NAZEV INDVACE A ILUSTRACE

EPOCHA
(hodnota)

DRUH EFEKTU
» POTREBNY ZDRO

4 herni prehledové desky

105 karet inovaci (21 od kazdé barvy)
5 karet pokroku

pravidla

= MYSLENKA HRY

Inovace je taktickou karetni hrou, ve
které se stanete vidcem civilizace.
Vase civilizace se bude vyvijet ziskava-
nim inovaci, které predstavuji zasadni
objevy a vynélezy v deseti historickych
epochéch.
Karty inovaci jsou rozdéleny do péti
barev a zvysuji vase moznosti a posky-
tuji zdroje, které zvysuji silu a odolnost
civilizace.
V pribéhu hry shirate tyto karty ve své
herni oblasti v bali¢cich. Balickii maze
byt v herni oblasti nejvyse pét, kazdy
s jednou barvou karet (viz strana 7).
Kazda karta obsahuje jeden nebo vice
efektd. Ty predstavuji prevladajici ideo-
logii vasi civilizace v daném okamziku.
- Na kartach jsou dva druhy efekti: Sou-
- cinnost pfinasi vyhody i ostatnim hra-
- CUm, ktefi maji alespon stejné mnozstvi

POSKYTOVANE ZDRDJE

daného typu zdroje jako vy. Oproti tomu
Pfikazy uplatfiuji vasi nadvladu nad
slabsi civilizaci (tou, ktera ma méné da-
ného typu zdroje). Aktivovanim téchto
efektd se bude pravé vaSe civilizace
rozvijet rychleji nez ty souperd.
Pfestoze neni mozné mit soucasné vice
nez pét aktivnich karet, nékteré efekty
umi karty v balicku roztahnout, a tim
zvysit pocet zdroju, které karty posky-
tuji. Zdroje zvySuji moc a odolnost
civilizace. Umoznuji vyuzivat inovace
soupeft, posilovat vase Gtoky a branit
se.

A konecné, nékteré efekty umoznuji
ziskat body vlivu, které potfebujete
k Ovladnuti epochy. To je zasadni,
protoze vyhrat mdzete jednim ze tii
nasledujicich zpGsobd: jako prvni
ovladnout urcity pocet epoch a/nebo
karet pokroku, mit nejvice bodd vlivu
na konci hry, nebo splnit nékterou
z podminek k ukonceni hry, které jsou
soucasti efektd na nékterych kartach.
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Priprava hry

Lamichejte zvlast karty kazdé epochy a vytvoite deset baligkd, které rozmistéte tak jako na

obrazku. Z baligkii -8 vezméte horni kartu, a aniz byste se na né podivali, umistéte je doprostred

stolu. Tyto karty predstavuii jednotlivé epochy, a aby hrag nikterou z téchto karet ziskal, musi

ovladnout tomu odpovidajici epochu. Karty pokroku dejte stranou. Kazdy hra si vezme herni
B desku s napovédou a dvi karty epochy 1. Jednu kartu si vybere a vyloZi pred sebe licem nahoru
Rorta a druhou si neché skrytou v ruce.

vruce  [atina ten hrag, jehoZ vyloZena Inovace zatina na pismeno nejblize zatatku
‘ abecedy. Prvni hréE (a navic i druhy hrag, pokud hrajete ve Etyiech)
mé ve svém prvnim tahu ve hi'e pouze jednu akei.

Baliky
EpDEh

‘ - ﬂﬂ;:;z';"

h
i Karty epoch k uvladnutl

Herni uhlast‘ rm oblast “
o PnT,

_Karta
v ruce Karty pokroku v ruce

) HERNi PRINE"]Y Hra probiha po sméru hodinovych rucicek.

Pripravte hru podle navodu vige. Pozndmka: Umoznéte vZdy ostatnim hrd=3
P 3 g - vy 5 cim zkontrolovat, kolik karet a z jakychs
Ve svém tahu musi hrac provést dvé akce.

epoch mdte v ruce.
Akce mohou byt stejné, nebo riizné: £

AKTIVNI KARTA
u]

® Vzit kartu ® Aktivovat kartu
® VyloZit kartu ® Oviddnout epoch

Zcela nezakryta karta navrchu ba-
licku kterékoli barvy v herni oblasti |
se nazyva aktivni karta.




