pfipadé by David (1. v pofadi) umistil sviij ukazatel dospod sloupku, doprostied by jej umistila
(2. v poradi) a nahoru by jej umistila Marie (3. v poradi).
» 4 Zamichejte tajné cile a utvoite z nich bali¢ek licem dold 0

» 4 Vezméte bodovaci Zzetony o urcené pro odpovidajici pocet hraci ve hie (podle symbolu na rubu)
a umistéte licem vzhiiru pobliz bali¢ku tajnych cild. Zbylé bodovaci Zetony vratte do krabice.

» 4.) N&hodné vyberte 1 modry a 1 zeleny spolecny cil a umistéte je licem vzhiru na odpovidajici mista €.

5. POCATECNI UMISTENI OSAD

Nyni hraci umisti na herni plan své 2 pocatecni osady (ty, které dostali béhem kroku 2):

» V poradi pribéhu hry —a za dodrZeni nize uvedenych pravidel umisténi osad — ka-
Zdy hra¢ umisti jednu svoji osadu. Poté, opét v poradi prib&hu hry a za dodrzeni

pravidel, umisti kazdy hrac svoji druhou osadu. vzhtru @

=

Pravidla umisténi osad: Rybarské chyse lze umistit pouze na pobrezi o Pastviny

pouze na hory &Y. Chlévy a ornou ptdu pouze na lesy &, tadord @

» KdyZ umistite osadu na terén, vezméte si z tohoto terénu Zeton suroviny (toto
predstavuje vykdceni lesa, odklizeni balvant z hor a &i§téni pobrezi). Otocte ze-
ton suroviny na stranu s odménou a ziskejte vyobrazenou odménu, tzn. vezméte

\_ Zbylé modré a zelené cile vratte do krabice. i,

6. BALICKY A OSTATNI ZASOBY

» Osady roztiidte podle druhd @ (na rubu
vsech osad jsou pevnosti).

» Karty femesiného trhu rozmistéte licem

» Pripravte hromadky kanoi, zdi a conquis-

» Zamichejte balitky karet sosek a proroctvi
a umistéte je licem dolii pobliz Tindayi €.

zdroje ze své hromadky a umistéte je na patficnou zasobu na svych deskach @
(napf. pokud odména ¢ini 3 jily, umistéte do zdsoby jilu na své desce 3 Zetony zdrojii).

@rafte do krabice viechny soSky oznacené «-ﬁ-

Nakonec Zeton suroviny umistéte do patfi¢né zdsoby 7eton( na svém desce @

» Na kaZdou svoji poéateéni osadu umistéte 1 svého vidce. 3 vesnicany, které mate
stranou (tzn. ne na desce) nyni libovolné rozdélte mezi své 2 pocatecni osady
v poradi priib&hu hry (smite véechny 3 umistit na stejnou osadu) €5).

=

Umistéte 2 kozy na kazdou pastvinu a 2 prasata na kazdy chlév. Figurky zvirat
berte z hromadky, nikoliv ze zasob na divociné.
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7. POCATECNI ROZMISTENI CONQUISTADORU
Hodte kostkou. Najdéte ostrov, na kterém se nachazi
sopka s cislem, které na kostce padlo. Vyberte les na
tomto ostrové (drevo odstrarite) a umistéte na né&j pev-
nost se 2 conquistadory @ Pokud jiz na daném ostroveé
neni volny les, vyberte volné pobrezi. Pokud neni volné
pobrezi, vyberte volnou horu (viz nakres vpravo).

ODMENY Z ZETONU SUROVIN
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* Poéatetni minerdly (se Zlutym pozadim) poZijete pouze b&hem pfipravy hry. Obecné
vzato poskytuji kameny a obsididny ve srovnatelném poméru.
* Sopeéné mineraly (s Sedym pozadim) umistujete na nové hory vzniklé sope¢nymi vybu-
chy. Poskytuji vy38i pomér obsididnu.

A. STRATEGICKA FAZE

Kazdy vék zacind vyhodnocenim aktudlni KARTY UDALOSTI o Vidy vyhodnotte nasledujici kroky:
1. ODHALENi PROROCTVi
Tibiabin a jeji dcera Tamonante jsou védmy, které ovladaji uméni &ist
budoucnost z d$mu. Ziji na posvétné hore Tindaya.

Pokud se Tibiabin zahledi nad plameny, vidi mista, kde hrozi nebezpeéi.

Tamonante uméla jiz od détstvi v d¥ymu rozpozndvat boure, démony a hory
chrlici ohen.
Védmy jsou pripraveny sdélit vdm své proroctvi. A v poslednich doutnajicich
uhlicich navic zfi pFijezd conquistadorsksch lodi.

Na konci kazdého véku ohrozi pieZiti ostrovant série udalosti:

» Pohromy seslané bohy: Acoranovy pohromy , Moneibiny pohromy ﬁ, vybuchy sopek &
a tsunami -*
» Lodé conquistador: bilé 3&', sedé ! a cerné ’
Karta uddlosti pro aktudlni vék vdm ukdZze, jaké udélosti na vds ¢ekaji a v jakém pofadi o Tibiabinino
proroctvi vam odhali epicentra pohrom, zatimco Tamonante vi, jaké pohromy pro vds bohové pfipravili.
1.1 RozMIiSTENi CONQUISTADORSKYCH LODi

Nejprve se podivejte, jake lodé jsou vyobrazeny na karté udalosti (napfr: o bila a sedd). Vezméte kostky
odpovidajicich barev a hodte s nimi 9 Kazdou lod umistéte na propast s cislem, které padlo na kostce
odpovidajici barvy (na jedné propasti muze byt i vice lod).

' ODHALENI PROROCTVI

] V‘_)L véku odhalite obé proroctvi, jak Tibiabinino,
tak Tamonantino.

Pl g

v b+ . : Obé védmy maji oheri. Odhalte obé jejich proroctvi (kroky 1.2 A 1.3)

Ve vécich A a _-—"_‘x vam védmy nebudou schopny odhalit pro-
roctvi, pokud jim na konci predchoziho véku nepfinesete ohen
(str. 20). Zda mate narok na odhaleni proroctvi, poznate podle
toho, kolik zdrojti je na symbolu ruky s ohném na Tindaye 9
Zdroje predstavuji velikost ohné, ktery byl védmam pfinesen:

o b : Hrag, ktery zdroje pfinesl, uréi 1 proroctvi, které bude odhaleno (krok 1.2 NEBoO 1.3).
» ﬁ: Bez ohné vdm nemdze proroctvi odhalit ani jedna z védem (prejdéte rovnou ke kroku 2).

1.2 ODHALENI TIBIABININA PROROCTVi
Otocte vrchni kartu z balicku karet proroctvi a podivejte se na sloupek vyznaceny symbolem aktudlniho véku
(napF vék A\ @).

* Pokud je na karté udalosti o vyobrazena tsunami, umistéte jeji figurku na propast s cislem, které je
vyobrazenu u jejiho symbolu na karté proroctvi. Tsunami muZe byt na propasti s jednou & vice lodémi
conquistadord.

Figurky vsech ostatnich pohrom, které jsou na karté udalosti 0, umistéte na sopky s cisly, ktera jsou
vyobrazena u symbol( téchto pohrom na karté proroctvi 0

1.3 ODHALENi TAMONANTINA PROROCTVI
Otocte vrchni karty z bali¢k Acorana a Moneiby.

1.4 UKLID OHNISTE
Véechny Zetony zdroju z ruky s ohném vratte na hromadky zdrojd
jejich majitelt €.

Priklad rozmisténi figurek pri teto kombinaci uddlosti o,
kostek 9 a proroctvi e:

» Moneibina pohroma na sopce 1 9

» Tsunami na propasti 7 0

» Acoranova pohroma na sopce 5 o
» Vybuch sopky na sopce 6 0

» Bild lod'na propasti 1 o

» Sedd lod'na propasti 5 €.

Cernd lod’ umisténa nebyla, protoZe neni na karté uddlosti o

2. PLANOVANI

Hraci nyni zhodnoti zavainost pohrom, vybuduji spolecnou strategii
a rozdéli si ukoly, které budou potieba k jejimu splnéni, napf. kdo pfi-
nese obétiny nebo kdo znovuobsadi teritoria. V obou modech hry je
potieba najit spolecnou rec a cestu z nastalé situace (dokonce i v modu
nadvlddy). Bez pfipravy nemizete preZit. Plany a dohody uzaviené
v této fazi lze porusit. Ve hie neni psané pravidlo, které by vas nutilo je
dodrZet — pouze hrozba ztraty divéry vasich kolegti ¢i soupeft.

4) 3. VYBER TAINYCH CiLO "@’
Kazdy hrac si vybere cil, ktery ponecha
v tajnosti. Jakmile ma hrac tajny cil, pridéli
mu bodovaci Zeton ze zasoby (kladny nebo
zdporny) a umisti jej na tuto kartu tak, aby
jej vidéli vSichni hraci. Na konci hry hraci
oboduji tajné cile, kterych se jim podarilo
dosdhnout.

Pozor, tuto akci
& provedte pouze
tehdy, pokud je na
aktudlni karté
mudeilosti symbol Q .

Dejte kazdému hraéi 2 karty tajnych cila

k prohlédnuti.

V poradi iniciativy (od nejlepsi po nejhorsi) hraci
postupné vyberou tajné cile. Kdyz je hrac na radé:
» Vezme do ruky zbylé bodovaci zetony.

» Umisti jeden tajny cil licem doll do své oblasti.
Druhy odstrani ze hry.

» Vybere 1 bodovaci Zeton a umisti jej licem vzhiru
na tajny cil ve své oblasti.

» Preda zbylé bodovaci zetony dalsimu hraci v poradi iniciativy.
Pokud zbyly néjaké bodovaci Zetony, umistéte je pobliz herniho planu.
Mozna budou potieba v nasledujicich vécich.

\Popis tajnych cil( najdete na str. 27. )
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Na zaddtku kaidého véku zaénete s urcitym poctem Zetonq,
se kterymi smite provadét akce. Tyto akéni Zzetony jsou budto
kosticky, nebo valecky. Akcni Zetony, které jsou vam v tomto
véku dostupné, najdete v akcni zasobé na své desce kmene.
Hrédi se v této fazi stiidaji na tahu v poradi prib&hu hry. Ve
svém tahu ma kazdy hrac moznost provést 1 nebo 2 akce. K pro-
vedeni akce hrac budto umisti akéni zeton na akéni panel svych
desek, nebo provede nékterou z ostatnich akci, které nevyzaduji
pouziti akcniho Zetonu. A7 po uplném provedeni prvni akce se
hrac rozhodne, zda provede druhou akci (tzn. zda umisti dalsi
akcni Zeton nebo provede akci bez akcniho Zetonu).

Hraci se na tahu stiidaji, dokud vichni nepasuji. Hra¢ maze mis-
to zahrani své akce pasovat, otodi svij Zeton poradi prabéhu hry
licem dol(. Od této chvile jiz neprovadi a7 do konce véku 7ddné
akce. Smite pasovat i ve chvili, kdy vam zbyvaji akcni Zetony.

Jakmile pasuje i posledni hrag, nasleduje C — Féze konce véku
(viz str. 16).

‘ﬁa 2.2 Priizkum

2.1 Budovani jeskyné

AKCNi PANEL
DRUHY AKCi
1 - AKCE NA DESCE REMESEL m

* 1.1 Rozvoj (jednou za vék) (- ]
* 1.2 Produkce (jednou za \i{z'k} ’

2 - AKCE NA DESCE KMENE m
* 2.1 Budovani jeskyné Uendou
* 2.2 Pruzkum (jednou za tah)
Po prizkumu mohou ostrované provadét libovolny
pocet VEDLEJSICH AKCI:
» 2.2.1 Zisk surovin ‘
» 2.2.2 Obchod il
» 2.2.3 Pfrineseni obétin ‘
» 2.2.4 7aloieni osady ‘

» 2.2.5 Chytani zvirat
» 2.2.6 Znovuobsazeni tzemi i

3 - OSTATNI AKCE %
* 3.1 Vystaveni sosky (neomezeng)

* 3.2 Prodej sosky (neomezeng)
* 3.3 Nakup na femeslném trhu (neomezene)

AKCNI ZETONY: KOSTICKY A VALECKY
Ve hre jsou 2 druhy akénich Zetond, s nimiz smite provddét akce
na svych deskach:

4 Kosticky jsou jedna akce. Pokud provedete akci kostickou,
provedete danou akci jednou. Na konci véku se vsechny po-
uZité kosti¢ky vrati zp&t do vasi akéni zdsoby a miZete je po-
uZit v dalSim véku.

Pokud se nauéite nova femesla, miZete ziskat a7 2 kosticky
navic.

i Valecky jsou dvojnasobné akce. Pokud umistite valecek, pro-
vedete danou akci dvakrat za sebou (pokud je to mozné).
Nejprve zcela vyhodnotite prvni provedeni akce a pak pre-
jdete k druhému provedeni akce. Na konci véku odstranite
pouZité valecky ze hry. NepouZité valecky zhstanou ve vasi
akéni zasobé do dalSich véka.

Rozvojem a objevovanim vyndlez( ¢ budovanim jeskyné

muZete ziskat aZ 8 dal3ich vélecki.

Pamatujte: Pokud pouZijete vileéek a miZete provést akci
o dvakrat, pak ji musite provést dvakrat.

4Ax zasoby zakladnich
vyrobku

4Ax znalosti (1 pro kaZdée

femeslo) =]

6x zasoby sloZitych
vyrobku

4Ax yynalezy 1. Grovné

4x nadoby pro trvanlivé
potraviny

4Ax yynalezy 2. Grovné
(1 pro kazdé r“emes!o}@ e d

1.1 Rozvol

Pomoci této akce vas kmen rozvine znalost fremesla

a objevi vynalez, ktery umozriuje produkci novych vy-

robkd. Vyndlez vam také poskytne valecek, ktery jej

zakryva é

» Umistéte akcni Zeton na akcni pole rozvoje u kon-
krétniho femesla, jehoz znalosti chcete rozvijet.

» Zaplatte potfebné zdroje vyobrazené pod vynalezem.
» Zdvihnéte valecek u objeveného vyndlezu a umistéte

jej do své akéni zasoby (smite jej poulit jiz v tomto
véku).
Vynalez 1. trovné umoznuje produkci sloZitych vyrob-
k(i daného femesla. Vyndlez 2. Grovné umoZriuje pro-
ménu vyrobkd daného femesla na trvanlivé potraviny.

1.2 PRODUKCE

Pokud provedete tuto akci, vytvorite a ziskate vyrobky
na desce femesel.

» Umistéte akcni Zeton na akcni pole produkce u né-
kterého femesla. Poté vezméte Zetony zdroji ze své
hromadky a umistéte je na zdsoby vyrobk( tohoto
femesla (tzn. zdkladnich vyrobkd, sloZitych vyrobki
ci trvanlivych potravin).

» Pokud pouzijete k provedeni akce kosticku, prove-
dete 1 produkci. Pokud pouzijete valecek, provede-
te 2 po sobé jdouci produkce.

» Jednou akci produkce mizZete vyprodukovat i vice
raznych vyrobk( jednoho femesla. Objevené vy-
nalezy vam umoinuji produkovat slozité vyrobky
a trvanlivé potraviny.

