d PRAVIDLA [P




7\

¢BOOKS OF TIME

Pribéh lidstva se odviji ug tisice let. Nase technologické ispéchy, gemépisné objevy a motivace
posouvat se stale ddl json zaznamendny v nespoitn knih popisujicich nds ias straveny na Zemi.

Nyni mate i vy sanci zapsat se do déjin.

Vitejte na strankach Knih déjin! Ceka na vas cela $ite lidské existence. Sepiste

tfi majestatni svazky plné rozmanitych schopnosti a neuvéfitelnych kombinaci.
Postavte se az tfem dal$im hracim — nebo hrajte s6lo — a odvypravéjte pribéh,
na ktery se nikdy nezapomenel!

ZAVAZEK UPRAV PRAVIDEL

Jednim z nasich zavazki je podpora hry i po jejim vydani. I pfes peclivy
playtesting a hned nékolik kol internich a externich korektur a redakei
se mizZe stat, ze se v pravidlech vyskytne chyba ¢i je potieba ucinit
apravu pravidel. Objeveni takovychto nesrovnalosti mize trvat mésice
i roky po vyrobé hry. Proto se zavazujeme, Ze budeme vydavat piipadné
upravy pravidel ihned po jejich vzniku, spolu se sekei otdzek a odpo-
vedi, kterou najdete ke stazeni ve formatu PDF na nasich strankach.

UvVOD

Chybéjici nebo poskozeny material:

Ptestoze vénujeme velkou péci kompletaci kazdé hry, vyrobni
Pokud takovito situace nastane, kontaktujte nds a rychle obdrZite
nahradu spolu s nasi nejupfimnéjsi omluvou.

Zikaznicka podpora:
info@tlamagames.com



HERNI MATERIAL

8 kniznich desek techniky 8 kniznich desek vedy 8 kniznich desek obchodu
(4 predni desky, 4 zadni desky) (4 predni desky, 4 zadni desky) (4 ptredni desky, 4 zadni desky)

2 knizni desky kroniky
(1 pfedni deska, 1 zadni deska)

5 zalozek
(1 v barvé kazdého hrace
a 1 zalozka kroniky)

24 pocatecnich stranek 72 beéznych stranek 23 stranek kroniky

(2 od kazdého druhu pro kazdého hrace)

HERNI MATERIAL
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4 napovedy hraca
(1 pro kazdého hrace)

16 Zetonu vedy
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16 hrac¢skych zetont
8 Zetonu vitéznych bodua

(4 v kazdé barve hrace)
(50 VB na jedné strané,

100 VB na opacné stran¢)
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20+ Zetont slozek 40+ Zetonu per

HERNI MATERIAL
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12 desticek cili obchodu
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40+ Zetonu papiru
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1 pultik pro kroniku

HERNI MATERIAL / SESTAVENI{ PULTIKU




PRIPRAVA HRY

Nez zacnete prvni partii, opatrné vyloupejte vSechen kar-
tonovy herni material. Pultik pro kroniku sestavte podle
navodu na str. 5.

1. Pfipravte desky: Desku civilizace umistéte doprostred
stolu (1A). Kazdému hraci dejte desku hrace (1B)
a zalozku ve zvolené barve (1C).

2. Utvoite spole&nou zasobu: Zetony slozek, papiru
a per (2A), zetony vedy (2B) a Zetony vitéznych boda
(2C) umistéte do spole¢né zasoby na dosah vSech hraca.

3. Dejte kazdému hraci 3 knihy: 1 knihu techniky (3A),
1 knihu védy (3B) a 1 knihu obchodu (3C). Navod na
piipravu jednotlivych knih najdete na str. 8. Nepouzité
knihy vrat'te do krabice. Vsichni hraci oteviou vsechny
své knihy na prvn{ strané.

4. Dejte kazdému hraci 3 sloupky desticek cili:
1 sloupek cilti techniky (4A), 1 sloupek cila vedy (4B)
a 1 sloupek cild obchodu (4C). Navod na piipravu jed-
notlivych sloupku cili najdete na str. 8. Nepouzité cile
vrat'te do krabice.

5. Pfipravte hraéské Zetony: Kazdy hrac si vezme zetony
ve stejné barve, jako ma jeho zalozka. Poté umisti po
1 Zetonu na pocateéni pole (u spodniho okraje) kazdé
stupnice na desce civilizace, tzn. stupnice védy (5A),
techniky (5B) a obchodu (5C). Svij posledni zeton
umisti kazdy hrac na poéitadlo bodi na policko 10 (5D).

6. Zamichejte vSechny béZné stranky (tzn. bez poca-
te¢nich stranek a stranek kroniky) a utvofte z nich bali-
cek (6A). Pobliz balicku nechte prostor pro odkladaci
hromadku (6B).

7. KaZdy hrac¢ dostane napovédu (7A), 2 pera a 2 papiry
(7B). Poté si kazdy hrac vezme 6 stranck z balicku. Pro-
hlédnéte si tyto stranky a vyberte 1 z nich. Tuto stranku
sepisete zdarma (7C) presné podle pravidel pro sepsani
stranek na str. 13, véetné okamzitého bonusu (7D). Pak
vyberte dalsi 2 stranky, které umistite nad svoji desku

PRIPRAVA HRY
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hrace, nad dvé sekce nejvice vlevo (7E). Zbylé vlozte do kroniky. Navod na piipravu jednotlivych
3 stranky odhod’te na odkladaci hromadku. knih — v¢etné kroniky — najdete na str. 8. Pfiprave-
nou kroniku umistéte na pultik a otevfete ji na prvni

8. Vytvofte nabidku stranek: Vezméte 4 vrchni strance
stranky z balicku a utvofte z nich fadu pobliz balicku.
10. Nahodné urcete zacinajiciho hraCe a zahajte

9. Vytvofte kroniku: Zamichejte stranky kroniky prvai kolo hry!

a nahodné vrat’te do krabice 8 z nich. Zbylé stranky

PRIPRAVA HRY




PRIPRAVA KNIH

g
Vsechny knihy ve hfe pfipravite tak, ze vezmete krouzkovy hibet, do kterého poté vsadite predni a zadni desku
(desky musi mit stejnou barvu) a pocatecni stranky ve stejné barve jako desky.

@L KNIHA OBCHODU ]]

Mezi pfedni a zadni desku vlozte pocatecni stranky
obchodu oznacené 1 a II, pfesné podle nakresu nize.
Knihu poté sepnéte krouzkovym hibetem.

@L KNIHA VEDY ]]

Mezi pfedni a zadni desku vlozte pocatecni stranky
veédy oznacené I a 11, pfesné podle nakresu nize. Knihu
poté sepnéte krouzkovym hibetem.

@L KNIHA TECHNIKY ]]

Mezi pfedni a zadni desku vlozte pocatecni stranky
techniky oznacené I a II, pfesné¢ podle nakresu nize.
Knihu poté sepnéte krouzkovym hibetem.

il

Jakmile vratite do krabice 8 nahodnych stranek, zami-
chejte zbylych 15 stran a vlozte je mezi pfedni a zadni
desku kroniky. Kroniku poté sepnéte krouzkovym
hibetem. Zalozku kroniky vlozte 3 stranky od konce
kroniky (jinymi slovy, za zilozkou budou pouze
3 posledni stranky a zadni deska). Zalozka slouzi jako
pfipominka bliZictho se konce hry.
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Cile jsou rozdéleny na sady, ze kterych utvofite sloupky.
Sadu desticek cila poznate podle symbolu na rubu
desek. V kazdém sloupku cilt smi byt pouze desticky
z jedné sady (tzn. se stejnym symbolem a barvou).

Tyto destitky maji stejnon barvu a stejny symbol na rubu,
takse 3 nich utvorite slonpek.