= VZIT KARTU: (zkoumat inovace)
Vezmeéte si do ruky kartu epochy z balicku,
ktery odpovida nejvyssimu cislu epochy
na vasich aktivnich kartach.

Poznamka: Pocet karet v ruce neni omezen.
Pokud neméte zadnou aktivni kartu,
vezméte si kartu epochy 1. Pokud byste
si méli brat kartu z balicku epochy, ktery
uz je prazdny, vezméte si kartu z nej-
blize nasledujici vyssi epochy, ktera je
k dispozici (viz Konec hry, strana 5).
Priklad: Nejvyssi cislo epochy na vasich
aktivnich kartdch je 4, ale balicky epoch
4, 5 a 6 jsou prdzdné. Musite si tedy vzit
kartu epochy 7.

Pokud se rozhodnete pouzit akci ,Vzit
kartu”, nesmite si vzit kartu z epochy,
ktera ma nizsi hodnotu, nez je nejvyssi
Cislo epochy na vasich aktivnich kartach.

= VYLOZIT KARTLE (vynalézt novou inovaci)

Vyberte si jednu z karet v ruce a vylozte
ji do své herni oblasti na vrsek balicku
stejné barvy. Pokud kartu stejné barvy
zatim v herni oblasti neméte, jednoduse
kartu vyloZzite. Pokud uz je balicek dané
barvy roztahnuty v jednom ze smérd, pfi-
dejte kartu tak, aby pokracovala v fadé
v daném sméru (viz strana 6). Vylozit
mzete kartu z jakékoli epochy.

Priklad: Mizete se vzddt karty Genetika
(epocha 9) tim, Ze ji prekryjete kartou
Keramika (epocha 1).

© AKTIVOVAT KARTU: Aktivujte efekty
jedné ze svych aktivnich karet. To
predstavuje zakladni mechanismus hry -
efekty karet predstavuji aktualni zame-
feni vasi civilizace. Kdyz aktivujete kartu,
postupujte nasledovné:

1 - Vyberte jednu ze svych aktivnich
karet.

. 2 - Urdi se hradi, jichz se bude efekt

Kazdy efekt je oznaceny ikonou druhu
efektu (H- W) a pozadovanym zdrojem
OODE=Em.

Podle poctu zdroji kazdého hrace se
urci, jestli bude mit z efektu vyhodu
(Soucinnost), nebo zda bude cilem efektu
(Ptikaz).

3 - Vyhodnotte efekty v poradi,
v jakém jsou uvedeny na karté. Pokud
je na karté vice efekt(i, musi se vyhod-
notit prvni efekt pro viechny hrace a az
potom je mozné vyhodnocovat efekt
dalsi.

Poznamka: Je mozné pouzit obé akce v kole
na aktivovani jedné karty dvakrdt za sebou.

= DVLADNUTI EPDCHY: Je jednou z cest
k vitézstvi! K ovladnuti epochy musi
byt splnény nasledujici dvé podminky:
1 - Musite mit alespoin pétinasobek
bodi vlivu, nez je hodnota epochy,
kterou chcete ovladnout.

2 - Alespon jedna z vasich aktivnich
karet musi mit hodnotu stejnou nebo
vyssi, nez je hodnota epochy, kterou
chcete ovladnout.

Priklad: Abyste mohli ovlddnout epochu
cislo 3, musite mit alespon 15 bodu viivu
a aktivni kartu z epochy 3 nebo vyssi.
Pokud spliujete tyto podminky, mizete
wuzit tuto akci, vzit si kartu ovladnuté
epochy a umistit ji k ostatnim ovladnutym
kartdm vpravo od vasi herni desky rubem
nahoru, aniz byste se na kartu podivali.