» Akci produkce provedete ve viech osadach daného
femesla, které ovladate.

=

Produkce zdkladnich a sloZitych vyrobk( je POVINNA
(kromé téch, ktere vyZaduji zabiti kozy nebo prase-
te). Produkce trvanlivych potravin je DOBROVOLNA
a zavisi na tom, zda zaplatite zdroje potrebné k je-
jich produkci.

PRODUKCE ZAKLADNICH A SLOZITYCH VYROBKU
V horni casti kazde zasoby najdete symbol, ktery zna-
zorriuje, kolik jednotek daného vyrobku (tzn. Zetond
zdroji) ziskdte jednou produkci:
Za kaZdého vesnicana: 1 jednotku predmétu
@ za kazdého vesnicana (nikoli viidce), ktery se
nachazi v osadach patficného druhu, které
ovladate.
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Y ® Na této desce miZete provadét
pouze akce spojené s remesly,
kterd znate. Remeslo znate, pokud
je u ného vidét tento symbol r![

O uceni fremesel se dozvite vice na
str. 20.

Objeveny vynalez poznate podle toho, Zze u ného ﬂ
NENi valecek.

Vyndlezy femesla musite objevit postupné: nelze obje-
vit vynalez 2. Urovné a teprve poté vynalez 1. Grovné.

Pokud k provedeni této akce pouZijete valecek, zaro-
vern mate u tohoto femesla dosud neobjevené oba vy-
ndlezy a mdte dostatek zdroji na objev obou vyndle-
zu, musite objevit oba tyto vynalezy. Pokud pouZijete
valecek, ale mate jiz objeven 1 vyndlez nebo nemate
dostatek zdroji na objev druhého vyndlezu, pak dru-
hou akci ztratite bez efektu. Smite objevit vynalezy
pouze u fremesla, k némuz umistite akcni Zeton, nelze
objevit druhy vynalez jiného remesla.

Napr: pokud chcete objevit TEZBU soLI u rybdiského
femesla, zaplatte 1 jil a 1 dievo. Piemistéte akcni vd-
lecek u tohoto vyndlezu do sve akcni zasoby. Nyni mo-
hou vase rybdrské chy$e produkovat sil.

i\
@ Za kazdou osadu: 1 jednotku za kazdou "

osadu patricného typu, kterou ovladate.

Za kaZdou kozu: 1 jednotku mléka za kazdou
kozu, ktera Zije na zacatku produkce na vami
ovladanych pastvinach.

(it

=
=

Za kaZdou zabitou kozu: 1 jednotku roh
a 1 jednotku masa za kazdou kozu, kterou za-
bijete.

/

W ) Za kazdé zabité prase: 1 jednotku kyty za kaz-
b / dé zabité prase.

Pokud chcete zabit zvife, musite vlastnit vynalez
1. drovné patiiéného femesla (PASTEVECKY nebo FAR-

MARSKkY NUZ). BEhem kazdé produkce vyberete, kolik

zvirat a z kterych osad zabijete (a poté vrdtite zpét na

hromaddku odpovidajicich zvirat).

Na zasobach se mohou objevit i tyto 4 symboly:

@Porce: Objevuje se u vyrobk, které lze pouZit

jako potravu. Urcuje, kolik vesni¢ant nakrmi
1 jednotka (tzn. Zeton zdroje) na konci véku (viz
str. 16).

@ Odpad: Objevuje se u vyrobkd, které nejsou
= trvanlivé. Pokud je na konci véku nespotrebujete
(jako potravu, obétinu nebo predmét obchodu)
stanou se odpadem (viz str. 16).

0 Ohei: Objevuije se u vyrobkd, které lze pouzit
k rozdélani ohné.

Zbran: Objevuje se u vyrobka, které lze pouzit
jako zbran.

PRIKLAD SYMBOLU NA ZASOBE
Za kazdy chlev, ktery ovidddte,

ziskdte 1 hnij. KaZda zabita koza vam prinese
\V/ 1 roh a 1 skopoveé maso.
Hniij Ize pouZit KaZdd jednotka
k rozdeldani ohnée

it .‘u v S skopového masa
(pro védmy nebo \& @q nakrmi 1 s

pro vlastni obranuy).

Rohy lze pouzit jako zbrarn.
e 4 Neni trvanlive. Pokud jej nespo-

trebujete, proméni se na konci
PRODUKCE TRVANLIVYCH POTRAVIN véku v odpad.

Jako souédst produkce mizete netrvanlivé vyrobky (a obilniny) proménit na trvanlivé
potraviny. K tomu potrebujete vyndlez 2. Grovné patiicného remesla.

Pokud tak chcete uéinit, zaplatte ze své zasoby 1 potiebny zdroj (vyobrazeny pod nddo-
bou na trvanlivou potravinu). Poté promérite libovolny pocet patficnych netrvanlivych
vyrobk( na trvanlivé potraviny.

MiZete takto proménit vyrobky z predchozich produkci, ale i vyrobky ziskané béhem
této produkce.

Zdasoby trvanlivych potravin se nazyvaji nddoby. Pro vétsinu Géel( funguje niddoba jako
béZna zasoba, s tim rozdilem, Ze nadoba ma omezenou kapacitu. Kazda nadoba smi
béhem kroku odpadu ve fazi konce véku obsahovat maximalné 3
jednotky (Zetony zdroji). Pied krokem C.3 Odpad mohou nado-
by tento limit libovolné prekracovat. Jakmile nastane krok odpad,
musite pripadné prebytky pfesunout do zasoby odpadu.

Napr. pokud zaplatite 1 dievo, smite preménit libovolny pocet jed-
notek mleka na jednotky syra.

PRIKLAD PRODUKCE ZAKLADNICH A SLOZITYCH VYROBKU
- 2 = ‘ David md znalost rybareni a objevil 1. vyndlez tohoto
femesla (TEZ8u soLi) €Y.

Md 3 rybdr'ské chyse: na jedné jsou 3 §, na druhé 1 §
a1\ anatreti je .

David umisti kosticku na akéni pole produkce u rybareni €.

Tim nastane ndsledujici:
» Vyprodukuji se cerstve ryby. KaZdy ' vyprodukuje 1 jed-
notku, takZe David presune 4 Zetony zdroji ze své hro-
madky do zdsoby ryb . Pamatujte, 7e ‘ neprodukuje.
» TEZBASOLI umoZriuje produkci soli. Ziskd 1 jednotku za kaz-
dou rybdrskou chysi, kterou oviddad, tzn. 2 jednotky soli
©). 70 protoze i nemtzZe sdm o sobé oviddat osadu.
Proto za tieti osadu neziskd nic €.

» David dosud neobjevil upianu @), takze nemize zaplatit
seno a promeénit cerstve ryby na uzené ryby.

PRIKLAD PRODUKCE ZAKLADNICH A SLOZI-
TYCH VYROBKU A TRVANLIVYCH POTRAVIN.

mad znalost pasteveckého femesla a objevila oba
dva vyndlezy @.
Ma 3 patricné osady: na jednfz' jsou 2 {‘ a 2 kozy, na dru-
he 1 L-a&’kozyana tferfjeL a 2 kozy.
umisti valecek na akcni pole produkce u pastevectvi

Tim spusti 2 po sobé jdouci produkce.
» Pro obé produkce ignoruje osadu, kterou neovlddd €)).

» Béhem prvni produkce se rozhodne zabit 1 kozu
&0). Ziskd 5 jednotek miéka (1 za kaZdou kozu, kterd
byla nazivu v okamziku zahdjeni produkce), plus 1 roh
a 1 skopoveé maso (1 za kaZdou zabitou kozu) @, vezr
me viechny potiebné Zetony zdroju ze své hromddky
a rozmisti je na patricne zdsoby. Béhem této produkce
se rozhodne neménit mieko na syr.

rozhodne zabit 3 kozy

» Béhem druhé produkce se

» Kozy Zivé na zacdtku produkce ji prinesou 4 jednotky
miéka. Byly zabity 3 kozy, takze ziska take 3 jednotky
skopoveho a 3 rohy. Celkem mad po 2 produkcich 9 jed-

notek miéka, 4 jednotky masa a 4 rohy €.

» Jako soucdst druhé produkce se rozhodne zaplatit 1
drevo a promeéni 4 jednotky mléka na 4 syry. Odstra-
ni 1 Zeton zdroje ze zdsoby dreva (zpét na hromddku)
a presune 4 Zetony zdroji ze zdsoby mléka do nddoby

(zdsoby) na syr €.

EEY

PrestoZe maximdlIni kapacita nddoby jsou 3 jednotky,
zatim se nic nestane. Nadbytecné jednotky se stanou
odpadem aZ na ve fdzi konce véku (po nakrmeni L‘,
k cemuz Ize syr samoziejmé pouZit).



'#) 2.1 BUDOVANI JESKYNE

Tato akce vam umozni vybudovat druhou jeskyni, ktera poslouzi jako tkryt pro

vesnicany 5,6a7.
» Umistéte akcni Zeton na akcni pole budovani jeskyné.

» Zaplatte poZadovany poplatek (1 dievo, 1 jil a 1 kdmen).

» Presurite | z pole u jeskyné do své akéni zésoby.

Lze jej pouZit jiz v tomto véku.
Jeskyné neomezuje pocet vesnicand, které smite mit ve
hfe, ale pokud mate 5 a vice vesnicant bez druhé jeskyné,
na konci véku zemrou a vy rozhnévate bohy. Druhou jes-
kyni smite vybudovat jesté pred tim, nez nasadite do hry
patého vesnitana (tzn. Cisté kvali zisku )8

A. POHYB PO SOUS3I
Presurite 1 nebo vice svych
z pole, na kterém stoji,
na sousedici pole souse.
Z pole presouvate jednot-
livce Ci celé skupiny, pri-
cemz pohyb skupiny stale
spotiebuje pouze 1 pohyb.

Nemusite presunout celou skupi-
nu na poli. MiZete vybrat pouze
jednotlivce.

KdyZ provadite 3 pohyby...

s ... MZe se 1 ostrovan piesunout o 3 pole...

* .. pri pohybu mohou ostrované utvorit skupinu
postupné....

. = s
2.2 PRUZKUM
Pohnéte svymi ‘ po hernim pldnu.
» Umistéte akcni Zeton na toto akéni pole a provedte 3 po- ' .. E
hyby po sousi anebo po mofi. Pohyby smite libovolné PRI PRUZKUMU:
rozdélit mezi své ostrovany. ]

W =>3 pohyby
1J =>2x3 pohyby

L2 q e =
e o5 )onl

» Pokud pouZijete ‘, nejprve zcela vyhodnotte prvni pra-
zkum (3 pohyby + vedlejsi akce), a teprve poté zahajte
dalsi prazkum (dalsi 3 pohyby + vedlejsi akce).

» Na konci prizkumu miZe kaZzdy ostrovan, ktery se pohnul jako souéast této akce
pruzkum, provést vedlej$i akce na poli, kde prizkum ukonéil (str. 13).

Toto je jediné akéni pole na akénim panelu, kam muzZete béhem jednoho véku umistit

vice akénich Zetond. Tuto akci viak miZete zahrat pouze jednou za tah; tedy £

jako svou prvni, nebo druhou akci.

B. POHYB PO MORI

Piesufite své E mezi 2 riznymi poli souse, které oddéluji pole mofe nachazejici se na jedné piimce (tzn. jsou pfimo proti sobé).

K pohybu po mofi jsou potreba kanoe. Kazda kanoe pojme ai 5 l Alespon jeden z nich musi byt ‘ (pouze vidci se totiz

umi plavit).

Na kdnoi nesmite naloZit zvifata ani ostrovany z cizich kmen(. Kazdy pohyb po mofi sestava z:

1. NALODENI: Pfesuiite 1 nebo vice ‘ z pole souse na sousedici pole more. Aby bylo moZzné plout, je potfeba, aby na tomto poli
mofe byla kanoe. Pokud tam Zadna neni, musite ji postavit (zaplatit 1 drevo, vzit kdnoi z hromadky a umistit ji na pole more).

2. PLAVBA: Posouvejte kanoi po primce o libovolny pocet poli more, dokud nenarazi na protéjsi pole souse. Dbejte na to,
abyste kanoi posouvali pouze po pfimce — napi. jako kralovnu pfi partii Sachu. Kanoe nemohou zatacet.

3. VYLODENI: Ostrované opusti kdnoi. Pfesurite je z kdnoe na libovolné sousedici pole souge.

' PAMATUITE
c Nalodéni, plavba a vylodéni jsou vsechny soucasti
1 pohybu, nezavisle na tom, o kolik poli se pohnete.

1 POHYB

Bé&hem jedné akce prizkum muzete provést i vice pohyb( po mofi, pficemz pii kazdém z nich vyhodnotite viechny
3 kroky popsané vyse. Nelze napi. ukoncit jeden pohyb uprostfed more a navazat na néj dalSim, protoze kaidy pohyb
po mofi musi skoncit vylodénim.

POVOLENE POHYBY: ZAKAZANE POHYBY:
« Viidce se nalodi na kénoi €: Zluté Sipky znaci véechny po-  « €): Pole more netvori piimku.
hyby, které by na kdnoi mohl provést. Cervené Sipky znaci @: Jednotlivé pohyby jsou sice po pfimce, uprostfed more
mista, kam by se mohl vylodit. ovsem zatodi, coZ neni mozné, pokud na konci prvniho po-
« @): Mize se nalodit na kdnoi, pohnout s ni jen o jedno pole hybu nenastane vylodéni.
a vylodit se na poli, na kterém zacinal. Sice se sam nikam
nepohnul, ale posunul kdnoi a zpristupnil si tak novd mista,
kam se miZe kdnoe pfi pfistim pohybu dostat.

- 3

KANOE
* Stavba kanoe neni samostatna akce, stavite ji jako soucast pohybu po mori. Kazda kanoe stoji 1 drevo.
* Nemaji jasného vlastnika. Jakmile postavite kanoi, maze ji pouZit kdokoli.

* Na jednom poli mofe mize byt i vice kdnoi.

* Pokud pohroma postihne pole s kanoi (napf. tsunami), pak je kanoe znicena.
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' DULEZITE. VESNICANE...

... mohou béhem akce prizkum piechdzet pies osADY, na kte-
rych stoji vesni¢ané ostatnich kment, ale nemohou na nich
ukonéit sviij pohyb. Mohou se zastavit na PoLicH bez osady, na
kterych stoji vesni¢ané ostatnich kmend.

» ... mohou ukonéit svilj pohyb na prdzdné osadé, pouze pokud
znaji potiebné remeslo.

* ... nemohou projit pres pevnost conquistadort, ani na ni ukon-
¢it pohyb, pokud nejsou ve skupiné s viidcem (pokud s viidcem
Jjsou, nastalo by znovuobsazeni, viz str. 14).

PRIKLAD AKCE PRUZKUM, KTERA ZAHRNUJE POHYBY
PO SOUSI | PO MORI.

Pohyb (po sousi): 2 I na ostroveé c. 5 se jako skupina presunou z lesa
na sousedici horu. Tam uz na né ceka |§.

