Uz jste hrali verzi Origin Junior? Jste

zkuseni hraci? Pokud ano, zkuste
tuto verzi hry.

Ve hre Origin: Pocdtek lidstva 4.
proZijete nejvétsi dobrodruzstvi

v historii — expanzi lidi do celého

svéta. Zacinate v Africe, kolébce lidstva,
prozkoumadvadte celou planetu, ndsobite
své znalosti a posunujete lidstvo kupredu. llustra<e: Nephyla

RNV ALHRY RN

Ziskat co nejvyssi pocet bodu za splnéni cilll, za lovecké Zetony, Zetony UZin a inovace.

NGOG FIGURKY KMANU RN

Kazda figurka ma tfi charakteristiky: rychlost (= vysku), silu (= tloustku) a barvu.
Kazda z téchto charakteristik ma tfi rozdilné varianty.
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Autor hry: Andrea Mainini

z ﬁ | |
N
>
> b i i i o .
NizkA STREDNI VYSOKA TENKA STREDNI TLUSTA
Rychlost 1 Rychlost 2 Rychlost 3 Sila1 Sila 2 Sila3
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OBSAH

e 1 hraci deska
e 1 deska odmén
e 36 figurek kmenu
e 36 vesnic
e 30 ZetonU inovaci
¢ 6 loveckych ZetonU
e 11 ZetonU UZin
e 48 karet:
e 14 akenich (Zlutych)
e 14 trvalych (oranZovych)
e 20 karet cilli (fialovych)
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BiLA, HNEDA A CERNA.
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e Umistéte hraci desku 0 do stfedu stolu a k ni priloZzte mensi desku, ktera se nazyva

deska odmén 0
e Umistéte spodek krabice s 36 figurkami kmenii vedle hraci desky o tak, aby byly vSechny

figurky dobre viditelné a pristupné.

Pocatku @.

e Kazdy hrac si vybere barvu hrace (ne barvu figurky) a vezme si k sobé 9 odpovidajicich
vesnic ).

e Zamichejte akcni karty (Zluté) a umistéte je na odpovidajici misto na desce odmén G
To samé udélejte s trvalymi kartami (oranzovymi) @9 .

e Zamichejte karty cili (fialové) a dejte kazdému hraci nahodné 3 karty. Kazdy hrac si
vybere jednu z téchto karet é a zbylé dvé vrati navrch bali¢ku. Znovu karty cilti zami-
chejte a dejte je licem dolt na odpovidajici misto na desce odmén @&).

e Nahodné umistéte Zetony inovacilicem vzhiru na odpovidajici mista na desce odmén @
Zbylé Zetony nechte licem doll — tvofi zasobu €49.*

e Nahodné rozmistéte Zetony uzin licem vzhlru na 11 UZin na hraci desce @

e Nahodné rozmistéte Zetony lovu licem vzhiru na kazdé ze zelenych poli na hraci desce

. Nepouzity Zeton vratte zpét do krabice. Nebudete jej v pribéhu této hry pouZivat.

e Zacinajicim hracem se stava nejmensi hrac a hra pak pokracuje po sméru hodinovych

rucicek.

SOSS Or.

PRIPRAVA HRY
PRO 2/3 HRAL€

Ptihre ve Ctyrech jsou ve hie
dveé stredni figurky kazdého
typu. Pokud hrajete ve dvou
Ci ve tfech, odstranite jednu
sadu 9 strednich figurek
. Budete tak hrat pouze
se 27 figurkami. VSechny
figurky jsou tak razné.

Tip: Nejsnazsi zplisob,
jak urcit vysku figurky,
je podivat se, kolik tec-
kovanych linek mad na
nohdch.

* Pokud nejsou licem nahoru alespori

3 inovace prvni urovné, krok opakujte,
dokud tomu tak nebude. K
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1 — Béhem svého tahu hra¢ musi udélat jednu ze tfi nasledujicich akci:

€VOLWK« MIGRAL€ VYMENA
Umisténi noveé figurky kmene a ptislus- Pohyb figurky kmene a jeji Pohyb figurky kmene a jeji vesnice
né vesnice na prazdné Uzemi na mapé. vesnice na prazdné Uzemi. na Uzemi obsazené jinym hracem.

2 — Hrac si vezme odménu odpovidajici jeho akci (viz Fdze odmén).

3 — Kromé povinné akce mlze hrac kdykoliv ve svém tahu zahrat jednu kartu od kazdé barvy (viz Karty).

} EVOLULL Umistéte novou figurku kmene

a prislusné vesnice na prazdné tizemi na mapé.