Sloupek desticek cili musite utvofit v pevné daném
pofadi: vespod bude nejvétsi desticka, uprostied stfedni
desticka a nahofe desticka nejmensi. Desticky vyskla-
dejte pfesné jako na nakresu nize, aby byly vidét vsechny
symboly na destickach ve sloupku.

PRIPRAVA KNIH / PRIPRAVA CILU



KNIHY

Ve hfe jsou tii druhy stranek, které odpovidaji druham
knih: obchod, véda a technika. Nezavisle na druhu je
kazda stranka tvofena nckolika spole¢nymi prvky, které
vysvétlujeme nize:

@{ ROZLOZENI STRANKY:

| Nikdy nelze Zadnym zpiisobem vloZit stranku
urcitého.druhu do knihy jiného druhu (hapf.
stranku védy 'do knihy obchodu)!

1. Barva stranky. Barva stranky urcuje jeji druh a tim
padem i knihu, do které ji Ize vlozZit: Cervena je véda,
zelena technika, zluta obchod.

2. Symbol stranky. Na lici stranky najdete velkou
verzi symbolu, na rubu malou. Malé symboly na
rubu jsou ve hfe jen proto, aby bylo jasné, jaky
symbol je na lici. Kazda strainka ma maximalne
1 symbol.

3. Schopnost stranky. Na lici a na rubu stranky jsou
vzdy rizné schopnosti. Ve vétsiné pifpadu plati, Ze
schopnost na rubu je o néco horsi verze schopnosti
na lici.

4. OkamZzity bonus. Okamzity bonus najdete pouze
na lici stranky. Bonus ziskate, kdyz danou stranku
vlozite do své knihy, ale nékdy také pii zavieni knihy.

ZAKLADNI POJMY / ROZLOZENI STRANKY, OBLAST HRACE

TN .
ZAKLADNI POJMY

({ ROZLOZENI STRANKY:
N KRONIK & v

Lic
1. Barva stranky. Stranky kroniky jsou vzdy hnédé.

2. Schopnost stranky. Na lici a rubu stranky jsou
vzdy razné schopnosti, a na rozdil od stranek knih
se s otocenim z lice na rub nezhorsuji.

3. Solo symboly. Tyto symboly pouzijete pouze tehdy,
pokud hrajete sélovy maod.

il

Vase oblast hrace je prostor pfimo pfed vami na stole.

OBLAST HRACE TI
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1. Deska hrace. Nad deskou hrice smite mit az
5 stranek (viz Dostupné stranky na str. 10).




2. Oteviené knihy. Kdykoli zac¢inite nebo koncite
tah, vSechny vase knihy by mely byt oteviené.

3. Cile.

4. Zdroje. Papir, pera a slozky.

5. ZalozZka.

6. Napovéda.

dl  postupnE sTRANKY |

Vasi desku hrace tvofi 5 sekcl. Nad kazdou sekei smi
byt maximalne 1 stranka. Stranky nad vasi deskou hrace
jsou tzv. dostupné stranky. Pokud mate pifleZitost
sepsat a vlozit stranku do nekteré své knihy, vzdy musi
jit o nékterou z vasich dostupnych stranek.

Kdykoliv si doberete nebo jinak ziskate novou stranku,
musite ji umistit nad sekci nejvice vlevo. Pokud je nad
touto sekci stranka, musite danou stranku posunout
1dalsich stranek o 1 sekci doprava. Pokud by byla néktera
stranka ,,odsunuta“ pry¢ z paté sekce, odsunutou stranku
umistéte na spole¢nou odkladaci hromadku.

Kdy$ pridavate novou strankn nad svoji desku hrdce, bude
casto potieba odsunont ostatni stranky o 1 sekei doprava.

Dostupné stranky se mezi sekcemi neposouvaji auto-
maticky. K posunuti dojde pouze tehdy, pokud je pii-
dana nova stranka. Pokud naptiklad sepiSete nckte-
rou z dostupnych stranek a vlozite ji do knihy, ostatni
stranky zustanou na mist¢ a dojde ke vzniku mezery
(viz Sepsani stranek v kapitole Akce str. 13).

d  osraceNisTRANKY B

Pokud mate obratit stranku, vezméte stranku v pravé
casti knihy a obrat’te ji do levé ¢asti knihy (zkritka jako
pii cteni skute¢né knihy). Na zadni desce knihy je také
vyobrazena strinka. I tuto strdnku mnohdy obratite,
¢imz dojde k zavien{ knihy (viz Zavieni knihy na str. 14).

d  oesmekveio B
Hru vzdy zacinate se tfemi sloupky desticek cila. Vzdy
muzete splnit pouze tu podminku a ziskat ty vitézné
body, které jsou aktudlné vyobrazeny na nejvyse polo-
zené desti¢ce ve sloupku. Béhem hry budete mit piile-
zitost ze sloupku odebirat vrchni desticky. Na zacatku
hry jsou v kazdém sloupku prave 3 desticky.

ZLleva doprava: cile techniky, cile védy, cile obehodn.

ZAKLADNI POJMY / DOSTUPNE STRANKY, OBRACENT STRANKY, DESTICKY CILU



Cile obchodu vyzaduji sekvenci stranek v knize obchodu
s urcitymi symboly v pfesné¢ daném potadi. Pokud spl-
nite jejich podminku, pfinesou vam vitézné body. Vrchni
desticka vyzaduje 3 symboly stranek v urcitém pofadi.

Prostfedni desticka vyzaduje 4 symboly a spodni des-
ticka 5 symboli. Odstranovan{ desticek ze sloupki ztizi
jejich splnéni, ale zaroven zvysi bodovou odménu,
pokud cil splnite. Jakmile odeberete vrchni desticku ze
sloupku, jiz ji nemuzete vratit zpatky. Otocte desticku
licem dolt a ziskejte jeden z bonusi na jejim rubu. Poté
desticku odstrante ze hry.

Vknize obchodu smite mit i vice symbola nez
pouze ty, které jsou na desticce cile. Ke splnént

cile staci, pokud mate nckde ve syé knize obchodu

sckvenci stranek se symboly ve zcela stejném
poradi, jako jsou na desticee cile. Pokud se pted
nebo za sekvenci nachazi dalsi stranky, nemaji
na splnéni cile vliv. Ale pozor: mezistrankami
v sekvenci nesmi byt stranky s jinymi symboly.

Cile védy vyzaduji sady stejnych symbolt v knize védy.
Jeden z téchto symbolu je pevné dany, druhy je na vés.
Pokud cil vedy vyzaduje 3 stejné symboly urcitého
druhu a 2 stejné symboly jiného druhu, staci, ze se tyto
symboly nachazi n¢kde ve vasi knize védy. Na jejich
pofadi ¢i umisténi nezalezi. Stejné jako v pifpadé des-
ticek obchodu, i zde odstratiovani desti¢ek ze sloupku
ztiz{ jejich splnéni, ale zaroven zvysi bodovou odménu,
pokud cil splnite. Splnéni cile védy vam muze usnad-
nit postup po stupnici védy na desce civilizace. Zde
muzete ziskat libovolny symbol, ktery se pak pocita pro
ucely splnéni cile vedy.

Cile techniky vyzaduji rizné symboly v knize tech-
niky. Staci, ze se tyto symboly nachazi né¢kde ve vasi
knize techniky Na jejich pofadi ¢ umisténl’ nezéleii

Na konci hry miigete giskat vitézné body pouze za vrebni
deskn v kagdém sloupku cili.