Pohyb (po mofi): ProtoZe na sousedicich polich neni kanoe, David
zaplati 1 dfevo a umisti kanoi na sousedici pole more. se nalodi
spolu se 2 a a prepluje mofe po primce na ostrov €. 6, kde se k nim
pripoji dali .

Pohyb (po mofi): ‘ se spoluse 3 ‘ nalodi do stejné kanoe, na které
priplul. Prepluji z ostrovu €. 6 na ostrov €. 7, kde pohyb ukonci a spolu
s nim i celou akci prazkum.

» Na konci akce prazkum smi kaZdy ostrovan, ktery se pohnul jako souéast této akce prizkum, provést
vedlejsi akce na poli, na kterém se nachazi. Nem(ze je provést na polich, pies kterd se pohyboval.

» Tyto akce jsou souédsti akce prizkum a nevyzaduji dalsi akéni Zetony.
» Akce, které mohou ostrované provést, zavisi na poli, na kterém prizkum ukon¢i, a také na druhu ostro-
vana. VEtsina téchto akci je zcela dobrovolnych a nemusite je provést.

» Jedinou vyjimkou je znovuobsazeni, které nastane automaticky, jakmile ostrované vstoupi na pole
s pevnosti.

» Ostrované mohou na poli provést libovolny pocet dostupnych vedlejsich akci.

» Pamatujte, 7e pokud provadite prizkum pomoci B jedna se o stejnou situaci, jako by bylo pouziti
dvou ‘ za sebou. Pokud se stejny ostrovan pohne béhem obou prizkumi, maze provést vedlejsi akce
pokazdé, kdyZ na konci prizkumu ukonéi pohyb, tzn. na dvou raznych polich.

2.2.1 ZisK SUROVIN (%) ¢

Pokud je vas ‘ na konci akce prizkum na terénu, na kterém je Zeton suroviny, smi jej vzit, otocit
na stranu s odménou a ziskat patficnou odménu (viz str. 8). Po zisku surovin umistéte Zeton suroviny do
patfi¢né zdsoby 7eton( surovin na své desce kmene.

Pokud vezmete z terénu Zeton surovin, nenahrazujete jej. Pfirodni !BUETE TRPELIVI
zdroje jsou omezené! Drevo s kazdym vékem
roste, a pokud jej pokacite
pozdéji, ziskate jej vic.

Napi: David proved| akci pruzkum a pohnu!‘ pres les. Ale poté pohnul
stejnym vesnicanem jesté jednou, takZe na konci akce prizkum je na
pobrezi. Smi si tedy vzit Zeton jilu.

Kapacita zasob na Zetony surovin (pozor, nikoliv zdsob surovin
¢ samotnych, ale zdsob Zetonu surovin) je uréena obtiZznosti hry.
Jakmile hra¢ dosdhne limitu Zetont surovin v zasobach, nemu-
Ze ziskat dalsi Zetony surovin. Napf. g kazdy hrac smi mit ve
viech zasobach dohromady maximélné 7 Zetont surovin.
Nesmite zcela vycerpat prirodni zdroje ostrova, tzn. pokud je
na ostrové pouze 1 Zeton surovin, nesmite si jej vzit.

%

.@ Hrac, ktery vycerpa piirodni zdroje ostrova (vezme z ného posledni Zeton surovin), ztrati
% 1 bod solidarity.

2.2.2 0BcHOD ()

Pokud je vas ostrovan na konci akce na poli, na kterém je alespori
1 ostrovan jiného kmene, mohou v tuto chvili oba hraci smlouvat
o vyméné zdroji z libovolnych zdsob a v libovolném mnoZstvi. Pi vy-
meéné musi dodrzet sménu 1 : 1 (smény s nerovnym pomérem a dary
nejsou dovoleny). Obchod se netyka zvifat a zajatych conquistador(,
smériovat lze pouze .

Hraci si nevyméniuji fyzicky své Zetony zdrojl. Pokud provedete ob-
chod, vezméte Zeton ze zasoby zdroje, ktery , odevzdavate”, a pie-
surite jej do zasoby zdroje, ktery ,,obdrzite”.

Napi. Davidiv ‘ ukonci svij pohyb na poli s Alesovym ' Dohod-
nou se na obchodu: David odevzda Alesovi 3 obsididny vyménou za
1 miéko a 2 ryby. David vezme ze své zdsoby obsididnti 3 Zetony zdro-
ja. 2 z nich umisti do své zdsoby ryb a 1 do své zdsoby mléka. Ales
provede na své desce to samée, ale naopak.
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2.2.3 PRINESENi OBETIN ( }) si 2.2.4 ZALOZENi OSADY ( | ) @ Tyto akce provedete bez pouiti akéniho Zetonu. Oviem
Pokud je vas ‘ na konci akce prizkum na poli sopky, miZe pfinést obé- Pokud je vas \i na konci akce prizkum na terénu bez osady, smi zde zaloZit osadu, pokud pozor, prestoZe nepotiebujete akéni Zeton, stale se jedna

tiny Acoranovi a/nebo Moneibé, ¢imz zmirni jejich hnév na konci véku.

V kazdém véku pozaduji bohové predméty (tzn. suroviny, vyrobky ci zvirata)
vyobrazené na kartach obétin (nezakryté zaslepovaci). PoZzadavky boha pred-
stavuje karta obétin na stejné strané hory Tindaya jako ukazatel hnévu a kar-
ty pohrom daného boha. Aby byly poiadavky spinény, musite na kartu umistit
1 Zeton kazdého poZadovaného predmeétu za kazdého hrace ve hre. Pozadova-
né predméty se méni podle véku.

VAvﬁadujl' bohové pouze prvni dva predméty zleva.
VA vyzaduji bohove prvni tfi predméty zleva.
' é‘;“a vyZzaduji bohove tfi predméty zprava.

Napi: B v A veku by biih s touto kartou vyZadoval 4 fiky a 4 prasata.

jsou spInény nasledujici podminky:

» Musite znat remeslo, jehoZ osadu chcete zalozit.

» Na tomto terénu musi stat vesnicané pouze 1 kmene (nemusi
to nutné byt vds kmen). Zaroven tito vesnicané musi znat po-
trebné remeslo.

» Terén musi odpovidat druhu, ktery osada pozaduje:
* Rybarské chyse lze zaloZit na pobrezi.
* Chlévy a ornou ptdu na lesich.
* Pastviny na horach.

Pokud je na daném terénu Zeton surovin, musite jej nejprve ziskat
(napr: ornou pidu tematicky nelze poufzit, pokud na ni stoji stromy).

dokonéila prizkum, pii kterém se pohnul jejf'L a i{- Skoncili na poli lesa, kde stoji také Davidiv ‘

ziskd Zeton surovin, zaloZi ornou pudu a zac¢ne obchodovat s Davidem.

o plnohodnotné akce. Pokud provedete jednu z téchto akci,
pocita se jako 1 ze 2 akci, které smite ve svém tahu provést.

Jakmile pasujete, nesmite tyto akce provést, dokud neza-
cne dalsi vék (vyjimkou jsou sosky, které se daji pouZit bé-
hem kroku uddlosti ve fdzi konce véku, ty nevyZaduji zahrd-
ni pomoci akce).

3.1 VYSTAVENIi SOSKY e w2
Karty soSek si berete do ruky vidy, kdyz = G
se stanete hrdinou, pokud ji koupite na
remeslném trhu, ale také pokazde, kdyz
v probihajicim véku pfinesete druh obé-
tiny, ktery zatim nikdo nepfinesl. Dalsi
sosky lze ziskat prostrednictvim schop-

Napi: #k: Ve A véku by bih s touto kartou vyZadoval 3 fiky, 3 prasata a 3 syry. Hr?;&ins?)?ki;:ﬁh kmend nebo dokonce

q. » David presunul ‘ a i z pobreZi na horu. i ukonci prazkum zde, ale ‘ provede dalsi pohyb a prejde aZ na
* Pokud chcete pfinést obétiny ve formé vyrobk ¢ surovin, pfesurite patfic-

sopku. KaZdd figurka nyni miiZe provést vedlej$i akce na poli, kde ukoncila akci prizkum: ¢y ziskd Zeton surovin
a ‘ prinese obétiny do sopky.

2.2.5 CHYTANI DIVOKE zZVERE ( })
Pokud je va3 | na konci akce priizkum na osadé bez zvitat (i pokud byla tato osada zalo-

Ziskané sosky ponechavejte v ruce a neukazujte je ostat-

né Zetony zdroju ze svych zdsob na odpovidajici pole karty obé&tin.

* Pokud chcete prinést obétiny ve formé zvirat, vezméte zvoleny pocet zvi-
rat z vami ovladanych osad (pripadné smite pouzit zvitata, kterd jsou pod
dohledem vasich vadca, viz ddle) a umistéte je zpét na hromddku zvirat.
Poté vezméte stejny pocet Zeton( zdroji ze své hromddky a umistéte je na
odpovidajici pole karty obétin.

Bé&hem jedné akce pfineseni obétin mizZete pfinést i vice ob&tin na jednu nebo

Zena v rdmci této akce pruzkum), smite na tuto osadu umisti 1 nebo 2 zviFata ze z3sob v divociné:
prasata lze umistit pouze na chlévy a kozy na pastviny. Musite znat potfebné remeslo.

' Nesmite vycCerpat stada zvére v divociné. Pokud se v divociné v zasobé nékterého druhu
® zvitat nachdzi posledni zviie, nesmite si toto zvite vzit. )

 Pokud vezmete ze zdsoby nékterého druhu posledni zvire, vycerpate tim toto stado. "ﬁ'

nim hra¢am. Sosky, které se hraji b&éhem akéni faze, zahra-
jete z ruky prostrednictvim této akce (vystaveni sosky).
Sosky, které hrajete béhem kroku udalosti, nevyzaduji
akci vystaveni sosky (zahrajete je behem kroku udalosti,
pokud to uzndte za vhodne). Nékteré sosky musite zahrat
béhem konce hry. Vechny zahrané sosky umistujte licem
vzhiru do své oblasti, kde uz ziistanou do konce hry.

na obé Ifarty 'obétin. Nemf(Zete pfinést vice obétin, ne? kolik bohové v tomto Ztratite 1 bod solidarity. J Symbol v pravém dolnim rohu karty sosky uréuje, kdy Ize
véku pozaduiji. = sosku zahrat:

Piokut_i pfispéj?jte na kartu vubét_iny poiaduva?\} pfedr?vét, ktery v tomto véku za- < ﬂ ZViRATA iy

tim nikdo nepfispél, vezméte si do ruky 1 sosku z balicku. Smite zahrat béhem AkCNi faze

Zvitata najdete na 3 mistech: na hromadce (pobliz herniho pldnu), v zasobach v divocing, nebo
v zajeti na pastvinach (kozy) a ve chlévech (prasata).

(prostrednictvim akce vystaveni).

Na konci véku ziskate za kazdou kartu obétin ‘ﬁb
odmeény, se kterymi je dobré béhem véku
pocitat (viz str. 17):

Béhem prizkumu piesunul David svého ‘ na horu s Zetonem minerdli. Ukondi prizkum zde, ziskd Zeton suro-
viny a s nim spojenou odménu. ZaloZi na hore pastviny a chyti 2 kozy z divociny. Osadu zatim neovlddad. Na jeji
ovidadani a dalsi produkci bude potiebovat a Oviem, pokud by z pastviny vidce odesel, zvifata by prchla zpét
do divociny.

* Pokud @ opusti vSichni W, zvirata se osvobodi a utecou do divociny. Presurite je z osady R
do patficné zasoby v divociné.

* Pokud je @ obsazena nebo znicena pohromou, presurite je z osady do patricné zasoby v di- Musite zahrat na KONCI HRY.

A—A
0 Smite zahrat béhem kroku UDALOSTI
T ve fazi konce véku (nevyZaduje vystaveni).
&
A —

* Kdo prinesl nejvice obéti: @

* Druhy v poradi: (‘3;
= \ichni ostatni: Ziskaji 1 libovolny

BOHOVE ZBOZNUJI LIDSKE OBETI:

@ Jako ndhradu jakéhokoli pfedmétu mizZete pfi pfindSeni obétin poufZit lidi.
Pokud chcete obétovat:

= ; piesurite jej ze svého zajeti na hromadku conquistadora.

o &1: vratte jej zpét do zdsoby vesni¢andl.

. ‘i odstrarite jej ze hry. (Lze obétovat i viidce, ktery obétiny prdveé piinesl.)
Za kazdou lidskou obét poté umistéte 1 Zeton zdroje ze své hromadky na libo-
volné pole na karté obétin. Nesmite obétovat m, pokud jde o vasi posledni
figurku tohoto druhu.

Nap¥. David chce na kartu obétin Moneiby umistit 4 obsididny, ale md jen
Jjeden. Samozi'ejmé na kartu umisti tento 1 obsididn, ale spolu s nim také
obétuje 1 #a2 3 Celkem tedy umisti 4 své Zetony zdroji na pole obsi-
didnt na karté obétin.

vociné. Oviem pozor, nékteré pohromy zptsobi smrt zvifat. V takovém pfipadé je piesurite
na hromadku zvirat.

* Pokud je ‘ sam bez vesnic¢an( na e zviraty, pak jsou ,pod dohledem” viidce a neuprch-
nou do divociny. Pamatujte, Ze tuto f2 neovlddate, pokud na ni stoji viidce sam. Pokud na
osadé ukonci pohyb vesnican jiného kmene, bude ji ovladat tento kmen.

2.2.6 ZNOVUOBSAZENI ( 1)

Pevnost Ize znovuobsadit. Pokud jeden nebo vice w vstoupi na pev-
nost, ve které je alespori 1 §, pak musi tito ostrované ukonéit akci pri-
zkum zde a bojovat. Ve skuping, ktera se na pevnost pohnula, musi byt
alespon 1 i; bez viidce nemohous na pevnost vstoupit.

A

V bitvé mizZete pouZit zbrané. Jakmile zbrari pouZi-

jete, vratte patfi¢ny Zeton zdroje na svoji hromaddku. ' ZBRANE

» Vyhrajete, pokud je pocet vasich ﬁ vy&&i nebo = Ve hie jsou 2 predméty, které lze
roven poctu @ A ZAROVEN pouijete tolik zbrani, poutZit jako zbrané: rohy a obsidian.
kolik je v bitvé conquistador. Zetony zdrojii pouzitych zbrani vrat-

» Presurite viechny ; z pevnosti do svého zajeti. te na svoji hromadku.

» Odstrante pevnost.

(Pokud vyhrajete, ziskate {:*L, ‘%‘h

* Pokud je pocet vasich E mensi a/nebo nemUZete ¢i nechcete pouiit potfebné zbrané, prohravate:
» VSichni h zemfou: §} vratte do své zdsoby vesnican, ﬁ odstrarite ze hry.

» DOBROVOLNE: | pokud prohravite, muZete pouZit zbrané (maximdiné tolik, kolik ostrovanu
madte v bitvé):

* 7a kaidou pouzitou zbran zabijete 1 ; (vratte je na hromddku, neumistujete je do zajeti).

* Sice zahynete, ale jste prohlaseni za HRDINY a ziskate 1 sosku jako odménu (nezdvisle na
poctu pouZitych zbrani).
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presunula své!?? Y_ a {_. na pevnost se 2 ‘ Pouzila 2 zbrané a zvitézila. Presunula pevnost pryc z mapy
a zajala oba a Jeji |; poté na poli zaloZi osadu a chyti 2 prasata z divociny.