Pozndmka: Pokud evoluce probihd na
Uzemi, které ma vice sousedt, podminky
musite spinit jen vici jednomu z nich.

Hrac si vezme figurku kmene ze zasoby a umisti ji na
prazdné Gzemi na hraci desce. Nova figurka musi byt
umisténa na Uzemi, které sousedi s Uzemim, kde jiz
néjaka figurka stoji, pficemz je jedno, kterému hraci
patfi. Uzemi spojena Gzinou jsou povaZovana za sou-
sedici.

Aby mohla byt figurka umisténa, musi mit alespon
dvé charakteristiky stejné jako figurka na sousedicim
uzemi.

Razné charakteristiky mohou byt: rzna barva, vyska +1 ¢i sila +1.

Neni mozné vedle jiz stojici figurky umistit figurku slabsi i nizsi.

Mozné jsou tak nasledujici konfigurace:
o Zcela stejna: stejna vyska, stejna sila, stejna barva.
e Jina barva: stejna vyska, stejna sila, jina barva.

o Sila +1: stejna vyska, stejna barva, sila o jedna vyssi (tlustsi figurka).
o \/yska +1: stejna sila, stejnd barva, vyska o jedna vyssi (vyssi figurka).
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Spatné: Rozdil v sile Spatné: Figurka je nizsi. Sprévné: Figurky se Spatné: Dva rozdily, Sprdvné: Rozdil je jen

je vétsineZ 1.

lisi jen barvou. barva a vyska. ve vysce, atoo 1.

Hrac umistuje figurku na Gzemi s vesnici své barvy. Figurky o sile 1 se umistuji do otvoru
uvnitf' vesnice, zatimco ostatni se pokladaji na ni. Od té chvile jsou figurka a vesnice
nerozluc¢né spjaty, a to i kdyz se figurka musi pohnout. Po umisténi neexistuje zpusob,

jak figurky ci vesnice odstranit z hraci plochy.

} MIGRALE Pohnéte figurkou kmene

a jeji vesnice na prazdné Gzemi.

Hra¢ maze pohnout jednou svou figurkou (spolecné s jeji vesnici) na hraci desce
o pocet Uzemi odpovidajici vysce figurky __jj(l, 2 nebo 3).

B&hem pohybu se hraé¢ mlze pohnout i pres Uzemi obsazena figurkami jinych hraca.

Hrdc nemusi vyuZzit cely svij pohyb.

v o

Zeleny hrdc pohybuje figurkou o vysce 2. Jde pres
zelené uzemi, které je obsazené riZovym hrd-
cem, a skonci na prdzdném oranZovém uzemi.

} VYMEN A Pohnéte figurkou kmene a jeji vesnice

na uzemi obsazené jinym hracem.

Pravidla pohybu jsou stejna jako u migrace.

Koncové Gzemi musi byt obsazené figurkou mensi sily @
Ptichozi figurka zahajuje vyménu. Obé figurky si i se svymi vesnicemi vyméni pozice.

Silnéjsi figurka zabere Uzemi slabsi figurky a slabsi figurka musi jit na Uzemi, odkud = [0 et ol ot s iteltld <ol er ke

silnéjsi prisla.

a sile 2. Pohybem se dostane na Zluté uzemi
obsazené zelenym hrdcem s figurkou o sile 1.

Neni mozZné provést vyménu s neutrdlIni startovni figurkou. RiZovy zabere uzemi zeleného a zelenou

figurku vyZene na uzemi, ze kterého pohyb
zahdjil.
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Hrac¢ ukoncuje svij tah tak, Ze si bere odmény, které ve svém tahu ziskal.
Dle typu obsazeného Uzemi miiZe hrac dostat 4 rlizné typy odmén:

e karty (akéni, trvalé ci cild),

e Zetony inovaci (Urovné 1, 2, 3,4 a 5),

e Jovecké Zetony (hodnoty od 4 do 8),

e Zetony uZin (hodnoty od 3 do 5).

1) ZiskAVANi KARET A VYNALEZANI INOVAC

Kdyz hra¢ umisti figurku kmene ¢i s ni pohne na urcité Uzemi, bere si ihned odménu
odpovidajici barvé dzemi.

Zlutd, oranzova, fialova a hnéda uzemi odpovidaji polim na desce odmén. Kazd4 z barev
dava moznost vybéru ze dvou rliznych odmén.

ZLUTA ORANZOVA FIALOVA

Pozndmka: Hrdc, ktery za-
hdjil vyménu, ziskd odménu
na zdkladé uzemi, na kterém
jeho figurka skonci. Pravidla
jsou stejnd jako u evoluce
a migrace. Druhy hrdc¢ o nic
neprichazi, ale také nedostane
odménu za uzemi, na které je
vyhndn.

