Hrajete tuto hru poprvé? Hrajete
s détmi? Pokud ano, vyzkousejte tuto
verzi hry.

Autor hry: Andrea Mainini
llustra<e: Nephyla
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Ve hie Origin: Pocdtek lidstva
proZijete nejvétsi dobrodruzstvi
v historii — rozsifeni lidi do celého
svéta. Zacindte v Africe, kolébce lidstva,
prozkoumadvdte celou planetu, rozvijite
své znalosti a posunujete lidstvo kupredu.
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Ziskat co nejvyssi pocet bodu za sbirani karet, lov, ovladani Gzin a rozvijeni znalosti.

Kazda figurka ma tfi charakteristiky: rychlost (= vysku), silu (= tloustku) a barvu. Kazda
z téchto charakteristik ma tfi rozdilné varianty.
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NizkA STREDNI VYSOKA TENKA STREDNI TLUSTA BILA. HNEDA A CERNA
Rychlost 1 Rychlost2  Rychlost 3 Sila1 Sila 2 Sila 3 ILA, HNEDA A CERNA.
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e Umistéte hraci desku o do stfedu stolu a k ni prilozte mensi desku, ktera se nazyva
deska odmén 0 Dejte ji nahoru stranou pro verzi Junior. PRIPRAVA HRY

o Umistéte spodek krabice s 36 figurkami kmenti vedle hraci desky € tak, aby bylyviechny — PRO 2/3 HRA{(
ﬁgurky dobre V|d|telne a prlstupne

evvs

Pri hie ve Ctyrech hracich jsou
ve hie dvé stredni figurky

Poi:at,ku - N ‘ ) y N kazdého typu. Pokud hrajete
e Kazdy hrac si vybere barvu hrace (ne barvu figurky) a vezme si k sobé 9 odpovidajicich ve dvou & ve tfech, odstrafite
vesnic

Vi v tochnv Sluté k istéte ie I dol¢ dpovidaiici mi d jednu sadu 9 strednich figu-
[ ]
ezmete vsechny zlute karty a umistete je licem dolu na odpovidajici misto na desce rek@ Budete tak hrét pou-

odmén @ Nemusite je michat, ve verzi Junior budete pouzivat jen jejich zadni strany.
Udélejte to samé s oranZovymi kartami 0 Nahodné vyberte jen 14 fialovych karet 6
a udélejte s nimi to samé. Zbytek fialovych karet vyradte ze hry.

e Umistéte vSechny Zetony inovaci licem doll na hnédé pole na desce odmén 0

e Nahodné rozmistéte Zetony tZin licem dolt na 11 GZin na hraci desce

e Nahodné rozmistéte Zetony lovu licem dolli na kazdé ze zelenych poli na hraci desce @ ; Yepnacst 2y

g 2 g = . - ANz 2 - jak urcit vysku figurky,

Nepouzity Zeton vratte zpét do krabice. Nebudete jej v pribéhu této hry pouzivat. % T, ol o

® ZaCinajicim hracem se stdva nejmensi hrac a hra pak pokracuje po sméru hodinovych | yoyanych linek md na
rucicek. nohdch.

ze se 27 figurkami. VSechny
figurky jsou tak rtizné.

Tip: Nejsnazsi zpusob,
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1 — Béhem svého tahu hrac¢ musi udélat jednu ze t¥i nasledujicich akci:

<€VOLUKL MIGRAL<

VYMENA UZ<MI

Umisténi nové figurky kmene Pohyb figurky kmene a jeji Pohyb figurky kmene a jeji
a prislusné vesnice na prazdné vesnice na prazdné uzemi. vesnice na Uzemi obsazené

Uzemi na mapé.

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

jinym hracem.

} €VOLU<€ Umistéte novou figurku kmene

a prislusné vesnice na prazdné tizemi na mapé.

Hrac si vezme figurku kmene ze zdsoby a umisti ji na prdzdné Uzemi na hraci desce. Nova
figurka musi byt umisténa na Uzemi, které sousedi s Uzemim, kde jiz néjaka figurka stoji,
pficems? je jedno, kterému hraci patii. Uzemi spojend UZinou jsou povazovana za sousedici.
Aby mohla byt figurka umisténa, musi mit alespon dvé charakteristiky stejné jako figurka na
sousedicim Uzemi.

RUzné charakteristiky mohou byt: rizna barva, vyska +1 ¢i sila +1. Neni mozné vedle jiz sto-
jici figurky umistit figurku slabsi ¢i niZzsi.