Podrobny popis sosek najdete na str. 28.

3.2 PRODEJ SOSKY

Nezahranou sosku z ruky muzete

prodat. Za prodej sosky ziskate x"
1 libovolny zdroj.

Prodanou sosku umistéte licem
vzhiiru do své oblasti. Poté vezmé-
te ze své hromadky 1 Zeton zdroje
a umistéte jej do libovolné zasoby. ‘S &

'4) 3.3 NAKUP NA REMESLNEM TRHU

Smite koupit nadobu, sosku nebo zed.
Zaplatte poiadovanou cenu (jil, kd-
men, seno anebo hnij) a vyberte si 1
z dostupnych karet na trhu.

V zavislosti na druhu karty ziskate
budto neomezenou kapacitu nadoby,
sosku, nebo zed. Umistéte ziskanou
kartu licem vzhtiru do své oblasti.

Podrobny popis karet trhu najdete na
str. 28.




C. FAZE KONCE VEKU

Jakmile vSichni hraéi pasuji, provedte tyto kroky FAZE KONCE VEKU v pevné daném poradi:

A Y
®
L 2 .x /:':\ L
ROZMNOZOVANI OBZIVA ODPAD UKRYT

1. RoZMNOZOVANI

VESNICANE: Pokud je 2 nebo vice a na @, pridejte na tuto osadu
1 ﬁ ze své zasoby ﬁ Vidy pouze jednoho, nikoli jednoho za kazdou
dvojici.

ZVIRATA V ZAJETI: Pokud je 2 nebo vice zvifat na @, pridejte na tuto osa-
du 1 zvire z hromadky zvirat (nikoliv z divociny). Vidy pouze jedno, nikoli
jedno za kazdou dvojici.

ZVIRATA Vv DIVOCINE: Pokud je 2 nebo vice zvifat v zdsobé druhu zvifat v di-
vocing, pridejte do této zasoby 1 zvire z hromadky zvirat. Vidy pouze jed-
no, nikoli jedno za kazdou dvojici.

CONQUISTADORI: Pokud je 2 nebo vice ! na pevnosti, pridejte na tuto pev-
nost 1 conquistadora z hromadky. Vidy pouze jednoho, nikoli jednoho za
kazdou dvojici.

2. OBZIVA
Moneiba trpi, kdyZ vidi, jak jeji déti hladovi a staPeginové nocuji
bez strechy nad hlavou. Jak jsme to mohli dopustit?

Kazdy hrac musi nyni nakrmit
kazdeého vesnic¢ana, kterého ma
na hernim planu. Kazdy vesni-
¢an vyzaduje 1 porci jidla (vadci
se o sebe postaraji sami).

Pokud je tento symbol @ vy-
obrazen na zasobé nékterého
zdroje na desce Ffemesel, pak
jej lze poutit jako potravu. Cis-
lo v symbolu predstavuje pocet
porci, ktery ziskdte pouZitim
1 zetonu zdroje.

Nejvyssi viditelné cislo v zasobé
vesnicant: uddvd, kolik jich je ve hre.

Zeton pouZitého zdroje presurite z dané zdsoby na svoji hroméadku. Pokud
posledni zdroj, ktery pouzijete k nakrmeni vesni¢ani, poskytuje vice porci,
ne? kolik potfebujete, nadbyteéné porce jsou ztraceny a nezptsobuji vznik
odpadu.

A, Kaidy 8, kterého nemtzete nakrmit, zemre (vratte jej do své zdsoby

vesnicanti). Moneibin hnév stoupne o 1 droveri za kazdy kmen, kte-
rému v tomto kroku zemrel alespori 1 vesnican.

4%, Kazdy hrac ztrati tolik solidarity, kolik mu v tomto kroku "'ﬁ”
@ zemielo vesni¢and. J

Napfi.: Ales md 5 ', které potiebuje nakrmit. Md 2 fiky ( " W), 2 skopovd
masa ("U¥), 1 veprovou kytu (%) a 1 solené maso ). Protoze na
konci faze je nejlepsi nemit Zadné zbytky, je idedlni nejprve spotfebovat
netrvanlivé potraviny, které poskytuji mensi pocet porci. Ales nakrmi
2 pomoci 2 fika. Dalsi 2 nakrmi pomoci 2 kust skopového masa.
Posledniho vesnicana nakrmi veprovou kytou (a spotrebuje 1 porci ze 3).
Touto kombinaci potravin se Alesovi podarilo spotrebovat vsechny ne-
trvanliveé potraviny a uschovat ty trvanlivé (solene maso) do dalsiho véku.

oA
/&2 #) 3. oppaD

& © wh .
, - D o ‘.l
| ) (& '\\\7 ;i' 9 i r dg _‘:\!. ) M _{9 7
\\~‘¢_::____:/
OBETINY UDALOSTI UCENi PREZITI PROROCTVi UprZBA

V moFi neni ani ryba, dobytek je pry¢ a pida bez dGrody. A k éemu to véechno?
Acoran plaée, kdyZ vidi, jak mrhadme jeho dary. A jeho slzy se méni v planouci hnév.

Kazdy hrac musi nyni zkontrolovat, zda ma v zasobach na desce femesel netrvanlivé potraviny {@)
a zda neprekracuje maximalni kapacitu nadob na trvanlivé potraviny.

VSechny Zetony zdroji netrvanlivych potravin a Zetony nadbyteénych trvanlivych potravin piesurite ze
svych zasob a nadob do zasoby odpadu (na desce divociny). Maximalni kapacita této zdsoby je rovna
poctu hraél ve hite. Pokud tento limit pfekrogite:

- A

1 - Acorantv hnév vzroste o jednu troveri @ 2

2 - Odstrarite ze zdsoby odpadu tolik Zetont zdroju, kolik je hraca ve hie.

Q’okud pocet Zetont v zdsobé odpadu stdle piesahuje limit, zopakuijte kroky 1 a 2.

/
7 e ] P 5 = B , &N Z i (@)=
1 - Hra¢ s nejvyssim poltem Zeton(i na zasobé odpadu ztrati @ Odstrafite odtud 2 jeho «3. ﬁ
V piipadé shody hra¢ s nejhorsi iniciativou ztrati bod a odstrani 2 «.
2 - Pokud potet w stéle piekracuje limit, opakujte bod 1 tolikrat, dokud nepfestane byt limit
prekrocen.

3 - Zvyste Acoraniv hnév o jednu Groveri , nehledé na to, kolik & bylo odstranéno.

Napf.&: Na zdsobé& odpadu je 8 w3: 3 Aleiovy,
2 Davidovy, 2 Mariiny a 1 . Limit 4 &3 byl pie-
krocen.

&

» Ales md jednoznacné nejvic &3 v zdsobé. Ztrati )
a odstrani 2 své o).

» V zdsobé je 6 & a limit je stdle pfekrocen. David
a Marie maji oba 2 &3 v zdsobé. Marie md nejhorsi
iniciativu, takze ztrati §\)) a odstrani 2 své .

» V zdsobé odpadu jsou 4 3. Limit nebyl piekrocen
atyto &3 zdstanou v zdsobé odpadu do dalsiho véku.

» Acorantiv hnév stoupne o jednu droveri , protoZe
béhem tohoto véku byl alespon jednou prekrocen
limit odpadu.

b

‘8 4. OkrvT
Hraci, ktefi maji ve hie 5 a vice ﬁ nyni zkontroluji, zda maji vybudovanou druhou jeskyni
(viz str. 12).

2= Kazdy ﬁ, ktery nema misto v jeskyni zemfie (vrdtite jej do své zdsoby vesni¢anu). Moneibin hnéy
@ stoupne o 1 uroveri za kazdy kmen, kterému béhem tohoto kroku zemfrel alesponi 1 vesnican.

@ﬂ, Kazdy hrac ztrati tolik solidarity, kolik mu v tomto kroku zemfelo vesni¢ana. dgjb
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5. OBETINY

Bohové sleduji obétiny svych déti. Pokud budeme &tédri, uklidni-

me jejich hnév a dopad pohrom predpovézenych védmami. Avéak

chamtivost a lakota bohy rozohni. Zemé se bude otrasat. More
pohlti zemi. Z propasti vylezou ohavni netvori.

Zkontrolujte, zda se vdm podafilo splnit poZadavky boh( (1 Zeton zdroje za
kazdeho hrdce na poli kaZzdého predmétu, ktery je v tomto véku poZadovadn).
Karty obé&tin jednotlivych bohi zkontrolujte zvldst. Pokud byly na karté obé-
tin boha splnény vsechny pozadavky v pIné mife, hnév tohoto boha klesne
o 1 urovern (pokud je na nejniZsi urovni, ponechte jej tam). Pokud nebyly po-

Zadavky zcela splnény, hnév boha stoupne o 1 trover.

C. FAZE KONCE VEKU

Napr. ﬁ, A:naAmmnovukum:
obétin € umistili David a /.//i- kaZ-
dy 4 Zetony. Ales a Marie umistili 2.
Na karté je 12 Zetond, 1 za kazdého
hrdée na kaZdém poZadovaném pred-
métu. PoZadavek byl spinén a Acora-
ndv hnév klesd @ o 1 troveri.

Na Moneibiné karté © jsou 4 Ze-
tony od Marie, 3 od Davida a

a 1 od Alese. PoZadavky nebyly spl-
nény (je zde pouze 11 Zetonii). Mo-

zdroj e .

s = : ..ﬁb
Kazdy bah odméni Gf} toho hrace, ktery ma na dané karté obétin nej- |
vice Zetonti zdrojh. Hrédce s druhym nejvét$im poctem Zetont odméni éﬁja.
Ostatni hraci, ktefi maji na karté alespon 1 Zeton, ziskaji 1 libovolny

Tyto odmény jsou udéleny, i pokud nebyly pozadavky boha zcela spInény.

Pokud nastane shoda v po¢tu Zetont, vSichni hraci ve shodé obdrzi plnou
\Pdménu. Nejprve vyhodnotte Acoranovu kartu a aZ poté Moneibinu.

neibin hnév stoupne @ o 1 drover.

Acoranova karta: David a
za druhy nejvetsi pfispévek.
Moneibina karta: Marie ziska ﬁ;, David a

oba ziskaji § 4 za nejvétsi pocet obétin. Ales a Marie ziskaji &} »%

%

oba &} a Ales ziskd 1 libovolny & (vybere si 1 sil).

‘#) 6. UbALosTi

Nyni nastanou pohromy predpovézené védmami. Musi-
te vyhodnotit vSechny pohromy, které maji nastat podle
karty udalosti:
* Moneibiny pohromy prichazeji z more: ﬂ a ﬁ
* Acoranovy pohromy prichazeji ze zeme: a a & 5
* Na brezich pfistanou lodé: 'ﬂ (1, 2 nebo 3).
(Veky A a 5‘3 : Pokud jste neposkytli oheri védmdm
e V prechozim véku, nyni odhalite dosud neznamé informa-
ce: otocte kartu pohrom a/nebo kartu proroctvi a umis-
téte figurky na patriénd pole herniho pldnu, viz str. 9.)

Vyhodnotte viechny pohromy vyobra- (3 2 3 4 s &
zené na karté pohrom, ato presnév po- 38 %,_ 2 |
radi, v jakém jsou na karté vyobrazeny. /3] 'f&) &

! ZASAZENA OBLAST
Epicentrem pohromy je vidy sopka nebo propast s figur-
kou katastrofy. Velikost zasazené oblasti zavisi na hnévu

daného boha:

» Moneibin hnév ovlivriuje oblast ﬁ a ﬂ

» AcoranGv hnév ovlivriuje oblast a ‘& -
Na Zluté drovni zahrnuje oblast pouze epicentrum
a primo sousedici pole (tzn. aZ 6 sousedicich poli).

() Na oraniové drovni zahrnuje oblast stejnou oblast
jako na Zluté urowvni, plus dalsi okruh sousedicich poli
(tzn. aZ 12 dalsich sousedicich poli).

@ Na Eervené urovni zahrnuje oblast stejnd pole jako na

Zluté a oranzové urovni, plus treti okruh poli (tzn. a7
18 dalsich poli).

VYBUCH SOPKY
Z oteviené rdny této hory pryéti jeji
krev a barvi vée na rudo. Tam, kde
vychladne, nechévéa ladva hory,
i na mistech, kde kdysi byvala voda.

A ostrovy rostou, ba dokonce mohou
splynout v jeden.

Epicentrem vybuchu sopky je sopka s figurkou této pohro-
my. ZasaZenou oblast urcuje urovern Acoranova hnévu.
Vsechna pole v zasaZené oblasti utrpi nasledujici postihy,
v zavislosti na druhu pole:
* Epicentrum (sopka): Vsichni E zemiou: ﬁ vratte do z3-

sob a |} odstrarite ze hry.
* Ostatni sopky a propasti: Bez efektu.

* Pole more: Zasazené pole more zakryjte novymi terény hor.
Na kazdou takto umisténou horu umistéte 1 Zeton sopec-

ného mineralu '1 (s Sedym pozadim), odménou dol.

e Terény: Vsechen herni material, ktery je na zasazenych
terénech, vratte do danych zdsob ¢ na patfiéné hromad-
ky (@, P [..:": . ¥ 8. & a zdi — mrtvé vidce
odstrarite ze hry). Kaidy zasazeny les nebo zasazené po-
bfeZi otoc¢te na stranu s horou. Poté umistéte na kaidy
takto otoceny terén 1 Zeton sopecného mineralu 1
(s $edym pozadim), odménou doldl. Na zasazené hory také
umistéte Zetony sopecnych minerala.

Pouzijte prebytecné Zetony pokud vam dojdou Zetony
2| Pokud neni dostatek hor nebo Zetond, nejprve umis-
téte ty, které jsou nejblize epicentru. V okruhu zasazenych
poli, kde uZ neni dostatek Zeton(i/novych terénd, rozhodne
o jejich rozmisténi hrac s nejlepsi inciativou.

Napi: vybuchla sopka & 6. Acorantv hnév byl na ). Za-
saZend oblast (2 okruhy poli kolem sopky) se celd promé-
ni na hory (stdvajici lesy a pobiezi se otoci, hory zistanou
a more se prekryji novymi horami). Na vsechna tato pole
poté umistite [Z&| Ostrovy 5, 6 a 7 se tim spojily v jeden os-
trov. Kdnoe u ostrova 6 byla znicena, vesnican a koza na
ostrové zemreli.

TsunAMI

Moneiba povstane z mofe a vysle
vlnu, kterd se dotkne nebes. Kdyz -
dorazi az k ndm, pohlti ostrov
a vée znici.

Epicentrem tsunami je propast s figurkou této pohro-
my. ZasaZenou oblast urcuje troven Moneibina hnévu.

Vsechna pole v zasazené oblasti (nikoliv celé ostrovy)
utrpi nasledujici postihy, v zavislosti na druhu pole:

Epicentrum, ostatni propasti a pole mofre: Bez efektu.