ZAKLADNI POJMY / ZVYSENI OBTIZNOSTI CILE, DESKA CIVILIZACE, SLOZKY

Desticky cilt jsou ve sloupcich vyskladany tak, ze vzdy
vidite podminky a vitézné body vSech desticek cila ve
sloupku. Diky tomu se muzete rozhodnout, zda se
pokusite splnit pouze podminku na vrchni desticce
nebo ji odstranite a pokusite se splnit t¢zsi podminku

za vice vitéznych bodu.
CILE |3

Kdykoliv kdyz mate moznost zvysit obtiznost cile, ode-
berte vrchni desticku cile z odpovidajictho sloupku.
Obrat’te ji licem dola, ziskejte pifipadny bonus
a odstrante danou desku ze hry. Jakmile desticku ode-
berete, jiz neni mozné vzit toto rozhodnuti zpét.

@“\ZWSENE OBTIZNO

@{ DESK A CIVILIZ ACE WQ

Desku civilizace tvofi tii stupnice: stupnice vedy, stup-
nice techniky a stupnice obchodu. Kazda stupnice ma
urcity pocet poli (véetné pocatecniho pole u spodniho
okraje). Pokud mate postoupit po nékteré stupnici, vez-
méte svUj zeton na této stupnici a posufite jej o 1 pole
vys. Jakmile po stupnici postoupite, musite se rozhod-
nout: smite budto ziskat odménu vyobrazenou na
aktudlnim poli stupnice, nebo zvysit obtiznost cile stej-
ného druhu, jako tato stupnice. Po stupnici nelze nijak
klesat. Bonusy na polich stupnice jsou detailné popsany
v dodatku téchto pravidel.

f sLozky asou zoLiky [

Slozku Ize pouzit jako papir nebo jako pero. Nekteré
poplatky ovSem vyzaduji pfimo slozku. V tomto pii-
pade¢ je potfeba pouzit skutecné slozku, nelze ji nahra-
dit jinym zdrojem.

Na rubu slogky json symbolby, které vam pripomenou,
Ze slogkon Ize nabradit jiné droje.




Kdykoliv ziskate stranku z nabidky nebo je stranka
z nabidky jinak odstranéna, okamzité ji nahrad’te stran-
kou z balicku stranek. V nabidce budou vzdy 4 stranky,
plus 1 stranka na vrchu balicku. Kdykoliv je balicek
stranek vyprazdnén, vezmeéte odkladaci hromadku,

zamichejte ji a utvofte novy balicek stranek.

Velmi vzacné se muize stat, ze nebude dostatek stranek
k doplnéni nabidky, protoze balicek i odkladaci hro-
madka jsou prazdné. Pokud tato situace nastane, hra
pokracuje dal, ale jakmile je odhozena néjaka stranka,
okamzit¢ ji umistéte do nabidky. Kdyz je nabidka ned-
plna, hrac¢i budou ve vybéru novych stranek omezeni.

@[ VITEZNE BODY j

Viichni hraci zac¢inaji s 10 vitéznymi body (dale také
VB). Ve hfe jsou schopnosti, jejichz aktivace vyza-
duje ztratu VB. Tyto schopnosti smite aktivovat pouze
tehdy, pokud mate vice nez 0 VB. Nesmite mit mén¢
nez 0 VB, takze nikdy nesmite aktivovat schopnost,
ktera by vas pfinutila klesnout pod 0 VB.

ZAKLADNI POJMY / NABIDKA, VITEZNE BODY




Partie hry probiha po jednotlivych kolech. Kazdé kolo se
sklada z taze provadéni akci a faze udalosti. Ve fazi pro-
vadén{ akef provede kazdy hrac jeden tah, pocinaje zaci-
najicim hracem a poté dal po sméru hodinovych rucicek.
V kazdém tahu provedete 1 akci. Po fazi provadéni akcf
nasleduje faze udalosti.

Kdyz jste na tahu:
* ‘Musite provést 1 ze 6 dostupnych akei.
* Pfed nebo po akci smite pouzit schopnost

1 ze 2 stranek, které jsou aktudlne viditelné

v Kronice.
¢ Poté nasleduje tah dalsiho hrace.

AKTIVACE STRANEK

Vyberte 1 ze svych knih a vyhodnot’te schopnosti
vyobrazené na obou strankach, které jsou v knize
aktualn¢ viditelné. Schopnosti viditelnych stranek
smite vyhodnotit v libovolném potradi. Musite oviem
zcela vyhodnotit schopnost jedné stranky, nez zacnete
vyhodnocovat druhou stranku. Vyhodnoceni schop-
nostf neni povinné. Smite vyhodnotit obé schopnosti,
jednu schopnost, ¢i dokonce zadnou schopnost (ackoli
tim nic neziskate).

Nekteré schopnosti stranek vyzaduji poplatek (pera,
papir, slozky, VB), pfipadné vyzaduji pfitomnost urci-
tych stranek nad vasi deskou hrace ¢i maji jinou pod-
minku. Schopnost takovychto stranek smite vyuzit
pouze tehdy, pokud dokazete podminku splnit, tzn.
muzete zaplatit poplatek, mate potfebné stranky nad
svoji deskou atd. Pokud nemate potiebné zdroje ¢i
stranky nebo pokud se rozhodnete poplatek nezaplatit,
schopnost této stranky nemuzete vyhodnotit.

Pokud platite poplatek, musite jej zaplatit zcela, ale smite
se rozhodnout neziskat odménu v celém jejim rozsahu.
Neni zjevny davod, pro¢ odménu v celém rozsahu

PRUBEH HRY / AKCE

FT
PRUBEH HRY

nezfskat — obzvlast’ protoze vzdy platite plny poplatek
— ale pravidla tuto moznost vyslovné nezakazuji.

Neékteré schopnosti vam umozni sepsat a vlozit stranku
do nékteré z vasich knih. Pokud tuto moznost mate,
musite vlozit stranku do jiné knihy nez té, kterd byla
prave aktivovana a jejiz stranky vyhodnocujete.

Po vyhodnoceni schopnosti vezméte stranku napravo
a obrat’te ji (jako pfi ¢teni skute¢né knihy). Toto obra-
ceni stranky mutze vést k zavieni dané knihy (pokud
obratite posledni stranku vyobrazenou na zadni desce
knihy). V' takovém pfipadé ithned vyhodnotite efekt
zavieni knihy. Tento efekt je popsian v akci zavieni
knihy (ziskate vSechny okamzité bonusy ze vSech stra-
nek zaviené knihy, viz dale).

SEPSANI STRANEK

Pokud chcete sepsat stranku, vezméte dostupnou
stranku z jedné sekce nad vasi deskou hrace, zaplat’te
pozadovany poplatek a vlozte danou stranku do odpo-
vidajici knihy. Stranku vzdy vlozte licem vzhuru a tak,
aby pfekryla stranku, kterd je v knize aktualné napravo.
Druh stranky musi odpovidat druhu knihy (napf.
stranku obchodu lze vlozit pouze do knihy obchodu).
Poté ihned ziskejte okamzity bonus vyobrazeny na
pravé sepsané strance.

Béhem této akce smite sepsat libovolny pocet
stranek. Pokud chcete sepsat vice stranek,

zopakujte vyse popsany postup pro kazdou dalsi

stranku. Vzdy zaplat'te poplatek za stranku,

vlozte ji do knihy a ziskejte. okamzity bonus.
Smite sepsat a vlozit vice stranek do jedné knihy
¢i'do raznych knih. Zdroje ziskané za sepsani
stranky ziskate okamzite, takze je smite pouzit
k'sepsani dalsi stranky:

Pri sepsani stranky neménite pofadi ostatnich stranek
v knihach, ani pofadi dostupnych stranck nad deskou
hrace. Pohyb stranek nad deskou hrice nastane pouze
pii pfidavani novych stranek nad desku.