Za ovladnuti epochy neplatite zadnymi
body vlivu, zlistavaji vam. O ovladnuté
karty nem(izete zadnym zp(isobem pfijit.
Poznamka: Nikdy se béhem hry nedivejte
na licovou stranu karet epoch urcenych
k ovlddnuti, ani po tom, co je ovlddnete,
ani predtim.

Karty pokroku mizete ovladnout bez
pouziti akce (viz strana 5).




Existuji dva druhy efektd karet:
Pfikaz a Soucinnost. Kazdy z nich
je oznacen symbolem na zacatku
efektu karty. Symbol také obsahuje
druh zdroje.

Ovlivnéni hraci: Hraci, ktefi maji
stejné nebo vice pozadovaného zdroje
nez hrac, ktery Soucinnost zahral.

Efekt: Ovlivnéni hraci vyhodnoti efekt

ve sméru hodinovych rucicek, pocinaje
hracem po vasi levici a konce vami.

déva (®), do mé herni
oblasti!

Pokud tak uginis, oboduj (]!

| ) PRiKAZ

Tento efekt je oznacen ikonou (})
a zacina slovy Prikazuji ti...

Je to Gtocny efekt, ze kterého tézi
jen hrag, ktery jej zahral.

Ovlivnéni hraci: Hraci, kteri maji
méné pozadovaného zdroje nez hrac,
ktery Pfikaz zahral.

Efekt: Prectéte nahlas efekt karty.
Vsichni ovlivnéni hraci po sméru ho-
dinovych rucicek od vas musi dany
efekt provést.

KoLo

Vezmv sidva [T

{"} SouEINNDST

Tento efekt je oznacen ikonou ({ })
a mlzou z né&j mit vyhody i ostatni
hraci.

MESTSKESTATY 7 ” .

[ Pikazu , i’ Odména za Soucinnost: Pokud
nebo vice fesuf I ~ . s - 2% v
ekt kot ters PO alespon jeden jiny hra¢ wyuzil

efektu vami zahrané soucinnosti,
ziskavate volnou akci ,Vzit kartu”,
kterou provedete hned poté, co
se vyhodnoti celd pravé zahra-
na karta. Bez ohledu na to, kolik
hrac¢d soucinnost vyuzilo, mate
vzdy jen jednu odménu (volnou
akci).

T T P T

DALS{ PRAVIDLA EFEKTl

e Vsechny efekty se musi vzdy vy-
hodnotit celé a u viech ovlivné-
nych hract, i kdyby béhem vyhod-
nocovani byla karta s efektem
prekryta nebo ztracena.

e Qvlivnény hra¢ musi vyhodnotit
efekt, pokud neni v efektu uve-
deno ,muze$”, a to i v pfipadé
Soucinnosti.

® Pro ziskani odmény za Soucinnost
je nutné, aby ovlivnény hrac ziskal
z efektu vyhodu. Za vyhodu se po-
vazuje jakakoli zména ve hte.

Priklad: Pokud Soucinnost rikd, aby
hra¢ vylozil kartu, ale on Zddnou
nemd, nic se nestane. Hrdc tedy nemél
Z efektu Zddnou vyhodu a ten, kdo za-
hrdl Soucinnost, nedostane odmenu.

- L



= KARTY POKROKL

Kromé karet epoch mzete ovladnout
i pét karet pokroku. Nepotfebujte k tomu
ani body vlivu a ani akci.

Kartu pokroku ovladnete automaticky,
jakmile splnite podminku, ktera je na
karté uvedena.

Ovladnutou kartu pokroku si poloZite
napravo od své herni desky k ostatnim
ovladnutym kartam epoch a pokroku.

Stejné jako u ovladnutych epoch, o tyto
karty uz v prabéhu hry nemuzete pfijit.
Karty pokroku muzete také ovladnout
pomoci nékterych efektd na kartach
inovaci. Nazev této inovace je vzdy
uveden i na karté pokroku.