Sopky: Sopky jsou nejvyssi body ostrovi, a tak nejsou
zasaZeny. |{, na nich preziji.
Terény: VSechny zasaZené terény vratte do zdsoby,
spolu s veskerym hernim materidlem, ktery byl na za-
saZenych terénech. Materidl vratte do patficnych zd-
e wrw r 3 e M 5 .
sob ¢i na pa.tncne hr'on;.ladky (@,}QQ 1’ ’, %,
, ® a zdi — mrtve viidce odstrarite ze hry).
Napr. Tsunami se zacne valit od propasti ¢. 7. Mo-
neibin hnév je na ). Jsou zasaZeny dva okruhy poli
kolem epicentra. Ostrov ¢. 7 takika zmizel z povrchu
zemskeho, aZ na sopku, kterd nebyla zasaZena. Za-
saZena byla jesté hora na ostrovu ¢. 6. {2 na ni zemre

a "% je zni¢ena. Znicena je také kdnoe u ostrova €. 6.

Odstrarite z herniho planu vSechny kdnoe, které jsou
v oblasti zasazené sopkou nebo tsunami (a to i prestoze
v pfipadé tsunami jsou pole mofe jinak nepostiZena).
Lodé conquistador( zistanou nezasazeny (prozatim jde
pouze o pfipominky jejich proroctvi).

Pred sopkou a tsunami vas nemohou ochranit zadné
sosky ani zdi.

Pohromy Moneiby a Acorana obvykle postihuiji cely ost-
rov, kterého se dotknou (viz strana 18). Proto, pokud jsou
vybuchem sopky spojeny 2 nebo vice ostrov(i v jeden ost-
rov, postihnou nové vznikly ostrov v celé jeho plose viech-
ny pohromy boh, jejichZ zasazena oblast se ho dotkne.




PoHROMY MONEIBY A ACORANA
Pokusili jsme se bohy uspokadjit,
ale jejich néklonost je vrtkava.

Jaké hrizy na nds sesle matka
mori? Jaci netvori se

vyplazi z jicni sopek?

Vyhodnotte efekty na kartdch pohrom jednotlivych bohi
(detailni popis na str. 24).

Epicentrem pohromy je sopka s figurkou této pohromy.
Zasazenou oblast urcuje aroven hnévu daného boha.

Pohromy postihnou viechny ostrovy, které maji alespon
1 pole terénu nebo sopky v zasazené oblasti. Pohroma
postihne vidy cely ostrov, kterého se dotkne, nejen poli,
ktera jsou v zasaZené oblasti.

OCHRANA

» Pokud existuje pred touto pohromou ochrana (naleznete
ji na karté ohranicenou dvojitym krouzkem €9), smite se
efektu pohromy vyhnout, pokud zaplatite odpovidajici
predmét: zbran&, oheri, hndij & sogku ochrany €.

» V kaidém pripadé musite zaplatit 1 pozadovany pred-
mét za kaZdé pole, které chcete ochranit. Smite chranit
pouze pole, na kterych se nachazi vasi k

» Zed'€) chrani pied viemi pohromami, na jejich? kartich
je vyobrazena. Na rozdil od ostatnich ochrannych pred-
métd je nemusite zaplatit ani odstranit a automaticky
chrani pole, na kterém se nachazi, i bez pritomnosti os-
trovan.

Nap¥: Tibicenas & (lovec zvéie) zaitodi na ostrov €. 6, kde
md 2 pastviny. Na kaZde pastviné md { a kozy. Pouzi-
je sosku ochrany @, &imz ochrdni pited efektem pohromy
1 svoji osadu (sosku nechd otocenou licem vzhiru pobliz
svych desek). Druhd osada je postizena efektem pohromy

a vsechna zvirata na ni zemrou.

C. FAZE KONCE VEKU

LoDE CONQU'STJ\DOR':I
Po mofi se vali obroveké plovouci jeskyné plné cizdkd. Jsou odéni do lesk-
l§ch 8atd, hulékaji, loupi... Jsou z nich citit jen zl& znameni. Pro¢ prisli?
Jsou z nebes, nebo z pekel?

Najdéte na hernim planu figurku lodi, ktera je na karté udalosti. Poté urcete ostrov, ke
kterému popluje a které terény zasdhne, a vyhodnotte Gtok. Musite zcela vyhodnotit
viechny kroky pripluti jedné lodi, nez se presunete k vyhodnoceni dalsi lodi. Pokud 2 i
vice lodi vyplouva ze stejného mista, efekty pripluti jedné lodi mohou zménit postup pfi
vyhodnocovani zbylych lodi.

* Urcete ostrov, ke kterému lod’ pfipluje. Novi conquistadofi nemohou nikdy zattoéit

Lod pfipluje k nejbliz&imu ostrovu. V pfipadé, 7e nastane shoda: e Na stavajici pevnosti a pfi urfovdni ostrova
se pevnosti nepocitaji mezi osady.

1. Z ostrov(l ve shodé vyberte ostrov s vétsim poétem osad

(oviddanych nebo prdzdnych). Pokud je jediné dostupné pole (tzn. neob-
sazené conquistadory) na ostrové sopka,
conquistadori k tomuto ostrovu nepfipluji
a nebudou na né&j Gtocit.

2. Pokud shoda trvd, vyberte z ostrov(i ve shodé ten ostrov, na
kterém je vétsi poéet ostrovanu.

3. Pokud shoda i nadale trva, vyberte cilovy ostrov hrac s nej-
lepsi iniciativou.

¢ Urcete terén, na ktery conquistadofri zattoci.

1. i zautoéi na ﬁechm@ na ostrové, na ktery pfipluli.
2. Pokud na ostrové osady nejsou, zaltoéi na jeden terén, 4% o d
ktery vyberou podle pofadi priority vyobrazeného vpra- E D

vo. Pokud je na ostrové vice nez 1 terén zvoleného dru-
hu, hraé s nejlepsi iniciativou vybere, na které pole tohoto terénu zadtoci.
o Efekt Gtoku
Na kazdy terén ci osadu, ktery maji conquistadori za cil, zautoci 2 ’ (napr. pokud jsou na
ostrové 3 @, 2 ovladane kmeny, 1 opusténad, pak se na ostrové vylodi 6 a, na kazdou
osadu zautoci 2).

» Pokud je na osadé & terénu zed' (i pokud na osadé & poli nejsou ostrované) nebo
pokud hrac pouzije sosku ochrany, conquistadorfi prchnou a Gtok je odrazen bez
dalsiho efektu.

» Ve vsech ostatnich pripadech:

* Pokud na terénu ¢i osadé nejsou ostrované: odstrarite z pole @ nebo f;ﬁ
(pokud tam je) umistéte na pole pevnost a 2 3, ktefi utocili.

* Pokud na terénu ¢i osadé jsou ostrované, zacne BITVA. ' ZBRANE

* Bitva
Pokud pfipluti lodi zpGsobi vice bitev nardz, vyhodnotte je jednu po druhé, v poradi
zvoleném hracem s nejlepsi iniciativou.
Zatne BOJ NABLizKO. Pokud chcete vyhrat, musite spinit 2 podminky:
» Na terénu ¢i osadé musi stat alesporni 2 ostrované (nemusi se jednat o h].

» Musite zaplatit 2 zbrané. Pokud je na terénu ¢i osadé pouze jeden kmen, musi
pouzit své vlastni zbrané.

Pokud se na terénu ¢i osadé nachazi ¢lenové riznych kmeni, pak jednotlivi hraéi v po-
radi iniciativy (od nejlepsi po nejhorsi) prohlasi, zda pouziji 1 nebo 2 zbrané, dokud
hrétlfi dohromady nepouziji 2 pozadované zbrané. Pokud mate na poli ¢i osadé pouze A
1 SerEmmiiemmlae . . [V pipadé vitézstvi ziské € “@‘
» Pokud 2 E pouZili potiebné zbrané, vyhravate v bitvé. Za kazdou pouZi- Kkaid\} hrag, ktery pouZil zbrané. |
tou zbrarn presurite 1 : do svého zajeti. S

V opacném pripadé je bitva prohrana: umistéte ' TABULKA MOZNYCH VYHODNOCENI BITEV
na pole pevnost se 2 . Odstrarite @ nebo s

_._.gf- (pokud na poli jsou). Zvifata presuiite do A
divociny. Vichni % zemfou. & vratte do zésob @ I '., o - - o
a % odstrarite ze hry.

HRDINA: | pokud prohrdvite, mdZe 1 ostro- ")& Zﬁ ﬁ EJH =5 {ﬁ;—@
b = % ' ¥

=

van pouZit zbran a tim zabit (nezajmout) 1 &.
Poté umistite do pevnosti pouze 1’. Hrac e ; &

obdrzi jako odménu sosku, ale Zadné zajatce. '“& “‘% & @ % @

L

e Yo 'Y-A &

—_
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C. FAZE KONCE VEKU

PRIKLAD VYHODNOCEN UDALOSTI: 757 ]

Strategickd fdze:

Na karté uddlosti € jsou 3 pohromy (Moneibina pohroma, tsunami a Acoranova pohroma, v tom-

to poradi) a bila lod. Podle Tibiabinina proroctvi se dozvite epicentra téchto pohrom a pocdtecni

bod lodi. Umistite na pldn patficné figurky: €3, €, € o ©. Tamonante vdém odhali jaké pohromy

Moneba a Acoran pfichystali. Moneba sesle ,,San Borodon® & a Acoran zachvdti souostrovi pozd-

rem . Ukazatele hnévu obou bohii jsou na prvni oranzové drovni ©) ©.0.

Hrdci spolecné vyhodnoti ndsledky, jaké by pohromy mohly mit @9, a rozhodnou se, jaké obétiny

piinesou a zda vubec se o to pokusi:

1. Moneibina pohroma €3, San Borodon, kazdopddné zcela pohlti ostrov & 5. Ale ostatnich ostro-
v se nedotkne, ani kdyby hnév dosdhl tirovné @. Pokud se hrdéi na ostrov & 5 vydaji, méli by
jesté pred koncem véku odplout.

2. Pokud prinesenim obétin snizi hnév Moneiby, pak by tsunami (3] byla prakticky bez efektu, pro-
toZe by se jeji oblast nedotkla Zddného ostrova. Na trovni { ) by tsunami postihla ¢dst ostrova
¢ 6.

3. Lod' @) pripluje k nejblizsimu ostrovu. Nejblizsi ostrov se jesté mizZe zménit, v zdvislosti na tom,
jak bude vyhodnocena tsunami: pokud by hnév klesl, pak bude nejblize lodi ostrov ¢. 6. Pokud ne,
budou ostrovy €. 6 a c. 7 stejné daleko.

4. Nakonec Acorantiv poZdar O nici chlévy (vCetné prasat a vesnicani) a Zetony dreva — prinejmen-
$im — na ostrové ¢. 7. Bylo by vhodné opustit chlévy na tomto ostrové a sesbirat co nejvice dreva.

Spinéni poZadavkid obou boht se zdd prili§ ndrocné, a tak se hrdci dohodnou, Ze vzhledem k moz-

nym ndsledkim se zaméii predevsim na piindseni obétin na kartu Moneiby.

Krok uddlosti ve fazi konce vékii:
| pfes velkou snahu se hrdéum nepodarilo pfinést dostatek obétin ani jednomu bohu. Hnév obou
bohti tak stoupl o 1 trovefi na druhou oranZovou troveri £

Uddlosti se poté vyhodnoti v pofadi na karté €:
1. Moneibiny mraky San Borodon pohlti ostrov €. 5 (2}

2. Oblast zasaZend tsunami zahrnuje 2 okruhy poli kolem epicentra a zaplavi mofem viechna pole
souse, kterych se dotkne €Y. Alesova pastvina @ je zni¢ena, spolu s ostrovany a zviraty.

3. Ostrovy & 6 a 7 jsou stejné vzddlené od lodi €. : pristanou na ostrové ¢. 7, protoZe na ném je
vice £28) (3), na které conquistadofi nyni postupné zautoci.
4. Ales ma osamoceného ostrovana na své @ ). Nezdvisle na tom, kolik zbrani ma v zdsobé,

tuto bitvu prohraje. Stane se ale hrdinou, protoZe se rozhodne pouZit 1 obsididn a zabit 1 %.
Viidce zemre, Ales viak dostane sosku. Osadu @ otoci na stranu s pevnosti a umisti na ni 1 §.

David mad pouze 2 zbrané, ale conquistadori utoci na
2 jeho @ Obé zbrané poufZije pri obrané pastvin se
2 ostrovany. Bitvu vyhraje a zajme 2 : David prohraje
bitvu o chlév, protoZe tam jsou pouze 2 neozbrojeni vesni-
cane. Vesnicany presune do své zdsoby. Prasata prchnou
do divociny. Osadu nahradi pevnost se 2 |

5. Acoraniiv hnév je na (). Dosdhne h
tedy pouze na ostrov ¢ 7 €€). Na
ostrové nejsou Zadné chlévy, ale
je potreba odstranit Zeton dreva, p
které pii poZdru shofi €. A
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C. FAZE KONCE VEKU

7. UCENi
Pokud vas ‘ stoji na @ remesla, které dosud neznate, a zaroven na osadé stoji alespon
1 ‘ kmene, ktery toto femeslo zna, pak se od néj toto femeslo naucite.

Pfesurite g z pole znalosti tohoto femesla do sve akcni zdasoby. Od této chvile smite vykona-
vat akce spojené s timto femeslem.

8. PREZITI
Zkontrolujte, zda byly splnény nasledujici podminky:
s 7adny z ukazatel@ hnévu nedoputoval na troveri .

Pokud na tuto droven néktery ukazatel doputoval, hra oka-
mzité konci a vsichni hrac prohravaji.

* Kazdy hra¢ musi mit naZivu alespori 1 a a zaroven alespon 1“.
Pokud néktery hrac tuto podminku nesplriuje, hra konci, ale neni
automaticky prohrand. Ve &3 véku po tomto kroku konci hra
automaticky, nezavisle na zivych ostrovanech.

Pokud hra konci, prejdéte k vyhodnoceni KONCE HRY.

Pokud byly podminky splnény a je A nebo A vék, prejdéte ke kroku 9.

) 9. ProROCTVI (PoUZEV 4) A Z) VEKU)
Kmeny vystoupaji na horu Tindaya. Dva veliké kruhy obklopuji ohnigté,
ve kterych doutnaji posledni uhliky. Tibiabin a Tamonante mohou podobu
a misto pohrom vyéist, jediné pokud ohné znovu rozdélame.

Nyni mate moznost dat védmam oheri, aby vam v pFisti STRATEGICKE FAZI pomohly svymi proroctvimi.
1. Rozdélani ohné pro prvni védmu:

V poradi iniciativy od nejlepsi po nejhorsi se kazdy hrac roz- .

hodne, zda poskytne pfedméty potiebné k rozdélani ohné. ' OHEN

Staci, aby potrebné pfedméty pfinesl pouze jeden hraé. Prvni & K rozdélani ohné pro védmu
hraé, ktery se rozhodne prispét, musi vzit 2 své Zetony zdroju musite pouZit 2 jednotky
(ze zdsob predméti, které slouzi k rozdéldni ohné, v libovol- hnoje, dfeva nebo sena v li-
né kombinaci) a umistit je na RUKU na Tindaye. Poté rovnou bovolné kombinaci.
prejdéte k rozdélani ohné pro druhou védmu. MiZe se také ~ -
stat, 7e nikdo predméty nepfinese. | v tomto pripadé prejdéte x 2

k rozdélani ohné pro druhou védmu.