Pozndmka: Pokud md hrac
ziskat jako odménu kartu ci
Zeton inovaci a odpovidajici
karta nebo Zeton jiZ neni k dis-
pozici, nedostane nic.

HN<DA

Vezméte si jeden ze tFi
vyloZenych Zetonii inovaci
ze Zlutého sloupce, poté si
vezmeéte vrchni akcni kartu
z balicku,

NEBO

si vezméte tti vrchni akcni
karty a dejte si je do ruky.
Poté vratte jakékoliv dveé
akéni karty z ruky dospodu
balicku.

Vezméte si jeden ze tri
vyloZenych Zetonti inovaci
z oranzového sloupce, poté
si vezméte vrchni trvalou
kartu z balicku,

NEBO

si vezméte tfi vrchni trvalé
karty a dejte si je do ruky.
Poté vratte jakékoliv dvé
trvalé karty z ruky dospodu
balicku.

Vlyberte si dva z Zetonii inovaci
v hnédém sloupci,

\[3:10)

Vezméte si jeden ze t¥i
vyloZenych Zetond inovaci
z fialového sloupce, poté
si vezméte vrchni kartu
cili z balicku,

NEBO

si vyberte jeden Zeton inovaci
v kterémkoli sloupci na desce
odmeén.

si vezméte tri vrchni karty
cilt a dejte si je do ruky.
Poté vratte jakékoliv dvé
karty cilii z ruky dospodu
balicku.

Pokud si hrac vezme Zeton inovaci z desky odmén, ndhodné se nahradi Zetonem inovaci ze
zasoby. Pokud je zasoba prazdna, nic nedoplnujte.
Karty jsou popsdny na ndsledujici strance.

OMEZ€Ni PRO Z€TONY INOVAC

Upozornéni! Hraci vykladaji Zetony inovaci pred sebe licem nahoru. KdyzZ si hrac bere
novy Zeton, musi jej umistit nad Zeton,ktery je pravé o jednu Uroven nizsi. VZdy je mozné
si vzit Zeton Urovné 1, ale pokud nemate Zeton o Uroven nizsi, nesmite si vzit Zetony
urovné 2-5.

Uroveri Zetonu urcuje pocet vyobrazenych kopi. llustrace jsou na Zetonech pouze z este-
tickych davodu.

Hrd¢ ma Zetony 1-2-3-1. MdZe si tak

vzit Zeton urovné 4 a dat jej nad 3, Ci

Zeton urovné 2 a ddt jej nad 1. Nebo
si muZe vzit Zeton urovné 1.

2) Loveckée Z¢TONY

Hrac, ktery umisti figurku na zelené Uzemi nebo se tam s ni pohne, si ihned vezme lovecky
Zeton, ktery tam lezi. Od této chvile jiz Gzemi nedava Zadné dalsi odmény. Na konci hry hrac
ziska pocet bodl odpovidajici hodnoté Zetonu. Jakmile hra¢ jednou Zeton ziska, nemuze
jej ztratit.

3) Z<TONY UZIN

Pokud ma hrac vesnice na obou stranach Uziny, tuto UZinu ovlada a muzZe si vzit prislusny
Zeton UZiny z hraci desky.
Jakmile je jednou Zeton odebran z desky, nehraje jiz ovladani dané Gziny Zzadnou roli.

Zeleny hrdc¢ md vesnice na obou stra-

ndch uziny. Vezme si tak Zeton uZiny
(hodnota 4)
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RN NERNEIRN] KARTY  ONRNEORNERNEGN

Pozndmka: Hrd¢ nemiZe
hrdt karty béhem tahu svych
protivniki. Ve svém tahu ale
miZe zahrat aZ tri.

Priklad: Hra¢ miZe na zacdtku
tahu zahrat akéni kartu, poté
pohnout figurkou, zahrdt std-
lou kartu a na konci tahu i kar-
tu cile.

Priklad: Na této karte

jsou tri kopi. Potrebu-
jete tak Zeton inovaci
urovné minimdadlné 3,

weisueninne | gbyste ji mohli zahrdt.

Aqpesly.

Pozndmka: Nékteré karty cili
hovofi o ,kontinentech”. KazZda
zemskd masa od-

le " - .
“;?5":: . délend od jinych
[= .| mas uZinami tvofi

§
i
1

" jeden kontinent. Vy-
1 . .
| Jjimkou jsou dva zob-
razené ostrovy, kte-
o ré dohromady tvori
Ocednii.
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Kromé své povinné akce muze hrac kdykoliv béhem svého tahu zahrat az tii karty — jed-
nu od kazdé barvy (Zlutou, oranZovou a fialovou).