Pozor: Pokud chcete ovlddnout kartu
pokroku efektem své karty, vZdy je to
Soucinnost, a tak pokud jiny hrdc také
spliiuje podminku pro ovlddnuti karty
pokroku, ziskd ji on. Vy totiz vyhodno-
cujete soucinnost jako posledni.

Ve vzacnych pripadech se mize stat,
Ze vice hracl v jeden okamzik spliuje
podminky pro ovladnuti karty pokroku
(napriklad pri vyméné karet). V takovém
pripadé ziska kartu pokroku aktivni
hrac, pripadné ten, ktery sedi nejblize
aktivnimu hraci po sméru hodinovych
rucicek.

Ovladnout kartu
pokroku Vojenstvi
mazete bud tim,
Ze budete mit
alespon 3 zdroje
od kazdého druhu,

NEBO

efektem karty
Stavitelstvi.

® KONEC HRY

® VITEZSTVI DIKY OVLADNUTYM KARTAM:
Hra kon¢i okamzit€, kdyz néktery z hract
ovladne dany pocet karet epoch a/nebo
pokroku. Pocet ovladnutych karet zavisi
na poctu hracd ve hre:

Hra 2 hract: 6 ovladnutych karet
Hra 3 hrac: 5 ovladnutych karet
Hra 4 hract: 4 ovladnuté karty

Hra ale mlze skoncit i za téchto dvou
dalSich okolnosti:

= VITEZSTVI DIKY BODIM VLIVU: Hra
~ okamzité konci, kdyz si ma néktery
- zhracdl vzit kartu z epochy vys33i nez

(coz nastane napriklad v okamziku, kdy
si ma hrac vzit kartu [l] a Zadna uz neni
k dispozici). Hra muze také skoncit tim,
Ze efekt karty fika ,hra konci“

Vitézem je pak ten, kdo ma nejvice
bod vlivu. V pripadé shody je vitézem
ten, kdo ma vice ovladnutych karet.
Pokud shoda trva, vitézstvi je sdilené.

= VITEZSTVI DIKY EFEKTU KARTY: Hra
okamzité skonci také diky nékterym
efekttm karet, které za splnéni pod-
minek urci vitéze hry. Tyto efekty jsou
v epochach 8, 9 a 10.




"= SLOVNICEK POJMU

e Vyloz kartu: Dejte kartu navrch
balicku prislusné barvy. Pokud je
tento balicek roztazeny, nova karta
se dava ve sméru roztazeni. Pokud
tuto barvu vyloZzenou nemate, vytvo-
fite tim novy balicek.

Aktivni karta: Je jedina horni karta
navrchu balicku jedné barvy. Karty
pod ni (i roztazené) nejsou aktivni.
Spodni karta: Je karta nejvic vespodu
daného balicku (i pokud je roztazeny).
Pokud je v balicku ve vasi herni
oblasti jedina karta, je zaroven spodni
i aktivni.

Vyssi/nizsi: Porovnejte Cisla epoch
na kartach. V3echny nejvyssi/nejnizsi
oznacuji vsechny karty s vyssi/nizsi
hodnotou.

Priklad: Mdte v ruce dvé karty Bl a tii
karty B, ,,Dej vsechny nejvyssi karty”
znamend, Ze musite ddt obé karty [l
,,Dej tii nejvyssi karty” by zase zname-
nalo ddt obé karty Bl a jednu E1.
Hodnota: Hodnota karty odpovida
Cislu epochy. Je viditelna na lici i rubu
karty. Pokud se efekt odkazuje na hod-
notu karty, kterou nemate (napriklad
kdyz efekt ovliviiuje nejwyssi kartu ve
vasi ruce a vy zadnou nemate, nebo
aktivni kartu barvy, kterou nemate),
povazujte jeji hodnotu za 0. Vyssi/nizsi
se pak porovnava s hodnotou nula.
Vliv: Vliv je celkovy soucet hodnot
viech karet, které méte nalevo od
herni desky.