2. Rozdélani ohné pro druhou védmu:

Zopakujte proces popsany vyse, ale v AKTUALNIM pofadi inicia-
tivy (pfi médu dominance se muZe ménit).

Napi: 1 devo + 1 hntj, nebo
2 sena.

Na konci tohoto kroku bude na ruce 0, 2 nebo 4 7etony zdroja.
Pocet zdroji uréuje, kolik proroctvi vdam védmy odhali v dalsi
strategicke fazi (0, 1 nebo 2).

Pokud rozdéldte oheri pro védmu, okamiité ziskdte 1 bod solidarity. Proto se miie
zménit poradi iniciativy pfi rozdélani druhého ohné.

'\Q 10. UprZBA (Pouzev £) A ZA vEku)
1. Odstrarite ze hry | Jpouzité v tomto véku. PouZité lyg vratte do svych akénich zasob.

2. Odstrarite ze hry aktudlni KARTU UDALOSTI. Dal3i karta udalosti by méla byt vidét
licem vzhiru.

.

3. Z karet obétin rozdejte hra¢im zpét na jejich hromadky Zetony zdroji (nikoliv do
zdsob). Odstrarite aktualni karty obétin, ¢imz odhalite nové karty obétin. Zakryjte
zaslepovaci predméty, které bohove v nasledujicim véku nepozaduiji.

4. Odstrarite karty pohrom Acorana a Moneiby. Nové karty zatim NEOTACEJTE.

G. Predejte sviij Zeton pofadi prabéhu hry hraéi po své levici.

5. Pierozdélte 7etony pofadi pribé&hu hry podle aktudlniho poradi iniciativy:
hraé s nejmensim po¢tem bodu solidarity si vezme Zeton 1. hrace atd.

(ZAVEREENE VYHODNOCENI

KONEENE PODMINKY PREZITI
1. Kazdy kmen musi mit naZivu alespon 1 ﬁ a zaroven alespon 1 ﬁ
2. Kazdy kmen musi ovladat alespon 1 @
3. Hrati musi udret NADVLADU NAD SOUOSTROVIM (viz tabulka nize).
4 4) Vsichni hraci musi splfiovat podminky spole¢ného tkolu, a to
dle zvolené obtiznosti.
* Pokud nesplnite vSechny tyto podminky;,

prohravate. Oddanost bohiim musite pro-
kazat v dalsi hre.

* Pokud splnujete viechny podminky, gra-
tulujeme! Podafrilo se vam obstat v naroc-

nych zkouskach Tindayi!

' NADVLADA NAD SOUOSTROVIM

® Nadvladu nad souostrovim si udrZite, pokud pocet 3 neprekroci danou
hranici, ktera zavisi na poctu hracd a prezivsich ﬁ Pokud pocet conquis-
tadorti hranici prekroci, maji nadvladu nad souostrovim oni.

Nadvladu urcete takto:

» Settéte pocet | viech hragh.

» Vzniklé Cislo porovnejte s tabulkou nize (je take na divocinég), konkrét-
né s fadkem, ktery odpovidd vaSemu poctu hraéd. Najdéte rozmezi
poctu ostrovant E, ve kterém se nachazite.

» Ve spodnim fadku poté najdete maximalni pocet ,, ktery smi byt na
souostrovi. Pokud jich je vic, prohravate.

Napi: #84: Na konci hrymé Ales 1 W a 3 ‘ nazivu. David ma 2 ‘ a3 l
Marie 2 ‘ a4 . To je celkem 15 |/\. Na hernim pldnu je 6 3.

Treti fddek tabulky odpovidd poctu 3 hrdci ©. Hrddi se nachdzeji v dru-
hém rozmezi {13—15 ostrovant €)). Piejedou ve stejném sloupku na spod-
ni Fddek tabulky a vidi, e pfi tomto poctu vesnicand smi byt na hernim
pldnu max. 7 % €). Na plénu jich je 6, takZe hrdci udrZeli nadvlddu nad
souostrovim.

[ ZAVEREENE VYHODNOCEN:
1. ZAVERECNA PODMINKA PREZITI
® Hraci musi udrZet NADVLADU NAD SOUOSTROVIM
(viz tabulka a pravidla na predchozi strané).

» Pokud hraci udrzeli nadvladu nad souostrovim,
prejdéte ke kroku 2.

» Pokud maji nadvladu conquistadofi, vSichni jste
prohrali. Bohové s vami nemaji slitovani.

2. URCENI ViTEZE

Kazdy hrac spocita své KONECNE SKORE.
Kazdy kmen, ktery ma na hernim planu alespon 1 a aza-
roverni alespori 1 ‘, je PREZIVSi KMEN.
Kmeny, které neprezily, se neucastni Zadného kroku zavé-
recného bodovani: neodhaluji tajné cile a zcela je igno-
rujete pfi vyhodnocovani dalSich kategorii, at uZ jde pfi
vyhodnocovani spoleénych cild, tajnych kol ostatnich
kment a uréeni prevahy. Struéné feceno, nepiezivii kme-
ny jsou v tuto chvili zcela vyrazeny ze hry.

* Jakmile dokoncite zavérecné bodovani, prezivsi kmen
s nejvétiim poctem bodd solidarity se stane mildckem
boh a vitézem hry.

e V piipadé shody vitézi ten hrac ve shodé, ktery objevil
vice vynalezu.

* Pokud shoda dile trva, vyhrava ten hrac ve shodé, ktery
ovlada vice osad.

* Pokud shoda trva i nadale, hraci ve shodé se o vitézstvi
déli.

ZAVERECNE BODOVANI
Ziskejte ¢i ztratte body solidarity za nasledujici kategorie:

Stupnice solidarity sice konci na cisle 18,

¢ ale technicky vzato nemd Zddny limit —
pokud 18 bodii prekrocite, pocitejte své
skore ddl a pamatujte si jej.

1. PREVAHY

Kazdy hrac spocte zetony surovin, které ma v jednotlivych zasobach surovin. Hraci, ktefi nejvice drancovali pri-

rodu, ztrati body. Zaénéte vyhodnocenim Zeton( dieva:

s Piefivsi, ktery ma v zasobé vice Zetont dieva ne? ostatni, ztrati ﬁ, (pokud nastane shoda, vsichni prezivsi

ve shodeé utrpi stejny postih).

* Pokud ma prezivii s nejvice Zetony alespori
o 2 Zetony dieva vice neZ preZivsi s druhym
nejvyssim poctem Zetont, pak pieZivii s nej-
vice Zetony namisto toho ztrati §4 .

Zopakujte tyto kroky pro Zetony jilu a minerali.
Napi. &&: David md nejvice Zetont jilu. ProtoZe
md David v zdsobé o 2 Zetony jilu vice nez Ales,
ztrati 2 body.

Ales md nejvice Zetonii dieva {o 2 vice ne? kie-
rykoli jiny hrd¢) a md také vice Zetoni minerdli
(o 1 vice neZ David). Celkem Ales ztrati 3 body
solidarity (2 za dfevo a 1 za minerdly).

2. SOSKY SOLIDARITY

Zahrajte své sosky solidarity a ziskejte @ﬁr za kazdou z nich.

3. Vibal
f 7y k. B o e a
Za kazdeho svého ‘, ktery je stale nazivu, ziskate &!} 5

4. 4) SPOLEENE ciLe

Za kazdy spolecny cil ziska f_}, ten prezivsi kmen, ktery splnil jeho pod-
minku nejlépe (obvykle musi mit néceho nejvice). Pokud ma narok na body
z cile vice pieziviich kmend, viechny tyto kmeny ziskaji 2 body. (Podrobny

popis cild najdete na str. 26.)

5. 4) TAINE CiLE

x:

V poradi iniciativy od nejlepéi po nejhorsi prezivii odhali tajné cile. Body za tajné cile mize ziskat ¢i ztratit kte-

rykoli prezivsi, nejen ten, ktery cil odhalil:

Karta uréuje, co prezivii boduji, zatimco Zeton na karté uréuje odménu/postih.

Pokud nastane shoda, aplikuje se odména nebo postih v plné vysi na vSechny hrace ve shodé.

(Podrobny popis tajnych cilti najdete na str. 27.)

Napfr.: Pokud néktery
prezivsi odhali tento cil
s timto Zetonem, pak
prezivsi s nejvyssim
poctem rybarskych
chysi ziskd )

Napr.: V tomto
pripadé prezivsi

5 nejvyssim poctem
rohti v zdsobé

ztrati @
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2

4) ZRADCE
Mocni lidé ze severu se zdaji byt nepfemozZitelni. Jejich
lodé leti rychleji nez viny, maji lesklé zbrané, které se ne-
rozpadaji, a nae noZe neproniknou jejich stiibrngmi tély.
Sly&eli jsme, Ze se modli k cizimu bohu. Co kdyz je

wewa

mocnéj&i neZ Acoran?

MoZné nastal das se podvolit.

Pokud chcete hrat s touto variantou, musi s ni souhlasit viichni hradi jiz na zacatku hry. Do-
poruéujeme zapojit variantu do hry aZ ve chvili, kde jste dobfe sezndmeni se zakladni hrou.
Pokud hrajete s touto variantou, mize jeden kmen zradit a pfejit na stranu conquistadord.
JAK SE STAT ZRADCEM:

Ve éo, béhem prvniho kola akéni faze (a pouze bé-
hem tohoto kola) se hraci mohou rozhodnout zradit, a to
v poradi prabé&hu hry. Kdy7 je hra¢ v prvnim kole na tahu,
budto béhem prvni akce zradi, nebo ziistane na strané
ostrovant. Jakmile zradi jeden hraé, ostatni hradi jiz
zradit nemohou. Po prvnim kole akéni faze tretiho véku
bude ve hre budto jeden zradce, nebo Zadny zradce.

Pokud nadesel vas tah a chcete zradit, musite jako 1. akci

provést prizkum (kostkou nebo vdleckem) a jeden z vasich viidct musi ukonéit prazkum
na pevnosti. Tento viidce nezahdji bitvu, ale vzda se. Pokud na hernim planu nejsou pev-
nosti nebo nemuzete b&hem prvni akce dojit na pevnost, pak nemizete zradit.

PROMENA NA ZRADCE:

1. Doberte si nahodnou kartu zradcova cile. Na karté najdete podminky vitézstvi (ob-
vykle dosahnout urcité populace, pripadné dalsi cile) a moina také néjakou specialni
schopost. Kartu ponechte licem vzhiiru pied sebou (popis karet najdete na str. 26).

2. Vsechny své E na hernim planu nahradte ’ z hromadky.

3. Pokud se néktery vas ostrovan ma proménit na ’ kdyz stoji na sopce, na poli se zdi
nebo na poli s E, jejichZ majitel pouZije sosku ochrany, pak ! z téchto poli presurite
na pevnosti s nejvice §.

4. Pokud mate v zajeti !, propustte je a umistéte je do pevnosti s nejvice :

5. Pokud nové vznikly , stoji na poli s % a jejich majitel nepouzije sosku, nastane bitva
(viz str. 18 Bitva).

6. Po vyhodnoceni pripadnych bitev umistéte pevnost na kazdé pole, kde stoji : Pripad-
nd zvirata vratte do divoéiny.

7. Odstrarite veskery herni material svého kmene: zdroje, zdsobu vesnican(, Zetony suro-
vin, ukazatel solidarity, tajné cile, sosky, karty remesiného trhu a desku femesel. Pone-
chte si pouze dosud nepouiité akéni Zetony a svij Zeton pofadi prub&hu hry.

8. Svou desku kmene otocte na stranu zradce. Do akéni zasoby na desce umistéte své
nepou?ité akéni zetony /L @.

V tomto tahu nesmite provést druhou akci. Hrat budete az v dalSim kole této akcni faze.

@ Akeni zasoba
© Akce prazkum

Priklad zrady:

e Marie se rozhodla zradit.
Béhem prvni akce proved-

la priizkum a pohyb viidce
ukoncila na pevnosti s conqu-
istadory €.

Véechny své ostrovany nahradf
figurkami conquistadord.

Ti ted’ s%g stoji na rybdrské

osadé ©I% s viidci Davida

a pouZije sosku
ochrany @ a odezene zrddco-
vy conquistadory.

Marie se tedy rozhodne pre-
sunout své 2 § na pevnost,
kde ma 3 dalsi @.

ZMENY PRAVIDEL:

AKCE ZRADCE:

Jako zradce smite provadét pouze priizkum €}, a to za nasledujicich podminek:

» Nesmite stavét kanoe (pokud vdm to neumoZiiuje karta cile), ale smite pouzit ty, ktere
jsou na hernim planu.

» Nesmite vstoupit na pole, na kterém je zed), i pokud by bylo jinak
zcela prazdne.

» Smite se pohnout pouze pres sopky, na kterych nestoji ostrované,
ale nesmite zde ukonéit sviij pohyb.

» Pokud jeden z vasich ! ukonéi prazkum na poli (a obsadi jej, po-
kud na ném byli ostrované), odstrarite z tohoto pole @, {;ﬁ,
1 - ’ a umistéte sem pevnost. Pokud pevnost pozdéji opustite, nebo vas zde ostro-
vané porazi v bitvé, musite pevnost odstranit.

Na konci akce prizkum méte jedinou vedlejsi akci: obsazeni.

OBSAZENI:

Pokud se vas 3 pohne na pole s w , musi zde ukonéit sviij prizkum. Obsazeni oviem

nenastane hned, smite na toto pole presunout dalsi ; pomoci zbylych pohyb( .

» Pokud poté kmen na poli pouzije sosSku ochrany, ttok je automaticky odrazen: ; se
musi vratit na pole, ze kterého zahaijili pohyb (i kdyby to znamenalo vratit se na jiny
ostrov).

» Pokud sosku kmen nepouZije, nastane boj na blizko. PouiZijte stejna pravidla, jako pra-
vidla pro znovuobsazeni (str. 14). Ve skupiné branicich se ostrovant nemusi byt viidce.

Jako obvykle se hrac braniciho kmene stane hrdinou, pokud prohraje a pouZije zbrané
k zabiti conquistadort (nezajme je). Hrac braniciho kmene smi pouzit 1 zbrar za kazdého
ostrovana v bitvé a zabit 1 § za kaZzdou pouZitou zbran. Poté obdrzi 1 sosku (nezavisle na
poctu pouZitych zbrani).

KONEC HRY
Pokud zradce splnil vsechny podminky na své karté cile, vyhrava hru. V opacném pripadé
prohrava a ostatni hraci prejdou k zavérecnému vyhodnoceni a zavérecnému bodovani,
jako obvykle.

Konecna podminka pro preziti (tzn. udrZeni nadviady nad souostrovim) je neplatna, pokud
byl ve hie zradce. Nemusite ji splnit.

Zradce ignorujte pfi vyhodnocovéni cil( a pfevah Zeton( surovin.

STRATEGIE ZRADCE

» Pokud jste zrddce, miZete se vydat 2 cestami:

» Oslabeni: Vyrazte do bitvy proti ostrovanim a obsadte jejich Gzemi. Vycerpéte jejich za-
soby zbrani a budou v nelehkeé pozici béhem posledniho pripluti lodi (conquistadori, kteri
na lodich pripluji, se takeé pocitaji ke splnéni vaseho cile).