Béhem piipravy hry, jesté pfed prvanim tahem, sepiSete
prvni stranku a vlozite ji do nekteré ze svych knih.
U této prvni stranky plati pravidla popsand vyse
s témito vyjimkami: neplatite poplatek za sepsani.
Pouze stranku vlozite do knihy a ziskdte okamzitou
odmeénu. Navic nesmite sepsat vice stranek, pouze onu
1 stranku zdarma.

Nikdy nesmite vloZit'stranku nékterého

druhu do knihy jiného druhu!

ZAVRENI KNIHY

Diky této akci smite zavfit jednu ¢i vice svych knih jeste
pfedtim, nez dojdete na jejich konec. Pokud zavfete
knihu, ziskdte okamzité bonusy (stejné jako pfi sepsani
stranky) ze vsech stranek, které byly dosud otoceny
(jinymi slovy z téch, které jsou nalevo od vasi aktualni
stranky). Pfi ziskavani okamzitych bonustd si smite
vybrat poradi, v jakém je ziskate.

Pokund zavirdte knibu, migete do ni umistit svoji galogku na
strankun vprave. Diky zdlogee neztratite prebled o tom, na které
bonusy mdte narok.

Pokud otocite posledni stranku knihy (tu, ktera je vyob-
razena na zadni desce), kniha se zavfe automaticky.
V tomto pifpadé jednoduse ziskate vsechny okamzité
bonusy vyobrazené v knize. At’ uz se kniha zaviela
automaticky nebo v ramci akce, po ziskan{ vsech oka-
mzitych bonusi ji oteviete zpét na prvni strance.

DOBRANI STRANEK

Ziskejte pfesné 2 stranky z nabidky nebo vrchu balicku.
Jednu po druhé je pridejte nad svoji desku hrace. Difve
umisténé stranky nad deskou hrace posunte doprava dle
potieby (viz str. 10). Pokud je néktera stranka odsunuta
pryc¢ z paté sekce vasi desky, tuto stranku odhod’te na
odkladaci hromadku. Thned po dobrani kazdé stranky
doplnte nabidku, pokud je to potfeba.

Jeste pred dobranim stranek smite — jako volnou akci
— zaplatit 2 VB a odstranit vSechny stranky z nabidky.
Umistéte je na odkladaci hromadku. Poté nabidku
doplnte novymi strankami z balicku.

POSTUP NA STUPNICI

Zaplat’te za posunuti svého zetonu na jedné ze 3 stup-
nic na desce civilizace o 1 pole vys. Cena za posunuti
na pole je vzdy vyobrazena napravo od daného pole.

Jakmile se va$ Zzeton posunul, musite vybrat 1 z nasle-
dujicich moznosti:

* Ziskejte bonus vyobrazeny na poli, na které se vas
zeton prave posunul (s vyjimkou bonusu na dplné
nejvyssim poli kazdé stupnice, ten se udéluje na
konci hry).

* Zvyste obtiznost svého cile stejného druhu, jako ma
tato stupnice.

Bonusy stupnice jsou rtzné, od zdroju po zisk VB na
zakladé urcitych podminek. Detailni popis najdete
v dodatku na str. 24.

em této akce smite postoupit o libovolny
pocet polf na ruznych stupnicich. Pokud cheete
postoupit vicekrat, zopakujte vyse popsany
postup za kazdé pole, o které postoupite. Vzdy
zaplat'te poplatek, posunte zeton a vyberte
1 z moznosti. Smite postoupit libovolnekrat,

dokud mate potiebné zdroje.

Kdyz se posunete na nejvyssi pole stupnice, nesmite
si vybrat moznost zvySeni obtiznosti cile. Na nejvys-
$im poli stupnice je odména vyhodnocena na konci hry
a nesmite se rozhodnout ji nezfskat.

Pokud se jiz nachazite na nejvyssim poli stupnice, ale
né¢jaky efekt vam umozni posunout se po ni, nepo-
sunete se. Namisto posunu ziskate 1 z ndsledujicich
moznostl: 1 VB, 1 pero, nebo 1 papir.

Poznamka: Pokud uz jste na nejvyssim poli stupnice,
nelze si zvolit akci posunu na této stupnici.

OBRACENI STRANEK

Vyberte 1, 2 nebo vSechny 3 své knihy a obrat’te az
1 stranku v kazdé z nich. Jakmile obratite stranky, zis-
kejte okamzité bonusy aktualné viditelné na strankach
vsech 3 vasich knih. Stranky smite oticet pouze zprava
doleva (jako pfi ¢teni skutecné knihy). Svimi knihami
smite listovat a prohlizet si stranky v nich, ale vzdy se
musite vratit na stranku, na které byla kniha pavodné
otevtena. Obraceni stranek lze provést pouze touto akci.

PRUBEH HRY / AKCE
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i{ SCHOPNOSTI KRONIKY j

©

€

\

Pted nebo po proveden{ akce (ale nikoliv béhem vyhod-
nocovan{ akce) smite vybrat 1 ze 2 viditelnych schop-
nost{ na strankach kroniky a vyhodnotit ji. Tento krok
je dobrovolny, nemusite vybrat ani 1 ze schopnosti.

{ FAZE UDALOSTI j

Pokud jste posledni hra¢ v potfadi a vas tah skoncil,
obrat’'te pravou stranku kroniky, ¢imz odhalite nové
schopnosti.

,ﬁ*‘é\\

Jakmile je zaviena kronika, hra okamzit¢ konci a ziskate
zavérecné VB navic.

@{ ZAVERECNE B D@V&M’j

Kazdy hra¢ vyhodnoti podminky svych sloupka cilt
a ziska pfipadné VB (nezapomernite, ze smite splnit
podminky a ziskat VB pouze za vrchni desticku
v kazdém sloupku). Pokud se vam nepodafilo néktery
cil splnit (nemate potfebné symboly), neziskate za tento
cil zadné VB.

K@NE C HRY A M/ER CNE B

Pokud dojde k zavfeni kroniky, nastane konec hry
(viz dalsi kapitola).

| v poradi! Napf. pfi hfe 3 hracl nastane faze uda-
losti aZ tehdy, kdyZ vSichni 3 odehrali svuj tah.

" Fazi udalosti provadivzdy posledni hra¢

z

ODOVANI

Kazdy hra¢, ktery doputoval na vrchni pole nékteré
stupnice, poté ziska 2 VB za kazdou stranku (kromé téch
na prednf a zadnf desce knihy) v knize odpovidajictho
druhu.

Nakonec ziska kazdy hra¢ 1 VB za kazdych 5 zdroju
(pera + papiry + slozky), které mu zbyly v zasobé.
Hrac s nejvyssim poctem VB se stava vitézem. Pokud
nastane shoda, vitézi ten, kdo ma v zasobé vice slozek.
Pokud shoda trva, hraci se o vitézstvi deli.

SCHOPNOSTI KRONIKY, FAZE UDALOSTI, KONEC HRY A ZAVERECNE BODOVANI




LIDE & VECI NA STRANKACH
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ARCHIMEDES ZE SYRAKUS (287-212 PR. N. L)

Recky matematik, fyzik, technik, astronom a vynalezce. Je povazovan za nejlepsiho
matematika starovéku a jednoho z nejlepsich matematikt v déjinach lidstva. Archimédés

jiz ve staroveku predvidal matematickou analyzu a infinitezimalni pocet. Je také autorem
cerpadla zalozeného na principu sikmé hfidele v koryté ¢i trubce. Toto zafizeni je obecné
znamé jako Archimédiv sroub. Pouziva se k pfesunu vody z nizko lezictho vodniho télesa
do vyse polozenych nadrzi ¢i zavlazovacich mechanismu. Dodnes se pouziva k cerpani
vody ¢i pfesunu sypkych materiald, jako je uhli, stérk nebo obili.

PYTHAGORAS (570-495 PR. N. L.)