Mozné jsou tak nasledujici konfigurace:

e 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).

e Vyska +1: stejna sila, stejnd barva, vyska o jedna vyssi (vyssi figurka).
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Pozndmka: Pokud evoluce pro-
bihd na uzemi, které md vice
soused(, podminky musite splnit
jen vici jednomu z nich.

Spatné: Rozdil v sile Spatné: Figurka je niZsi. Spatné: Dva rozdily,

je vétsinez 1.

81

Sprdvné: Figurky se Spravne: Rozdil je
lisi jen barvou. jen ve vysce, a to o 1.

Hrac¢ umistuje figurku na Uzemi spolecné 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 nerozluéné
spjaty, a to i kdyz se figurka musi pohnout. Po umisténi jiz neexistuje zpUsob, jak figurky Ci vesnice

odstranit z hraci plochy.

barva a vyska.
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Sprdvné: Lisi se

jen sila, a to o 1.




} MIGRALE Pohnéte figurkou kmene

a jeji vesnice na prazdné uzemi.

Hra¢ mlze pohnout jednou svou ﬁgurkoy’ (spolecné s jeji vesnici) na hraci desce
o pocet Uzemi odpovidajici vysce figurky J(l, 2 nebo 3).

B&hem pohybu se hra¢ mize pohnout i pres Uzemi obsazena figurkami jinych hracu. e —————
Zeleny hrac pohybuje figurkou o vysce 2. Jde pres
zelené uzemi, které je obsazené rizovym hrd-

¢em, a skonci na prdzdném oranZovém uzemi.

Hrd¢ nemusi vyuZit cely svij pohyb.

} VYMéN A Pohnéte figurkou kmene a jeji vesnice

na tzemi obsazené jinym hracem.

Pravidla pohybu jsou stejnd jako u migrace.
Koncové tzemi musi byt obsazené figurkou mensi sily w
Ptichozi figurka zahajuje vymeénu. Obé figurky si i se svymi vesnicemi vymeéni pozice.

Silngjsi figurka zabere Gzemi slabsi figurky a slabsi figurka musi jit na Gzemi, odkud = [0FZeli fcete lelian iz ile e eIl ok \Arkle=r 2
siln&jsi prisla. a sile 2. Pohybem se dostane na Zluté uzemi
obsazené zelenym hracem 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.
NN FAZEOPMIN - RONRNRNN
ANTANTANT. NTANTANTA
Hrac ukoncuje svij tah tak, Ze si bere odmény, které ve svém tahu ziskal. Pozndmka: Hrdé ktery za-
Dle typu obsazeného tzemi mlze hra¢ dostat 4 réizné typy odmén: hdjil vymeénu, ziskd odménu
L ap . . na zdkladé uzemi, na kterém
e Karty (Zluté, oranzové Ci fialové), jeho figurka skonéi. Pravidla

jsou stejnd jako u evoluce

e Zetony inovaci (Grovné 1, 2, 3,4 a 5), o migraze. Druhy hrd¢ o nic

e Lovecké Zetony (hodnoty od 4 do 8), nepfichdzi, ale také nedostane
e Zetony uZin (hodnoty od 3 do 5). 3;1;,7;,;“ za uzemi, na ktere je
1) ZiskAVANi KARET A VYNALEZANI INOVAS Pozndmka: Pokud md hrde

. —— .. . P . . . ziskat jako odménu kartu Ci
Kdyz hrac umisti figurku kmene Ci s ni pohne na urcité uzemi, bere si ihned odménu  seton inovaci a odpovidajici

odpovidajici barvé uzemi. karta nebo Zeton jiZ neni k dis-
Zluta, oranZova, fialova a hnéda tzemi odpovidaji polim na desce odmén. pozici, nedostane nic.

ZLUTA ORANZOVA FIALOVA HN<DA

Vezméte si jednu Vezméte si jednu Vezméte si jednu Vezméte si dva
Zlutou kartu. oranZovou kartu. fialovou kartu. Zetony inovaci.

KARTY

Pozor! VE VERZI JUNIOR SE POUZIVAJi JEN ZADNi STRANY KARET! Hra¢ si po ziskani
vylozi kartu licem dolii pred sebe. Pfedni strany karet se pouzivaji jen v plné verzi hry.
Na konci hry za karty ziskdvdte body (viz dalsi strana).