» Rust: Strategicky rozmistéte ; na hernim planu, aby se co nejlépe rozmnozili.

Také nezapomerite pouZivat svou specidlni schopnost. Je to vyborny nastroj, ktery vam

pomuze splnit vas cil.

VAEIANTY
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SoLovy MOD

Hra jednoho hrace probiha v modu sPoJE-

NECTVi.

Zmény pripravy hry:

» KROK 2: Odstrarite ze hry kartu kmene
Majos.

» KROK 5: Jakmile umistite své 2 osady
(pastvinu @ ornou pidu), vezméte 1 kar-
tu z balicku proroctvi alodivejte se na
cisla v prvnim sloupku .

Umistéte 2 neutralni @

® Chlév na libovolny les na ostrové, kte-
ry odpovida prvnimu cislu ve sloupku
(napf. zde ostrov ¢. 1).

* Rybarskou osadu na libovolné pobrezi
na ostrové, ktery odpovida druhému
cislu ve sloupku (napfr. zde ostrov ¢. 7).

V obou pripadech odstrarte z pouzité-
ho terénu Zeton suroviny (bez efektu)
a umistéte na €% vesnitana v nékteré
Z nepouzitych barev.

» KROK 7: Umistéte pevnost na libovolny
les (popr: pobrezi, pokud tam les neni) na
ostrové, ktery odpovida tretimu Cislu na

karté (napr. zde ostrov c. 5).

S 3
7 8
2 4

(05 m W 3)

Zména pravidel:
Akci obchod nelze provést.

Tato varianta je kompatibilni s variantou véno (viz niZe). Pokud chcete véno pro-
vést, musite jeden z vadich viidcl ukonéit prizkum na @ s alespori 1 vesnica-
nem neutrdlniho kmene. Zaplatite 3 liboviné zdroje, odstranite z osady neutral-
niho vesnitana a umistite na herni plan svého vesnicana, dle bé&znych pravidel.

. Pokud chcete branit neutralni @ pred conquistadory
o (a mit tak moZnost naucit se jejich femeslo), mizete
na daném poli postavit zed nebo sem presunout 2 |

se zbranémi.
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VENO (sPECIALNi POUZITIi OBCHODU)

Smite s hracem vyjednat odevzdani 1 jeho vesnicana, vyménou za véna (obé stra-
ny musi s touto vyménou souhlasit, jako pri kazdém obchodu).

Pokud chcete tento specidlni obchod provést, musi va3 ostrovan ukonéit akci pri-
zkum na poli, kde jsou ostrované ciziho kmene. Poté zaplatite 3 w3 a ziskdte
1 z téchto vesni¢and.

» Hrac kmene, ktery obdrzi véno, vybere 1 vesnicana a vrati jej do své zasoby.
Poté umisti 3 w9 do zasob vyjednanych zdrojt.
» Hra¢ kmene, ktery plati v&no, pfesune 3 « ze zdsob vyjednanych zdroji zpét
na svoji hromadku. A poté umisti na herni plan svého vesnicana ze zasoby.
* Nového ﬁ musite umistit na pole, kde je dalsi vas % Nesmite porusit za-
kladni pravidla hry.
* Pokud to neni moiné (protoZe jedini vasi W Jsou vudci na @ se ¢leny ostat-
nich kmenti) pak musite umistit ziskaného vesni¢ana na nikym neovliddané
pole souse kdekoli na hernim planu.

- VYUKOVA KAMPAN
r e

Tindaya je plnd fady pravidel, hernich konceptl a mechanik vy33i stiedni obtiZznosti. Pro
nejmladsi nebo nezkusené hrace mohou byt takova pravidla prilis narocna, pokud je maji
visechny pochopit béhem jedné partie. Pravé pro takovéto hrace je pripraven alternativni
zpUsob uéeni hry: krdtka kamparn éitajici 3 partie, ktera predstavuje jednotlivé herni koncepty
postupné.

Bé&hem kampané musi byt vsechny zakladny herniho planu otoceny na cerné strany (viz Krok

1.1 pripravy hry). Musite také pouZit nejniZsi obtiznost karet udalosti a cilG (oznacené sym-
bolem g viz krok 3 pripravy hry).

1. PARTIE — PRVNi KROKY NA OSTROVE

Co se naucite: Seznamite se s deskami kmene a remesel, akcemi,
obétinami a uddlostmi na konci véku.

* Tato partie potrva pouze 1 vék, takZze na Tindayu umistéte pou-
ze kartu udalosti oznacenou 4 -

Tato partie probiha v médu sPoJENECTVI, budete pouZivat pravidla oznaéend symbolem

Ignorujte pravidla oznacena symbolem (ur¢end pro mdd NADVLADY).

s Bé&hem kroku 2 pfipravy hry pouZijte jako kmeny tyto karty: Agana (pfi hie 1 a vice hrdcu),
Majos (pfidejte pfi hie 2 a vice hrdcu), Arucas (pridejte pii hite 3 a vice hrdct) a Ecero (pfi-
dejte pfi hie 4 hrdcd).

* Béhem kroku 4 pripravy hry umistéte viechna zvirata do divociny. Ignorujte pravidlo, které
omezuje jejich pocet v zavislosti na poctu hraéa.

* |gnorujte pravidla, kterd jsou oznatena symboly: 9, 3 a 4)

Cil hry: spinit podminky preziti. A navic:

1. Kazdy hrdac se musi naucit alespori 1 nove remeslo.

2. Musite znovuobsadit pole, na které byla umisténa pevnost béhem pripravy hry.

2. PARTIE — BOHOVE ZURI

Co se naucite: Sezndmite se s koncepty védem a proroctvi, od-

padu, omezeni divociny a budovdni jeskyné.

* Tato partie potrva 2 véky, takie na Tindayu umistéte karty
udalosti a Z

¢ | tato partie probiha v médu SPOJENECTVI, budete pouZivat
pravidla oznacena symbolem a pouZijete stejné karty
kmen jako pfi prvni partii. _ 2

* |gnorujte pravidla, kterd jsou oznatena symboly: 3 a 4)

Cil hry: spinit podminky preZiti. A navic:

1. Kazdy hra¢ musi zndt vSechna 4 remesla.

2. KaZdy hrdc musi dosahnout alesporn jednoho vyndlezu 2. trovné .
P

3. PARTIE — PRiZEN BOHU
Co se nauéite: Toto bude vase 1. hra v médu nadvlddy.
Naucite se pouZivat iniciativu, pocitat body solidarity
a pouZivat tajné a spolecné cile. Poprvé mdte moZnost
vycerpat zdroje na ostrovech, ale také utrpite postih za
prevahy v poctu Zeton( surovin.

* Tato partie potrva 3 véky.
s Ve hie poufijte pravidla mddu NADVLADY oznacené symbolem &i» lgnorujte pravidla
oznacené symbolem modu SPOJENECTVI

* Ignorujte pravidla, ktera jsou oznacena symbolem 4)

Cil hry: obvykly cil tohoto mddu, viz str. 21. B

Po téchto trech partiich nasleduje 4. partie, ktera zahrnuje vsechna pravidla.

Nova pravidla jsou oznacena symbolem 4) patfi mezi né sloZitéjsi karty udalosti, ukoly
spoleéné a tajné cile [«ﬁ-] a rlizné varianty.
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HURIKAN
Vének se zméni ve vichr, pak priide dést a nakonec boure
jako Zz4&dné jiné.
Ze viech ostrovi v zasazené oblasti odstrarite viechny rybaiské chatrée.
VEichni i na téchto osaddch zemiou.

Terény a se zdi jsou pied hurikinem ochrdnény. MiZete také
ochranit 1 osadu, pokud pouzijete sosku ochrany.

TorNADO
2 nebes se snese vir a tanéi nad vodni hladinou. Ach, Mo~
neibo, jakd to nadhera! JenZze pak doputuje aZ na pevninu
a zni¢i vée, co mu stoji v ceste.

Zeviech ostrngl v zasaZené oblasti odstrarite viechny pastviny. Vsichni
‘ a kozy 4 na téchto osadach zemrou.

Odstranite také vsechny kanoe, které sousedi se zasazenymi ostrovy.

Pastviny se zdi jsou pfed tornddem ochranény. MiZete také ochranit
1 pastvinu, pokud pouZijete sosku ochrany.

KoBYLKY
Pres ocedn se k ostrovim vali obrovitd hnéda sténa. Kdyz
dorazi aZ k pobfeZi, proméni se na miliony nenasytnych

kobylek.

Ze viech ostrovl v zasaZené oblasti odstrarite viechny orné pudy.
Populace zasaZena neni.

Ornou padu miZete ochranit ohném. Za kazdou ornou padu, kterou
chcete ochranit, musite zaplatit 2 zdroje potfebné k rozdélani ohné
(tzn. dievo, hndj nebo seno v libovolné kembinaci).

Pred kobylkami vas neochrani zdi ani sosky. Pokud zmizi@ na které
byla zed, zistane tato zed le7et na lese, ktery byl pod osadou

PIRATI
Z délav priplouvaji krveziznivi muzi, drancuji ostrovy
a unéseji nage bratry a sestry. Ve vzdélenjch zemich
je pak prodaji jako dobytek.
VSichni W na viech ostrovech v zasazené oblasti zemfou. Zvifata bez
dohledu uprchnou do divociny. # nejsou zasaZzeni.

i muzete ochranit zbranémi. Za kaZzdého ostrovana, kterého chcete
ochranit, musite zaplatit 1 zbran (rohy nebo obsididn).

¥ na terénech a @ se zdi jsou pred piraty ochranéni. Kterykoli hrag
miiZe také ochranit ostrovany na 1 poli, pokud pouiZije sosku ochrany.

SAN BORONDON
Po dpati hor a v lesich se pomalu zadiné plizit hustéd mlha,
kteréd nakonec pohlti cel§ ostrov. Ztrati se na celé roky,
desetileti... nebo moZna navzdy.
Vsechny ostrovy v zasaZené oblasti zcela zmizi. ‘ ,-(-; a ' zemiou.
Presurite @, ';;T_., terény a zdi zpét na hromadky / do zdsoby.

'Sopka (popr: sopky) v zasazené oblasti také zmizi. Pokud ma byt ztra-
L . - .

cena sopka pozdéji epicentrem pohromy, nic se nestane. Na tuto sopku
figurku pohromy neumistite, protoze neexistuje.

ZasaZzené sopky prekryjte terénem more (na zadni strané terénu hora).

oA

' Pamatujte,
= Zemrelé...

4" Ko -*Pm-l RO & ACOHANA

b T
PozZAR

H;-

Vze&lé z blesku a rozdmychény vétrem, tyto nezasta-
vitelné plameny se §iFi tak rychle, Ze pred nimi neni Gni-
ku. Beéhem péar hodin pohlti véechny stromy na ostrové.

Ze viech ostrovil v zasaZené oblasti odstrarite viechny chlévy a Ze-
tony dreva. Viechna 3l a viichni |} na téchto osadach zemrou.

Pfed pozidrem vas neochrani zdi ani sosky. Pokud zmizi %, na
které byla zed, zlstane tato zed' leZet na lese, ktery byl pod osa-
dou.

GUAYOTA

Démon zijici v jicnu sopky prichazi, aby prines| véénou

tmu. Jediné ti, ktefi budou Zadonit o milost na prahu
jeho domova, budou ugetfeni.

Vsichni W na vsech ostrovech v zasazené oblasti zemiou. Ochra-

néni jsou jediné ti, ktefi stoji primo na sopkach.

Zvirata bez dohledu uprchnou do divociny. ; nejsou zasazeni,

protoZe na Guayotu neveri.

Pred Guyaotou vas neochrani zdi ani sosky.

TIBICENAS
Vypadaji jako psi... jenze pak se postavi na zadni a kr&-
ceji jako lidé. Tito ohavni netvoFi se zjevuji pouze za
svitu mésice a jejich hlad ukoji jediné krev.
Vsechna zviita na vSech ostrovech v zasazené oblasti zemiou. Na-
vic odstrarite z kaZzdé zasoby zvirat v divociné polovinu aktudlné

pritomnych zvifat (zaokrouhleno dolii). Takto zemfela zvitata ’
‘1 vratte na hromadku zvifat.

se zdi jsou pied Tibicenas ochranény. MiZete také ochranit
zvirata na 1 osadé, pokud pouzijete sosku ochrany.

SucHo
Ani kapicka de&té, na nebi ani mracku. Co jsme
provedli, Acorane? Pro¢ nas tak trestas?

Ze v3ech ostrov( v zasaZené oblasti odstrarite viechny orné pldy.
Vaichni E na téchto osaddch zemiou.

Pied suchem vds ochrani hnojeni ptdy. Za kaZidou ornou padu,
kterou chcete ochranit, musite zaplatit 1 hndj.

Pfed suchem vés neochrani zdi ani soky. Pokud zmizi @, na kte-
ré byla zed, zdstane tato zed'lezet na lese, ktery byl pod osadou.

ZEMETRESENI
Z ostrova odlétaji hejna ptékd. Védi, Ze se blizi néco
prigerného. Pak se splagi véechen dobytek. Nakonec se
ozve mohutné dunéni z hory, tlama zemé se rozevre
a vse pohlti.

Ze v3ech ostrov(l v zasaZené oblasti odstrarite vSechny pastviny.
VSechny .+ a vSichni ﬁ na téchto osaddch zemiou.

Ze zasazenych ostrov( odstrarite Zetony minerald.
Pred zemétiesenim vas neochrani zdi ani sosky. Pokud zmizi
na které byla zed, z(istane tato zed le7et na hoie, kterd byla pod
osadou.
. & vracite zpét do své zasoby.
. r: a ’ vracite na hromadku zvirat (ne na divocinu).
. ﬁ odstranite ze hry.
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| AGANA
Tento kmen cestovateldl provede bé&hem
kazdého prizkumu 4 pohyby (namisto ob-
vyklych 3).
Navic zacinaji hru s 1 kanoi, kterou mohou
~ na herni plan umistit zdarma jako soucast
pohybu po mofi (jakmile umisti tuto 1 kd-
" noi zdarma, dalsi kdnoe uZ musi stavet).

ARUCAS

Mistrni vynalezci pfi akci rozvoj plati o 1 %

libovolnou surovinu méné za objevy vy- @ i __1 é

ndlez( 2. trovné. . ¥ e
&

EceErO
Horaloveé vidy ziskaji o 1 obsidian vice,

. kdyz ziskavaji suroviny z Zetoni minerala
e f (pocdtecnich nebo sopecnych).

JANDIA

Vyborni obchodnici. Kdykoli nakupuji kar-
tu z femesiného trhu, plati za tuto kartu
o 1 libovolnou surovinu/vyrobek méné.

Napr. David si chce koupit kartu zdi. Koupi
kartu, kterd stoji 1 kdmen, 1 hndj a 1 jil.
Ale protoZe hraje za kmen Jandia, zaplati
pouze kdmen a hnuj.