Starofecky filozof a matematik. Je mu pfisuzovana celd fada matematickych a fyzikalnich
objevi, pfedevsim pak Pythagorova véta a pfedpoklad o kulatosti Zeme. Pythagorova véta
zni: ,,0Obsah ¢tverce sestrojeného nad pfeponou pravothlého trojuhelniku je roven souctu
obsahi ¢tverct nad obéma jeho odvésnami.® Lze ji také zapsat jako rovnici a? + b* = c2.

ERNEST EVERETT JUST (1883-1941)

Prednf afroamericky biolog a akademik. Justovym hlavnim odkazem je pochopeni zasadni
role, kterou hraji bunééné membrany pfi rozvoji organismi. Behem mnoha experimenta
na mofskych bezobratlych se Justovi podafilo prokazat, ze povrch vajicka, takzvana
ektoplasma, hraje klicovou roli pfi oplodnéni a vyvoji vajicka.

ROSALINDA FRANKLINOVA (1920-1958)

Anglicka chemicka a expertka na rentgenovou krystalografii pfinesla teorie a objevy,
které byly zasadni pro pochopeni molekularnich struktur DNA, RNA, virt, uhli a grafitu.
Za svého zivota byla znama pfedevsim diky praci na uhli a virech. Jeji poznatky o DNA
byly docenény az po jeji smrti. Franklinova nebyla nikdy nominovana na Nobelovu cenu,
ovsem jeji prace na DNA byla klicova pfi dalsim studiu jeji struktury, za niz Francis Crick,
James \Watson a Maurice Wilkins obdrZeli Nobelovu cenu v roce 1962, ¢tyfi roky po smrti
Rosalindy Franklinové.
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MARIJA ZEROVOVA (1902-1994)

Ukrajinska biolozka a taxonomka prosluld svymi piinosy pro mykologii (obor biologie
zabyvajici se studiem hub). Identifikovala vice nez 400 druht hub, z nichz nékteré byly
vedecké obci zcela dosud neznamé, a také 160 druha rostlin. Velkym dilem pfispéla
ke kompletaci Pravodce houbami Ukrajiny, atlasu ¢itajiciho nékolik svazka, které vychazely
mezi léty 1967 a 1979. Jeji sbirka 12 000 druht hub a rostlin je nyni uloZena v Ukrajinském
narodnim herbariu.

JANE COOKE WRIGHTOVA (1919-2013)

Prakopnice ve studiu rakoviny a chirurzka proslavend svymi piinosy pro obor
chemoterapie. Wrightova se proslavila predevsim vynalezem metody pouziti lidské tkané
k testovani potencialnich 1éku a jejich efektti na rakovinové burky. Do té doby bylo mozno
pouzit pouze laboratorni mysi. Také byla mezi prvnimi lékafi, ktefi pouzili methotrexat
k 1é¢bé nadora kize a prsu. Wrightova se v roce 1967 stala prodékankou a vedouci Ustavu
pro studium chemoterapie na New York Medical College. Stala se tak jednou z nejvyse
postavenych Afroamericanek na lékafskych skolach v USA a vibec nejvyse postavenou
afroamerickou lékatkou své doby.

MARIE MAYNARD DALYOVA (1921-2003)

Americka biochemicka. Byla prvnf Americ¢ankou, kterd v USA obdrzela doktorat z chemie
(na Columbia University v roce 1947). Dalyova proslula objevy ve ctyfech oblastech
vyzkumu: chemii histont, syntéze proteint, vztahu mezi cholesterolem a hypertenzi
a vstfebavan{ kreatinu ve svalovych bufikach.

ESTHER PAK ,KIM JEOM-DONG" (1876-1910)

Korejska lékarka, kterd zacala v Koreji jako vibec prvni praktikovat medicinu dovezenou
ze Zapadu. V roce 1900 dostudovala Zenskou lékaiskou fakultu v Baltimoru a stala se
prvni Korejkou, ktera obdrzela v USA vysokoskolsky titul v oboru mediciny. Po studiu
se Pak vratila do Koreji a nastoupila do prvni zenské nemocnice v zemi. Objizdéla celou
Koreu, obzvlasté pak béhem epidemie cholery, a zcela zdarma pomahala pacientam.

ALBERT EINSTEIN (1879-1955)

Teoreticky fyzik ptivodem z Némecka. Celosvétoveé uznavany jako jeden z nejlepsich
a nejvlivnéjsich fyzika vsech dob. Einstein je znamy pfedevsim pro obecnou teorii relativity,
ale jeho objevy se také staly nepostradatelnymi pro rozvoj kvantové mechaniky — oba
tyto oboty jsou dnes hlavnimi pilifi modetnf fyziky. E = mc?, rovnice vyvstavajici z teotie
relativity a popisujici vztah energie a hmotnosti, byva oznacovana za nejslavnéjsi rovnici na
svete. V roce 1921 obdrzel Nobelovu za ,,pfinosy teoretické fyzice®.
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MIKULAS KOPERNIK (1473-1543)

Renesancni vzdélanec aktivni v matematice, astronomii a katolickém kdnonu. Formuloval
model vesmiru, v jehoz stfedu je Slunce, nikoliv Zemé. Publikace Kopernikova
heliocentrického modelu v knize De Revolutionibus Orbium Coelestium (O obeézich
nebeskych sfér), tésn¢ pred jeho smrti v roce 1543, byla obrovskym pfelomem vedy
a spustila takzvany kopernikovsky obrat, ktery byl jednim z prvnich krokua védecké revoluce.

CAROLINE HERSCHELOV & (1750-1848)

Némeckd astronomka, kterd se proslavila predevs$im objevem nckolika komet, véetné
komety nesouci jeji jméno: 35P/Herschel-Rigollet. Byla nejmladsi sestrou astronoma
Williama Herschela, za kterym v roce 1772 odesla do Anglie a se kterym spolupracovala
béhem celé kariéry. Slo o viibec prvni Zenu, ktera dostavala plat za pozici védkyné, a prvni
anglickou obcanku zastavajici vefejnou funkei. Také jako prvni Zena publikovala védecké
objevy v casopise Philosophical Transactions britské Kralovské spole¢nosti, obdrzela
Zlatou medaili Kralovské astronomické spolec¢nosti (1828) a byla jmenovana cestnou
clenkou Kralovské astronomické spole¢nosti (1835, spolu s Mary Sommervillovou).

MARIE CURIE-SKLODOWSK & (1867-1934)

Polsk4 vedkyné v oblasti fyziky a chemie. Prakopnice studia radioaktivity. Jako prvni zena
v d¢jinach ziskala Nobelovu cenu. V historii ,,Nobelovky* drzi mnohd prvenstvi: jako
prvni clovek se stala drzitelkou dvou cen, ba co vic, dosud jako jedina ziskala cenu za dva
razné obory a mezi zenami dodnes zastava jedinou dvojnasobnou laureatkou. Aby uspéchua
nebylo malo, jeji manzel, Pierre Cutie, se stal spoludrzitelem prvni ceny, coz z manzela
Curieovych ucinilo prvni manzelsky par, ktery kdy ziskal Nobelovu cenu. Celkem rodina
Curie ziskala pét Nobelovych cen.

GEORGE WASHINGTON CARVER (1864-1943)

Americky zemedelsky veédec a vynalezce, proponent alternativ k bavlné a metod pro
udrzeni urodnosti pudy. Byl jednim z nejprominentnéjsich ¢ernosskych vedet pocatku
20. stoleti. Krome toho, ze zasvétil svoji praci ulehc¢eni Zivota farmart, byl také zastancem
enviromentalismu. I v dob¢ hluboké rasové segregace jeho slava sahala mimo afroamerickou
komunitu. Casopis Time jej v roce 1941 nazval ,,éernym Leonardem [da Vinci]“.