® EFEKTY KARET

e Schovej: Schovat kartu znamena dat
ji dospodu balicku dané barvy ve vasi
herni oblasti, pokud je roztazeny, tak
ve stejném sméru. Pokud balicek dané
barvy nemate, schovavana karta vytvori
novy (a stane se aktivni kartou).

e Odstran ze hry: Odstranéné karty
vratte do krabice. Do konce hry se
hraje bez nich.

Priklad: Prvni efekt inovace Jaderna
flze zpusobi, Ze vsichni hrdci odstrani
ze hry vsechny karty v ruce, v hemni
oblasti i karty vlivu. Hrdcim zdstanou
pouze karty, které ovlddli, a po zbytek
hry se vsichni musi potykat s malym
mnoZzstvim karet ve hre.

Vezmi si kartu a...: VétsSinou znamena
vzit si kartu do ruky, pokud efekt nefika
néco jiného. Pokud efekt fika ,Vezmi
si a wloz kartu”, ,Vezmi si a schovej
kartu” nebo ,Vezmi si a oboduj kartu”,
tyka se to vzdy pravé té karty, kterou
si hrac vzal. Nezapomerite, Ze pokud si
mate vzit kartu z balicku epochy, ktery
je uz prazdny, berete ji z nejblizsiho
neprazdného balicku vyssi epochy.
Vymén: Jednu kartu dostat a jinou
dat. Vyména se uskutecni, i kdyz
néktery z hracd nema kartu, kterou
by mohl vyménit.

Vrat: Vracena karta se dava dospodu
balicku pfislusné epochy. Pokud hrac
vraci vice karet, mize zvolit jejich
poradi.

Oboduj: Hrac prida kartu rubem nahoru
do svého vlivu (nalevo od herni desky).
Roztahni: Roztahnuti balicku urcité
barvy v jednom ze smérd ukaze
zdroje z karet pod aktivni kartou.

V prikladu na dalsi strané je Zluty bali-
Cek roztazeny smérem nahoru, fialovy
smérem doprava a cerveny doleva.
Modry a zeleny roztazeny nejsou.
Balicek mlize byt roztazeny pouze
v jednom sméru. Kdyz musite zménit
smér roztazeni, vratte balicek do
pdvodni podoby a roztahnéte jej
v novém sméru. Pokud je balicek roz-




HERNi OBLAST

tazeny, musi byt roztazené i viechny
karty v ném. Pokud schovéavate nebo
vykladate kartu do roztazeného
balicku, i nova karta bude roztazena.

Pokud v roztazeném balicku zdstava
jedna karta nebo zadna, roztazeni se
automaticky rusi.

Presun: Pokud mate presunout vice
karet a nemate jich dostatek, musite
presunout tolik, kolik mdzete. Pokud
presun vyZaduje kartu hodnoty, kterou
nemate, k presunu nedojde.

Priklad: Pokud efekt prikazuje, abyste
B presunuli z viivu jiného hréce, a on
Jji nemd, nepresunuje se misto toho .
Karta presunuta do herni oblasti hrace
se umistuje navrch balicku dané barvy
(pokud efekt nefiké néco jiného).

NAPOVEDA
4:} Soucinnost
[ > Pfikaz

0000V -
[X} Karta epochy X, napfiklad
je karta z epochy 10

Vitézny efekt: Nékteré efekty fikaji

Pokud zadny z hract nespliuje danou
podminku (napfiklad u inovace Uméld
inteligence ma vice hracd 0 bodd
vlivu), hra nekonci a pokracuje se dal.
Bez sdileni: To znamend, Ze jiny
hrac z efektu nemdze ziskat vyhodu.
Pfesto ale m(ze byt cilem tohoto
efektu.

PRIKLAD HERNI OBLASTI HRACE

Mdzete se divat
na svoje zakryté
karty, ale ne na
zakryté karty

soupef.

AKTIVNI KARTY
Perspektiva (zlutd)
Feudalismus (fialova)
Stfelny prach (Cervena)
Navigace (zelena)
Pismo (modra)

Cerveny balicek je
roztazeny doleva.

Zluty balicek je
roztazeny nahoru.