Mailos

Tento poboiny kmen smi jednou za vék —
jako akci — prinést obétiny, aniz by pouzil
. akéni Zeton a mél vidce na sopce. Navic
béhem této akce smi pfinést o 1 obétinu
navic. Tuto obétinu navic bere z hromad-
ky Zetonu zdroju, nikoliv ze zasoby poia-
' dovaného predmétu. Tato akce se radi
mezi ,ostatni akce”. Stejné jako vsechny
tyto akce nevyzaduje akcni zeton, ale po-
vazuje se za plnohodnotnou akci a spotiebuje 1 ze 2 akci,
které smite provést ve svém tahu.

Po provedeni této akce otocte kartu kmene licem dol, aby
bylo jasné, Ze akce byla v tomto véku provedena. Na zacatku
nového véku ji otocte licem vzhru.

Napr. §&: Ales md 1 fik a 2 obsiddny. Pouzije akci svého
kmene — Majos — a prinese obétiny. Na kartu pozZadavku
umisti sviij fik a oba obsididny. Poté se rozhodne na pole fikd
na karté umistit dalsi fik — ovSem tento Zeton zdroje bere
z hromddky zdrojti, nikoliv ze zdsoby.

' Tento kmen nepoufZijete pri solové hie.
L)

ORONE

Zkuseni rybari zacinaji hru s rybarskym vy-
nalezem navic.

Pokud mate tuto kartu kmene, ale kar-
. ta pripravy hry vam neposkytla znalost
" RYBARSTVI, vratte Orone do balitku karet
kmene a vezméte si jinou kartu kmene.
Pokud jim karta pfipravy hry neposkytla
TEZBU soLl, pak ji ihned objevi. Pokud jiz
TEZBU soLl objevili, objevi ihned ubiRNU. Odpovidajici akéni
valecek presunou do své akcni zasoby.

Pokazdé kdyz Orone produkuji rybarské vyrobky, vyprodu-
kuji 1 jednotku soli navic.

TAORO

Zkuseni zemédeélci zacinaji hru se zemé-
délskym vynalezem navic.

Pokud mate tuto kartu kmene, ale karta
pripravy hry vdm neposkytla znalost ZEME-
DELSTVI, vratte Taoro do bali¢ku karet kme-
ne a vezméte si jinou kartu kmene.

Pokud jim karta pfipravy hry neposkytla
PLUH, pak jej ihned objevi. Pokud jiz PLUH
objevili, objevi ihned MLYNSKE KAMENY. Odpovidajici akéni
valecek presunou do své akcni zasoby.

Pokazdé kdyz Taoro produkuji zemédélské vyrobky, vypro-
dukuji 1 jednotku sena navic.

. 'ﬁ““‘a TEDOTE
' (i *  Tento plodny kmen zacina hru se 4 vesni-

cany na hernim planu (musite jej umistit
na svoji pocdtecni osadu, jako ostatni).

. Také zacinaji hru s vybudovanou druhou
jeskyni. Akcni valecek z jeskyné umisti do
své akcéni zasoby.

TiIHUYA >
Zapaleni uctivali vyfezavaji sosky, skrze
které komunikuji s bohy. P s

Na zacatku kazdého véku si doberte na-
hodnou kartu sosky z balicku sosek.

OBJEVITELE
Kazdy kmen musi objevit
(alespori) tolik vyndlez(,
kolik je vyobrazeno u zvo-
lené obtiZznosti.

Napi: 8 a & Kazdy kmen
musi objevit alespon 5 vy-
ndlezi.

VALECNICI

Kazdy kmen musi mit v za-
jeti na své desce (alespori)
tolik conquistador(, kolik
je vyobrazeno u zvolené
obtiZznosti.

Napi: 88 a = KaZdy kmen
musi mit v zajeti alespon
4 conquistadory.

HONACI

Kazdy kmen musi mit do-
hromady na osadach, které
ovlada, vice zvirat, ne? ko-
lik je vyobrazeno u zvolené
obtiZznosti.

Napn - U obtiZnosti je vy-
obrazeno 2 a kaidy kmen
musi mit vice. KaZdy kmen
tedy musi mit v souctu
alespon 3 zvirata na svych
osaddch (na vsech dohro-
mady, nikoliv na kaZdé
osadé).

SPORIVCI

Kazdy kmen musi mit v za-
sobach (alespon) tolik jed-
notek rdznych trvanlivych
potravin, kolik je vyobraze-
nou zvolené obtiZznosti.
Napn : KaZdy kmen musi
mit v zdsobdch 3 trvanli-
vé potraviny a kazdd tato
potravina musi byt jiného
druhu.

PLODNI

KaZdy kmen musi skoncit
hru s vice ﬁ naZivu, neZ ko-
lik je vyobrazeno u zvolené
obﬁz'nostf

Napn - U obtiZnosti je vy-
obrazeno 4 a kazdy kmen
musi mit vice. KaZdy kmen
musi skoncit hru alespori
55 ﬁ nazivu.




OsADNici

Body ziska ten, kdo
ovlada nejvetsi sou-
vislou oblast poli, na
kterych jsou ostrované
jeho kmene (stoji-li

na , nemusi je
oviddat).

Mize jit o pole terénd,
sopek a pole s @

MUDRCOVE

Body ziska ten, kdo ma
znalost nejvice femesel
(véetné téch ziskanych
na konci £ véku).

UcTivaci

Body ziska ten, kdo ma
nejvice ostrovanii na
polich sopek na konci
hry.

CESTOVATELE

Body ziska ten, jehoz
ostrované jsou pritom-
ni na nejvétsim poctu
ostrovd (na daném
ostrové jich nemusi
byt nejvice, dileZité
je, Ze tam jsou).

VYNALEZCI

Body ziska ten, kdo
objevil nejvice vynale-
z( 2. Urovné. Maxi-
malné 4, 1 za kazdé
remeslo.

PrUOzZKUMNICI
Body ziska ten, kdo
ovlada 2 navzajem
nejvice vzdalené
(pocitejte pole, ktera
se nachdzi mezi témito
osadami).

ODBORNICI

Body ziska ten, kdo
ovlada nejvice
stejného druhu (kazdy
hrdc vybere svij druh
osad, nezavisle na
ostatnich).

ZAKLADATELE MEST
Body ziska ten, kdo
ovlada nejvétsi pocet
na nejvétsim

ostrové. (na tom, ktery
se skldda z nejvice te-
rénd). V pripadé shody
vice hract body ziskaji
viichni hraci ve shodé.

SBERATELE

Body ziska ten, kdo je
pritomen v nejvétsim
poctu raznych ?
(nemusi je ovlddat).
Maximalni pocet jsou 4,
1 druh osady za kazdé
femeslo.

STATKARI
Body ziska ten, kdo
ovlada nejvice @

Unosce
Specialni schopnost: Pokaidé kdyz vyhrajete bitvu, zajme-
te 1 poraZeného ostrovana. Umistéte 1 sv(j Zzeton zdroje na
tuto kartu, aby bylo jasnég, kolik jich v zajeti mate.

Pokud je zajat a, vratte jej do zdsoby jeho kmene.
Pokud je zajaty |, odstrarite jej ze hry. Maximalni kapacita
vaseho zajeti je 4 zajatci (tzn. Zetony zdrojti).

Zradcovy cile: Mé&jte na konci hry na hernim planu alespori
18 conquistador(. Za kazdého zajatce na karté snizte tuto
podminku o 1 conquistadora.

MiISIONAR

Specialni schopnost: Pokazdé kdyz vyhrajete bitvu, promérni-
te 1 porazeného ostrovana na conquistadora.

Pokud je proménény ﬂ, vratte jej do zdsoby jeho kmene.
Pokud je proménény | », odstrarite jej ze hry. Na stejné pole
umistéte figurku conquistadora.

Zradcovy cile: Mé&jte na konci hry na hernim planu alespori
20 conquistadori.

ZACHRANCE

Specialni schopnost: Pokazdé kdyz vyhrajete bitvu, zachra-
nite ze zajeti porazeného kmene vSechny conquistadory.
Umistéte je na pole, kde bitva probéhla.

Pokud v jedné bitvé porazite vice kmenu, zachranite zajat-
ce pouze od jednoho z nich (vyberte si kterého).

Zradcovy cile: Méjte na konci hry na hernim planu alespori
17 conquistadord.

GENERAL

Specialni schopnost: Jakmile zradite, musite vybrat 1 con-
quistadora na hernim pldnu a nahradit jej figurkou vidce
ve vasi barvé.

Tento vidce je generdlem conquistadort a musi za kazdou
cenu prezit.

Také dostanete kdnoi, kterou maZete zdarma umistit na
mapu jako soucast pohybu po mofi.

Zradcovy cile: Méjte na konci hry na hernim planu alespori
14 conquistadord, 1 z nich musi byt general.

VYSLANEC
Specialni schopnost: Jako svou zavérecnou akci hry (bez po-
uziti akcniho Zetonu) smite presunout figurku 1 lodi na jinou
propast.

Zradcovy cile: Mé&jte na konci hry na hernim planu alespori
20 conquistadori.

OVLADANE OSADY

Body ziska/ztrati ten kmen, ktery ovldda nejvice @

vyobrazeného druhu.

TRVANLIVE POTRAVINY

Body ziskd/ztrati ten kmen, ktery ma nejvice trvanli-
vych potravin vyobrazeného druhu.

ZAKLADNi VYROBKY

Body ziskd/ztrati ten kmen, ktery ma nejvice zdklad-
nich vyrobk vyobrazeného druhu.

POPULACE

Body ziska/ztrati ten kmen, ktery ma nejméné vesnica-
nu (vidci se nepocitaji), nejméné conquistadora v za-
jeti a nejméné vyobrazenych zvirat na osadach, ktere
ovlada (na vSech dohromady).

OSTATNI

Body ziskd/ztrati ten kmen, ktery ma nejméné sosek
(v ruce nebo zahranych, prodané se nepocitaji), nebo
nejmeéné karet remesiného trhu.
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Smite zahrdt b&hem AKENi FAZE.

Lze zahrat béhem kroku udalosti ve FAZI KONCE VEKU.

SOSKA PRODUKCE (2x)
%1 Provedte jednorazovou produkci libo-

\| ' volného femesla, které znate. Funguje
&

stejné jako akce produkce provedend yy.

Nespotrebuje akéni Zeton. Smite ji pou-
Zit, i pokud je jiz na akénim poli produkce

w®es @ daného remesla umistény akcni Zeton.

SOSKA OCHRANY (2x)

Jednorazové ochrani pole pred pohro- *’1
mou, ktera ma v poli ochrany vyobraze-
nou zed. Na poli, které soskou ochranite,
musi stat alespori 1 vas ostrovan. Nechra-
ni vas pfed tsunami a vybuchem sopky.

Také lze pouZit k jednordzovému od- Se:o
razeni Utoku conquistador( (opét musi

byt na tomto poli alespori 1 vds ostrovan). K odrazeni
utoku neni potreba pouzZit zbrané. Neziskate body (-ﬁ-}
a nezajmete conquistadory. Lze pouzit Cisté k odrazeni
utoku, nikoliv ke znovuobsazeni.

SOSKA POHYBU (2x)

%1 Provedte jednordzovou akci prizkum.
Funguje stejné jako akce prizkum pro-

< Q‘ vedena
SN

Nespotrebuje akéni Zeton.

x:s @

SOSKA PLODNOSTI (2x)

(s

RozmnoZte své vesnicany nebo zvirata
dle obvyklych pravidel. ‘l

Pouziti sosky je samostatné rozmnozeni
a nenahrazuje rozmnoieni, které pro-
béhne na konci véku.

SOSKA SUROVIN (1x)

Odstrante aZ 2 Zetony surovin ze svych
zasob Zeton( surovin (z jedné zdsoby
nebo dvou riuznych).

o
/ '\la@/lc/ Musite zahrat na KONCI HRY.

SOSKA BOZiHO HNEVU (1x)

Vyberte 1 stupnici hnévu a snizte uka-
zatel hnévu na této stupnici o 1 aroven.
Jako odménu si vezméte 1 novou kartu
sosky z balicku.

Sosku muZete zahrat i v piipadé, 7e jsou
ukazatele hnévu na obou stupnicich na
nejnizsi urovni, a ziskat tak kartu sosky.

SOSKA OBETIN (3x)

Vyberte jednoho z bohil na karté (pokud &/ £
je na karté jeden biih, musite vybrat to-

hoto boha) a pfineste specialni obétiny.
Viyberte jeden predmét na karté obé-

tin tohoto boha a zcela splfite tento  *:=
pozadavek. Tzn. berte Zetony zdroji ze
své hromadky a umistujte je na patfi¢-
né pole, dokud neni pozadavek zcela
splnén (na poli je tolik Zetonu surovin,
kolik je hrdcda ve hre).

Nemusite mit viidce na sopce a nemu-
site mit potfebné zdroje v zasobé (pro-
toZe je berete z hromadky).

23 SOSKA PRESUNU (1x)

afﬁ Vyberte figurku pohromy Moneiby
T nebo Acorana a piesunte ji na jinou
sopku, ¢imZ zménite epicentrum této
pohromy.

A

SoSKa UTESU (1x)

Vyberte 1 lod a odstrante ji z herniho
planu, ¢imz predejdete jejimu pristani
na konci véku.

x:o
SOSKA UCENI (1x)

%1 OkamZité se naucte 1 fremeslo. Ve chvili,
kdy zahrajete tuto sosku, musi byt jeden

W { z vasich vidct na @ femesla, které se
L€, chcete naucit. Na této osadé musi byt
vesnifan. Vidce se nauci femeslo oka-

R:s miité, nemusi zde zistat do konce véku.
Presurite akcni kosticku z pole znalosti

tohoto femesla r_i_l do své akéni zdsoby.

OSKA SOLIDARITY (4x) SOSKA ZRUSENI

Ponechte si ji
v ruce az do konce

hry (pokud se
5 ?&\ nerozhodnete ji
+$ prodat). Na konci
“ 4 hry vam poskytne

5 1 bod solidarity.
x:s @

L

Vyberte 1 tajny cil
libovolného hrace
(vcetné sebe) a od-
strante jej ze hry,
spolu s bodovacim
Zetonem (pokud
odstrariujete tajny
cil jiného hrdce,
nesmite se na néj
podivat).

(1x) SO3KA vizi (1%) .ﬁ_

Vyberte 1 tajny

cil jiného hrace

a podivejte se na

néj. Poté smite

vymeénit bodovaci

Zeton z tohoto cile

za bodovaci zeton
) z jednoho z vasich

&

VELKA NADOBA (1x)
Tato velkd nadoba zcela rusi limit vSech
vasich nadob na trvanliveé potraviny.

Pokud vlastnite velkou nadobu, pak na
konci véku jiz nemusite odstrariovat pre-
bytecné trvanlivé potraviny z nadob na
zasobu odpadu.

OCHRANNA ZED (2x)
Umistéte zed na pole (s nebo bez @},
kde mate alespon 1 svého ostrovana.
Zed chrani toto pole pred ttoky conqu-
istadorti a pohromami, které maji v poli
ochrany symbol zdi.

Jamile je zed na poli, nelze ji presunout
a jeji efekt je platny, dokud nezmizi
pole, na kterém stoji (napriklad vybu-
chem sopky nebo vinou tsunami).

Zed odrazi Gtok conquistador(, ale ne-
zajmete je a nedostanete 7adné body

solidarity ().

SoSKy (4x%)
Vezméte si kartu sosky
z balicku.
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