AUGUSTA ADA KING, HRABEN K& Z LOVELAC
(1815-1852)

Jediné manzelské dit¢ anglického basnika Lorda Byrona a matematicky Lady Byron.

o5

Po vzoru rodica se Augusta vénovala psani a matematice. Znama je pak pfedevsim
spolupraci s Chatlesem Babbagem na teoretickém navrhu vicetucelového pocitace zvaného
analyticky stroj“. Jako prvni pochopila, Ze tento stroj ma potencial i mimo ¢iré kalkulace,
a vydala vibec prvni algoritmus, na jehoz zakladé by analyticky stroj mohl pracovat.
Mnohdy je proto povazovana za zakladatelku pocitacového programovani.
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DOMESTIK &CE KONI

Koné se poprvé podafilo domestikovat zhruba pfed 6000 lety v zapadnich castech
curasijskych stepi, na dzemi dnesni Ukrajiny a na zapad¢ Kazachstanu. Odhad roku 4000
pf. n. L se zakladd na dukazech, jako jsou zubni otisky na ostatcich z oné doby (nesjpise
kousance od koni), zmény v feznickych postupech, rozvoj ekonomie, nové osidlovaci
chovani tehdejsich lidi, ale také vyobrazeni koni jako symbold moci na uméleckych
pfedmétech a na nalezech koniskych kosti v hrobkach.

KOLO

Presné misto a cas vynalezu kola jsou dodnes nejasné, protoze zadny z nejstarsich naleza
neprokazuje jednoznacné vyuziti kola k transportu. Vynalez dfevéného kola se datuje
zhruba do pozdniho neolitu a fadi se k celé skale technologickych pokroku z ranné doby
bronzové. Vibec nejstarsi — ale nepfimé — diikazy o pohybu na kolech jsou miniaturni
hlinéna kolecka nalezené severné od Cerného mote, cca z roku 4000 pf. n. 1. Prvni kolo
byl prosty dfevény disk s dirou uprostfed urcenou pro pevnou hiidel. Paprskové kolo
bylo vynalezeno az mnohem pozdéji (cca v roce 2000 pf. n. 1.) a umoznilo vyrobu leh¢ich
a rychlejsich povozi.

JARZZ

Hudebni zanr ptivodem z afroamerickych komunit v louisianském New Orleans. Vznikl na
prelomu 19. a 20. stoleti. Jazz lze pfesné definovat jen stéZi, protoze zahrnuje celou skilu
stylt, které se vyvijely po vice nez 100 let, od ragtimu po mix rocku a jazzu. Ovsem jednim
ze spolecnych prvki jazzu je improvizace.

BAREVNA TELEVIZE

Se zakladni ideou pouZit 3 jednobarevné obrazy k vytvofeni jednoho vicebarevného obrazu
se experimentovalo prakticky od prvnf chvile, kdy svét spatifil cernobilou televizi. Vibec
prvni vefejné vysilani, zalozené na standardu barev N'TSC, prob¢hlo 31. ifjna 1953 a slo
o operu Carmen. Televizni vysilani vétsiny stanic ve svete pak postupné mezi sedesatymi
a osmdesatymi 1éty minulého stoletf pfeslo z ¢ernobilého na barevné.
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COKOLADA

Po vétsinu déjin se cokolada pfipravovala jako ndpoj. U pobfezi Tichého oceanu,
v mexickém stat¢ Chiapas, se pfi vykopavkach kultury Mokaya podafilo najit dukazy
o pozivani kakaovych ndpoji jiz zhruba v roce 1900 pf. n. 1. Na pocatku 19. stoleti
nizozemsky chemik Coenraad van Houten vynalezl lis, ktery byl schopen spolehlive
odstranit zhruba 50 % piirodnich tukd z cokolady (kakaové maslo). Diky tomuto lisu je
mozné vyrabét ¢okoladu lacingji, ale také s udrzitelnym standardem kvality. Prave tento
vynalez zahajil moderni éru cokolady a mechanicky lisovand ¢okoldda zcela zménila nase
pfedstavy o této potraviné: z napoje se staly pevné tabulky.

TELEGRAF

Elektricky telegraf byl telekomunikac¢ni pifstroj vyuzivajici propojeni pomoci kabeld.
Byl hojn¢ vyuzivan od ctyficatych let devatenactého stoleti az do pozdniho dvacatého
stoleti. Elektrickych telegrafa byla vynalezena cela fada, ale nejrozsifenéjsi byly ty, které se
daji shrnout do dvou kategorif. Prvni byl jehlovy telegraf, v némz se obvykle nachdzelo
nékolik jehel, kterymi bylo mozno pohybovat pomoci elektromagnetickych impulza
z baterie a telegrafnich dratd. Druhy byl systém vyuzivajici takzvany ,,sounder®, neboli
klapac vydavajici charakteristicky zvuk. Pfi zapisu tohoto zvuku se pak pouzivala Morseova
abeceda.

KNIHTISK

Zlatnik Johannes Gutenberg v Némecku zhruba v roce 1440 vynalezl metodu mechanického
knihtisku pomoci pohyblivich liter (jednotlivych pismen, ktera bylo mozno pieskladat
podle potfeby sazby). Tim zahajil revoluci v tiskafstvi. Gutenberg zalozil sviyj tiskafsky lis
na principu starsich sroubovych list, ale diky pohyblivym literam dokazal vytvotit az 3600
stranek za jediny den. Pro srovnani, lisy s ru¢né rytymi podklady dokazaly vytvofit maximalne
40 stranek za den a profesionaln{ pisaf byl schopen opsat sotva nekolik stranek denné. Lis
s pohyblivymi literami zptsobil v Evropé a postupné i po celém svéte radikalnf zménu
v pifstupu k informacim a masové komunikaci a trvale tak zménil podobu lidské spole¢nosti.

PAPIROVA MENA
Papirovou podobu mény najdeme poprvé u dynastie Tchang v Ciné béhem 7. stoleti.
Ovsem papirové penize tak, jak je zname dnes, se zacinaji objevovat az v 11. stoleti, bchem

dynastie Sung. Marco Polo a dalsi evropsti cestovatelé pfinesli tento koncept do Evropy
nekdy ve 13. stoleti. Napoleon zacal vydavat bankovky na poc¢atku 18. stoleti.

KOMPAS

Zafizeni schopné urcit svétové strany pouzivané k orientaci a navigaci. Magneticky
kompas byl vynalezen jako véstecki metoda jiz béhem ranné dynastie Chan v Ciné
(zhruba 206 pf. n. 1.). Béhem dynastie Sung — v 11. stoleti — se zacal vyuzivat jako metoda
urcovani sméru pfi moteplavbach. Prvni dochovany zaznam o pouzivani kompasu
v evropském a islamském svéte pochazi zhruba z roku 1190.
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PARNI LOKOMOTIV A&

Prvni plnohodnotnou parni lokomotivu sestrojil britsky vynalezce a inzenyr Richard
Trevithick. Prvni Zelezni¢ni cesta parnim vlakem se odehrila 21. tnora 1804, kdyz
Trevithickova bezejmenna lokomotiva odtahla nékolik vagént po Sestnactikilometrovém
uscku driahy v jiznim Walesu. V roce 1825 Geotrge Stephenson uvedl do provozu
trat” Stockton—Dartington, na které provozoval svoji lokomotivu osazenou strojem
Locomotion. Jednalo se o prvni vefejnou zeleznici na sveéte. Parni lokomotivy se vyrabély
az do konce 20. stoleti, naptiklad v Ciné nebo ve Vjchodnim Némecku.