- AKSNI KARTY (ZLUTS)

KdyZ pouzijete tuto kartu, jeji efekt se okamZité vyhodnoti a poté je karta
zahozena.

- STALE KARTY (ORANZOV<)

Aby hra¢ mohl zahrat stalou kartu, musi mit alespon jeden Zeton inovaci
na urovni, ktera je vyznacena na karté. Karta se zahraje tak, Ze ji hrac vylozi
pred sebe. Jeji efekt pak trva az do konce hry, a to i v pripadé, ze by hrac prisel
o zeton inovaci,ktery mu ji umoznil zahrat.

- KARTY <LU (FIALOV<)

Za splnéni karet cilti dostavaji hraci vitézné body. Musi k tomu splnit podminky
vyznacené na karté (mit stejné i vice prvkd).

Jakmile hrac¢ podminky splni, mdZe kartu vyloZit pred sebe. VyloZené karty cilii
jiz dale ve hre hra¢ nemuze ztratit.

VELMI DULEZITE!

e Jakmile hrac spini kartu cile, dobere si ihned novou kartu cile.

e Hra¢ nemuze mit v ruce vice nez 2 karty cili. Pokud hra¢ uz ma v ruce dvé karty cilh
a ma si dobrat treti, musi si z téchto tfi vybrat dvé, které si necha. Zbylou vrati dospodu
balicku cild.

RNV IRVA  KONKHRY REONRNNN

Pfiklad:
Hrdc ma:
e 5 karet cili s hodnotami

6/5/5/4/4
=24 bodu

e 2 stdlé karty a jednu
akcni kartu stdle v ruce
=3 body

e 1 lovecky Zeton s hodnotou 4
=4 body

e 2 Zetony uzin (hodnot 4 a 5)
=9 bodi

e 2 Zetony inovaci urovné 1,
2 Zetony inovaci urovné 2,
1 Zeton inovaci turovni 3,4 a 5
=11 bodu

Jeho celkové skére je 51 bodii.

Hra konci v okamziku, kdy dojde zasoba nékterého z hernich dilku:
e Jeden z balickt karet (Zlutych, oranZovych ¢i fialovych) je prazdny.
¢ VVSechny Zetony inovaci byly sebrany z desky odmén.

e Je vyCerpana zasoba figurek.

¢ VSichni hraci pouzili vSechny svoje vesnice.

Hrac, ktery si vzal posledni z nékterého z vyse uvedenych dilkl, spusti konec hry. Kazdy
dalsi hrac poté hraje jesté jednou a potom si vSichni hraci sectou své body.

Béhem posledniho kola mohou hraci ve svém tahu zahrat vice nez jednu kartu cild, ale
nedobiraji si novou kartu cile poté, co ji vylozi z ruky.

e Hradi ziskaji tolik bod, kolik je soucet bodu na jejich kartdch cilti.

e Kazda karta, ktera zlistane hraci v ruce, pridava jeden bod.

e Lovecké Zetony a Zetony uZin prinaseji tolik bodd, kolik je na nich uvedeno.

¢ Kazdy Zeton inovaci prinasi hraci jeden bod. Vyjimkou jsou inovace paté urovné, které
prinaseji 5 bod(.

Hrac s nejvyssim poctem bodt je vitézem hry.
V pripadé remizy je vitézem hrac, ktery ma vice karet v ruce.

POD<€KOVANI AUTORI WO X
Hra Origin: Pocatek lidstva prosia dlouhym vyvojem a vylepsovdnim a byla za poslednich <Z/ SK V{RZ_{ =
pét let testovdna v mnoha riznych verzich. Toto obdobi dikladné provérilo dobrou vili Preklad: Martin Hrabdlek, Michal E E E
mych pratel a trpélivost clend tymu Matagot, kterym bych vsem rdd timto podékoval: Siroky, Peter Cerndk
Stefania Angelelli, Alberto Branciari, Luciano Sopranzetti, Walter Obert, Luca Borsa, Grafickd dprava: Jiti Tomdsek nﬂ X
Paolo Mori,Tinuz, Paoletta, Willy, Paolo Ruffo, Matagot tym (Hicham, Arnaud, Mathieu, Jazykovd tprava: Tym REXhry.cz
Yann, Doria, Barbara, Fabien, Sabrina). Zviastni diky pak vénuji Bruno Cathalovi, ktery 2
svymi ndvrhy a vylepsenimi vyrazné prispél k vysledné podobé hry. KRALOVSKY $< BAVTK! WWW_R{X]’I[‘Y.(Z