Z<TONY INOVAL

Hodnotu Zetont inovaci urcuje pocet kopi, ktera jsou na nich nakreslena (ilustrace jsou
na Zetonech z estetickych dlivodl). V pribéhu hry mohou hraci skryvat hodnotu svych
ZetonU inovaci.

Na konci hry za Zetony inovaci ziskdvdte body (viz dalsi strana).

Zeton hodnoty 1 Zeton hodnoty 3

3



2) Loveckée Z¢TONY

Hrac, ktery umisti figurku na zelené Uzemi nebo ji tam posune, si ihned vezme lovecky
Zeton, ktery na Uzemi leZi. Od této chvile jiz Uzemi nedava zadné dalsi odmény. Na konci
hry hrac ziska pocet bodl odpovidajici hodnoté Zetonu. Jakmile hrac jednou lovecky Zeton
ziska, nemQze jej ztratit.

V pribéhu hry mohou hraci skryvat hodnotu svych Zetond.

3) Z<TONY UZIN

Pokud ma hrac vesnice na obou strandch Uziny, tuto UZinu ovlada a muze si ihned vzit
prislusny Zeton Uziny z hraci desky.

Jakmile si hrac¢ jednou Zeton z desky vezme, nehraje jiz to, kdo kontroluje danou UZinu,

Zeleny hrd¢ mdad vesnice na obou DAl v [ il

strandch uZiny. Vezme si tak Zeton
uZiny. Podivd se na jeho hodnotu
(4), ale nemusi ji ukazovat ostatnim
hrdcim.

V pribéhu hry mohou hraci skryvat hodnotu svych Zetond.

ANGTNTNG

Priklad:
Hrdc ziskal:

o 7 Zlutych karet
=24 bodu

e 2 oranZové karty
=3 body

¢ 1 lovecky Zeton hodnoty 4
=4 body

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

e 2 Zetony inovaci hodnoty 1,
1 hodnoty 4 a 1 hodnoty 5
=2x1+4+5=11bodi

4 bilé figurky kmene, 2 hnédé
a 3 cerné. Md tedy alespori
dvé figurky od kazdé barvy
=10 bodu

Jeho celkové skore
je tak 61 bodLi.

KONECHRY ROANRNARNN

Hra kon¢i v okamZziku, kdy dojde jeden z balicki karet. Jakmile je z balicku odebrana
posledni karta, hra ihned konci. Hraci nyni spocitaji, kdo ma kolik bodd, aby urcili vitéze.

BODOVANI
e Hradi si spocitaji, kolik maji karet od kazdé barvy, a podle nasledujici tabulky zjisti, kolik
za né dostanou bodu:
1 karta v dané barvé = 1 bod
2 karty v dané barvé = 3 body
3 karty v dané barvé = 7 bodu
4 karty v dané barvé = 13 bodu
5 karet v dané barvé = 21 bodi

Pokud ma hrac vice nez 5 karet v jedné barvé, musi v dané barveé zacit skladat novou sadu.
Napfriklad 7 Zlutych karet = 5 karet + 2 karty = 21 bod(i + 3 body = 24 bodl.

Souctem bodového zisku za jednotlivé barvy ziska hrac celkovy zisk bodu z karet.

e Pokud ma hrac alespon dvé figurky kmene od kazdé barvy (bilé, hnédé a cerné), ziskava
10 bodu.

e Lovecké Zetony a Zetony UZin prinaseji hraci tolik bodd, kolik je na nich napsano.

e Kazdy z Zetonti inovaci prinasi hraci tolik bodd, kolik je kopi na jeho predni strané.

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

Hra Origin: Pocdtek lidstva prosia dlouhym vyvojem a vylepsovdnim a byla za poslednich <Z/ SK V{RZ{ gn
pét let testovdna v mnoha raznych verzich. Toto obdobi dikladné provérilo dobrou vili preklad: Martin Hrabdlek Michal E E E
mych prdtel a trpélivost ¢lend tymu Matagot, kterym bych vsem rdd timto podékoval: Siroky, F;eter ol ’

Stefania Angelelli, Alberto Branciari, Luciano Sopranzetti, Walter Obert, Luca Borsa,
Paolo Mori,Tinuz, Paoletta, Willy, Paolo Ruffo, Matagot tym (Hicham, Arnaud, Mathieu,
Yann, Doria, Barbara, Fabien, Sabrina). Zvldstni diky pak vénuji Bruno Cathalovi, ktery
svymi ndvrhy a vylepsSenimi vyrazné prispél k vysledné podobé hry.
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