LETADLO

Bratii Wrightové vynalezli letadlo v roce 1903, kdy také provedli prvni dspésny pilotem

-

fizeny let s letadlem téz$im nez vzduch. Jejich aeroplan navazoval na poznatky George
Cayleyho z roku 1799, jednoho z prvnich prukopnikii modernich pfedstav o létani, ale
také na praci némeckého letce a konstruktéra Otto Lilienthala. Rozvoj letectvi byl od té
chvile prekotny. Trvalo jen néco mdlo pfes deset let a jiz béhem prvni svétové valky byla
letadla nedocenitelnou soucasti prizkumu, navadéni délostielectva, ale i pfimych utokd na
nepfitele.

VODNI KOLO

Prvni zaznam o vodnim kole schopném ziskat pohybovou energii vody pochazi od filosofa
Cuang-c’ (nékdy mezi 476-221 pf. n. 1). Podle n¢ho bylo vodni kolo dilem C-kunga,
jednoho z Konfuciovych ucednikd, jenz jej mél udajné predstavit v 5. stoletf pf.nl. Jiste
vime, ze jiz v 1. stoleti naseho letopoctu vyuzivala cinska dynastie Chan vodni kola k mleti
zen a pohanéni mécht ve vihnich. Sta#f Rekové vynalezli vodni kolo nezavisle na Cinanech
nekdy mezi 3. a 1. stoletf pf. n. 1. a pouzivali jej prakticky ke stejnym ucelim jako dynastie
Chan, véetne stavby vodnich mlyna.

OPTICKY DALEKOHLED (TELESKOP)

Opticky nastroj vyuzivajici ¢ocky, zahnuta zrcadla ¢i kombinaci obojtho ke sledovani
vzdalenych objekta. Prvni dolozeny fungujici teleskop byl refraktor se sklenénymi ¢ockami
patentovany v Nizozemsku na pocatku 17. stoleti. Dalekohledy se zacaly pouzivat jak
k pozemnim ucelim, tak ke studiu kosmu. Skute¢ny vynalezce prvniho dalekohledu neni
stoprocentné znamy, ale zveésti o tomto stroji se rychle sifily napfi¢c Evropou. Doslechl
se o ném i Galileo a v roce 1609 sestavil svoji vlastni verzi, na které pak ucinil své objevy.

LEDNICE

Pred vynalezem moderni elektrické lednice se k ukladan{ a chlazeni potravin pouzivaly
stavby zvané ledarny ¢i skiiné vyuzivajici skutecny led. Odtud nazev lednice. Historie
umélého chlazeni se zacala psat v roce 1755, kdy skotsky profesor William Cullen vyrobil
maly chladicf stroj. V roce 1820 britsky védec Michael Faraday zkapalnil amoniak a dalsi
plyny pomoci vysokého tlaku a nizkych teplot. V roce 1834 Jacob Perkins sestavil prvn{
chladici systém s kompresi par. Jednalo se o uzavfeny systém, ktery mohl fungovat
kontinualné.

LIDE A VECI NA STRANKACH / TECHNIKA
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4 Zetony vyzev

@{ PRIPRAVA HRY j

Pripravte hru podle béznych pravidel. Ptipravte herni
prostor pouze pro 1 hrace, pro sebe. V piiprave jsou
také 2 kroky navic:

9-1) Vyberte 3 vyzvy ze seznamu vyzev (str. 23).
Pri vybéru musite dodrzet 2 podminky: musite vybrat
1 vyzvu z kazdého sloupce a kazda vyzva musi byt na
jiné arovni (I, II a 1II). Na vybrané vyzvy umistéte
zetony vyzev otocené na nesplnénou stranu.

Q= Q

9-2) Zvolte Groven obtiznosti:
Nizka: Zamichejte stranky kroniky a ndhodné
vyberte a odstrarite 7 z nich. Splate alespon 1 vyzvu

a ziskejte 100 VB.

Stfedni: Zamichejte stranky kroniky a nahodne
vyberte a odstrante 8 z nich. Spliite alespon 1 vyzvu
a ziskejte 110 VB.

Nesplnéndi

Strana

Splnénd

Strana

Vysoka: Zamichejte stranky kroniky a nahodné
vyberte a odstrante 8 z nich. Vyberte 1 vyzvu navic
z libovolného sloupce (musi mit jinou droven nez
druha vyzva ve stejném sloupci). Splate alespon
2 vyzvy a ziskejte 120 VB.

Jakmile vyberete troven obtiznosti, vlozte zbylé stranky
do kroniky, viz pravidla pro pfipravu knih na str. 8.
Kroniku umistéte na pultik. Zalozku kroniky vlozte
3 stranky od konce kroniky (jinymi slovy, za zalozkou
budou pouze 3 posledni stranky a zadni deska). Kro-
niku prozatim zavfete.

10-1) Hru zac¢ne Pisalek — vas imaginarni protivnik —
tim, ze si odstrani vyznacené stranky z nabidky. Ote-
viete kroniku a podivejte se na vyznacené stranky.

W
/ PISALEK - SOLOVY MOD
N
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PRUBEH HRY
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1.

Vase tahy probihaji zcela normalné. Béhem faze uda-
losti obratite stranku kroniky a Pisalek odstrani urcité
stranky z nabidky v zavislosti na symbolech viditelnych
na pravé strance kroniky. Symboly na strance vyhod-
not'te zleva doprava, dokud nejsou odstranény vsechny
potiebné stranky (obvykle 0-3 stranky).

—_—

Odstranéné stranky neumist'ujete na odkladaci hro-
madku! Pisdlek si je bere k sobe, takze se v poz-
d¢jsi fazi nemohou vratit do hry. Nékteré vyzvy
také odkazuji na pocet urcitych stranek v Pisalkove
zasobe. Vyhrad'te tedy na stole misto pro Pisalkovy
stranky.

Nabidku doplite teprve poté, co Pisalek odstrani
vsechny vyznacené stranky.

Pokud ma Pisalek odstranit stranku s konkrétnim
symbolem, ale v nabidce je vice stranek s timto sym-
bolem, Pisdlek vzdy vybere tu, ktera je vice vlevo.

Vzdy kdyz ma Pisdlek odstranit stranku z nabidky,
smite mu v tom zabranit zaplacenim 1 slozky. Slozka
»ochrani® 1 stranku, pfitom smite zaplatit vice slo-
zek a ochranit pfed Pisalkem vice stranek.

Pokud béhem hry splnite nékterou vyzvu, otocte zeton
této vyzvy na splnénou stranu.

Hra skon¢i, kdyz dojde k zavfeni kroniky. Pfejdéte
k zavére¢nému bodovani podle béznych pravidel. Navic
zkontrolujte tabulku vyzev: za kazdou vyzvu, kterou se
vam nepodafilo splnit, odectéte od svého skore 15 VB.

Vyhravate, pokud se vam podafilo splnit ob¢ podminky
zvolené obtiznosti hry, tzn. mate alespon potiebny
pocet VB a zaroven alespon potfebny pocet splnénych
podminek. Prohravate, pokud nejsou splnény obé pod-
minky nebo pokud si vyberete vyzvu I11. arovné s pod-
minkou okamzité prohry a tato podminka nastala.