Fialovy balicek je
roztazeny doprava.

VLIV

Karty, které umistujete
sem, zvysuji vas vliv.
Davejte je pod herni
desku tak, aby byla vidét
jejich hodnota. Kdykoli
se mzete podivat, jaké
inovace jsou na lici

hto vasich karet.

[OVLADNUTE KARTY

Sem davate ovladnuté
karty epoch i pokroku.
Nikdy se nesmite diva
na inovace na kartach
ovladnutych epoch.

M - \
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PRIKLAD HERNIHD TAHU

Jedna se o hru 4 hracl a na tahu je Ales.
Ve své herni oblasti ma tyto dva balicky:

Karty mu davaji tyto zdroje 3 O 2 @
1 ()N

Rozhodne se, Ze za prvni akci aktivuje
kartu Bankovnictvi. Pozadovanym zdrojem
je @.

Prvni efekt karty je Prikaz. Protoze jen
Bedrich ma méné (i), je jedingm ovlivnénym
hracem a musi presunout jednu aktivni neze-
lenou kartu, ktera dava (+), do herni oblasti
Alese. Rozhodne se pro kartu Chemie, kterou
Ales da na kartu Evoluce, roztazenou vpravo.

Protoze Bedrich presunul kartu, vezme kartu
[5]a oboduije ji.

= AUTORI

® AUTOR HRY: Carl Chudyk

® |LUSTRACE:

e Cyril van der Haegen - titulni ilustrace

® Robin Olausson - karty epoch a pokroku
e Christophe Swal - karty inovaci

® TESTOVANI HRY: Chris Cieslik (moc déku-
jeme!), Jessica Maryott, Brian Tobia, Matt
Murphy, John Brodin, Kevin Lundberg,
Doug Orleans, Ted Vessenes, Rebecca
Vessenes, Eruc Reus, MIT SGS a navstévnici
KurisuCon.

® VYDAVATEL: Tello (www.iello.info)
Vedouci manazefi:

Cédric Barbé a Patrice Boulet
Projektovy manazer: Thibaud Gruel
Pomocny manaZer: Gabriel Durnerin
Upravy: Nathan Morse

a v dalsich zenfich. Veskera prava vyhrazena.
-

Druhy efekt je Soucinnost a fika ,Mizes...”
Cyril ma stejné (W) jako Ales a Dana ma
vice. Oba mohou Soucinnost vyuzit. Cyril
jako prvni, protoze sedi nejblize vlevo od
Alese. Rozhodne se efekt vyuzit a roztahne
zeleny balicek doprava. Pak je fada na Dané.

Protoze nema zadné zelené karty, rozhodne
se efekt nevyuzit.

A nakonec efekt vyuzije AleS a roztahne
zeleny balicek doprava. Protoze alesponi
jeden jiny hra¢ vyuzil Soucinnost, vezme si
Ales odménu. Jako volnou akci si bere kartu
[5], protoze jeho nejvyssi aktivni karta je[5].

Ales ma 3 (@), 3(W), 3 (1), 1(P).

Jako druhou akci si vezme kartu. Mél by
si vzit kartu |5 ale protoze je balicek
prazdny, vezme si kartu z dalSiho vyssiho
balicku, ktery neni prazdny, a to je %

= VYROBA, DESIGN, SAZBA: Origames

® VYDAVATEL EESKE VERZE: Rexport, s. . 0.,
Udolni 42, 602 00 Brno (www.rexhry.cz)
Preklad: Michal ,Eyron” Siroky
Jazykova tprava: Eliska ,Elissa” Pospi-
Silova, Kamil Smola
Graficka dprava: Jifi ,Morthe” Tomasek

Znacka je vlastnictvim
spolecnosti Rexport, s. 1. 0.
Libila ¢i nelibila se Vam nase hra? Podél-
te se o sviij nazor s ostatnimi na naSich
strankach www.rexhry.cz ¢i na strankach:
www.deskozrout.cz
nebo
www.zatrolene-hry.cz.
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