PISALEK — SOLOVY MOD
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Odstran z nabidky stranky s konkrét-
nim symbolem (piiklad: 1 strinka

obchodu se symbolem lodi, 1 stranka Odstran urcité stranky
techniky se symbolem mapy, 1 stranka b —i——— v zavislosti na jejich pozici
vedy se symbolem planety). Nezapo- IK ¥ | X | v nabidce (pfiklad: vrchni
men, ze nabidka se doplnf az poté, co - - L stranku balicku a 3. stranku
Pisalek odstrani vSechny vyznacené zleva v nabidce).

stranky, takze pokud v nabidce nenf
potfebna stranka, jednoduse ji vynech.

o v V poslednim kole Pisalek
Odstran stranku urcitého druhu (barvy) Yronres odstrani vicchny stranky

co nejvic vlevo v nabidce (pfiklad: X g 'x: !x; xl xl 2 nabidky a vrchni strinku
stranka techniky co nejvic vlevo). -l L 2 balicku. Poté dopli nabidku

R KA

4 ~ ' ~ - ~
[’ \\ ,l \\ Il \\
! \ | Postup na nejvyssipole | ! \ | Postup nanejvyssipole |/ v|  Dojdi na vrchni pole
N J stupnice vedy. N g stupnice techniky. N g stupnice obchodu.
~ 7’ ~ ’ ~ ’
~ - ' ~ -~ ' ~ -~ '
PRt PN Pt
’ ~ ’ ~ ’ ~
/ A 1 v Vv, ’ A3 ’ . ’ / S
! \ Dojdi na I'V. ¢i vyssi ! \ Ziskej 4 stranky ! v .. .
I |t L le viech . ! ! den tah ' ! Mg¢j 5 slozek.
N . pole vsech stupnic. 5 f za jeden tah. !y g
A 7’ A ’ A ’
~ -~ - ~ -~— ' ~ - '
PR N PAainin N PR N
[’ \\ ,l \\ Il \\
! v | Postup po jedné stupnici | ! v Odhod’ 4 strank 1 v Béhem hry nepouzij
1 1 1 1 1
e TR o L : L DA i
N J ctyfikrat za jeden tah. N A za jeden tah. i\ A zadné slozky.
~ 7’ ~ ’ ~ ’
. - - S - - . - -
PEC PET TN M¢j v knize techniky omm
’ ~ ’ . v - s . ’ ~ v .
K Y| M v knize vedy véech K s | vloZené 2 stranky s jed- | / s, | Mg¢jv knize obchodu
! ! ¢ v kotze vedy vsechny | ! nim druhem symbolu ! ! 3 stranky se stejnym
\ 1 4 ymbol \ 1 Y \ 1 Y JFugy
i 4 y Y K /| a2stranky s dalsim dru- | * 4 symbolem
S Pid e pad Y S Pad Y :

hem symbolu.

'/' \\‘ Odhal spodni desticku cile ll' \\‘ Odhal spodni desticku cile '// \‘ Odhal spodni desticku
II g !I'| védy a spli podminky této | | )| techniky a spli podminky | ! !'| cile obchodu a spli pod-

. A desticky cile. R A této desticky cile. N A minky této desticky cile.

l'I Y Vioz alespon 6 stranek |', \\‘ Vloz alespon 6 stranek I'I \\l Vloz alespon 6 stranek

N ] do knihy vedy. N g do knihy techniky. N g do knihy obchodu.

/ h Sepis alespon 5 stranek / ! Ofl hal ,SE)Odm Siesky alF S Y| Vioz alespon 4 stranky

g i a1 tah 0 )| poni 2 cilti a splt podminky | l do kazdé knih

% A ’ % A téchto desek cila. LN A Y

RS Pokud Pisalek ziska R ng}ld Pisalek z1ska. R Pokud. P}salek ziska

! e s sprboly il o V| 3 stejné symboly techniky | b 4 stejné symbolyh

N A7 probmvas [N/ /) |\ |obchodu &/ /iEk,

So_ - ~elov prohravas. ~elov prohravas.
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Ziskej 3 VB za kazdy rozdilny druh symbolu, ktery mas ve své
knize védy/obchodu.

Urdi, ktery druh symbolu je ve tvé knize védy/techniky
nejpocetnéjsi. Ziskej 4 VB za kazdy symbol tohoto druhu
(pokud se vice druht symbolt déli o prvni misto, ziskas VB
za libovolny z nich).

Urdi, ktery druh symbolu je ve tvé knize techniky druhy
nejpocetnéjsi. Ziskej 6 VB za kazdy symbol tohoto druhu
(pokud se vice druht symbola déli o druhé misto, ziskas VB
za libovolny z nich).

Ziskej 4 VB za kazdou slozku ve tvém hernim prostoru,
maximalné ovsem 16 VB. Poznamka: Slozky v tomto pfipadé
neplatis, pouze ziskas VB.

Ziskej libovolny Zeton védy. Zapocitava se do vsech efektd,
které pocitaji, vyzaduyji, ¢i jinak pracuji se symboly védy.

Na konci hry ziskej 2 VB za kazdou stranku (kromé desek)
ve tvé knize védy/techniky/obchodu.

Postup po libovolné stupnici zcela zdarma.

DODATEK




Postup po stupnici vedy/techniky/obchodu zcela

zdarma.

Ziskej 1 slozku / zaplat’ 1 slozku.

Ziskej 1 pero / zaplat’ 1 pero.

Ziskej 1 libovolnou stranku
z nabidky a pfidej ji nad svoji
desku hrace za dodrzeni
normalnich pravidel.

Ziskej 1 papir / zaplat’
1 papir.

Jmenuj symbol a ziskej stranku
s timto symbolem z odkladaci
hromadky. Pfidej ji nad svoji

desku hrace. Nez symbol
jmenujes, smis si prohlédnout
stranky na odkladaci hromadce.

Ziskej X VB / ztrat’ X VB

Zaplat’ / mé&j dostupné predméty
nalevo od Sipky, nacez smis
ziskat pfedmeéty napravo od

Sipky.

Odhod’ vyobrazené stranky
umisténé nad tvoji deskou
hrace. Toto je vzdy poplatek.
Pokud je soucasti poplatku vice
stranek, musis odhodit v§echny
vyobrazené stranky.

Sepis libovolnou stranku
za dodrzeni normalnich
pravidel, s tim rozdilem,
ze neplatis poplatek vyobrazeny
na desce hrace.

Odstran vrchni desticku
cile z libovolného tvého
sloupku cila.

Odstran vrchni desticku
cile z tvého sloupku cili
vyobrazené barvy.

Sepis stranku odpovidajici
ne¢které z vyobrazenych
barev za dodtrzeni normalnich
pravidel, s tim rozdilem,
ze neplati§ poplatek vyobrazeny
na desce hrace.

M¢j vyobrazené stranky nad
svojf deskou hrace.

Smi$ odhodit libovolny pocet
stranek z nabidky na odkladaci
hromadku a poté okamzite
doplnit nabidku strankami
z bali¢ku. Tento efekt musi$
vyhodnotit predtim, nez ziskas
stranku ¢i stranky z nabidky.

M¢j 3 stranky stejného druhu
nad svoji deskou hrace.

Bud na IV. ¢
vyssim poli stupnice
vedy/techniky/obchodu.
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Na konci hry musis mit v knize védy nasledujici symboly:

s

o :g >~
2 a vice kopii dal$tho druhu symbolu: ,ié"a / / %\y?

(Druhy symbol musi byt odlisny od prvniho symbolu
vyobrazeného na cili. 2 a vice kopif stejného symbolu se pocita pro
splnéni cile, ale ostatni odlisné symboly o 1 kopii se nepocitaji).

4 a vice kopii symbolu:

Pokud tyto podminky splnis, ziskas 22 VB.

Na konci hry musis mit v knize techniky 4 rozdilné symboly,
a navic tento vyobrazeny symbol:

=2

Pokud tyto podminky splnis, ziskas 18 VB.

W B

Na konci hry musi§ mit v knize obchodu nasledujici symboly
ve vyobrazeném potadi:

X F X F

Pokud tyto podminky splnis, ziskas 24 VB. Symboly musi byt
pfesné v tomto poradi, nesméji se mezi nimi nachazet dalsi

symboly. Pfed ¢i za pozadovanou sekvenci symbolt se samoziejmé
sm¢jf nachazet jiné symboly.

Pocatecni stranky (které jsou zcela bez symbolt) nemaji zadny
vliv na sekvenci symbolu.

DODATEK
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