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S22 250 . UVOD Nauéte se hrat Orloj

V srdci Starého Mésta praZského se tyci starobylé astronomické hodiny, zndmé jako orloj. Svym spletitym mechanismem rychle a jednoduse
a tajemnymi postavami nepretrzité zaznamendvaji tok casu — jednd se o technicky div stfedovéeké doby, jenZ pretrvava dodnes. pomoci videonavodu!

Astronomicky cifernik, nejstarsi cdst orloje, pochdzi z roku 1410. Déj hry je vSak zasazen do obdobi kolem roku 1865, kdy byl orloj
rozsiten o kalenddrni desku, kterou namaloval Josef Mdnes, a o pohyblivé sosky apostol.

Ze své dilny budou hrdci postupné sestavovat znameni zvérokruhu, kalenddini mésice a vyobrazeni apostoli. KaZzdym dokoncenym
prvkem se pribliZite k dokonceni tohoto mistrovského dila — vécného symbolu mésta Prahy.

Cisiojan je stredovékd mnemotechnickd pomdcka slouzici k zapamatovadni
nepohyblivych svdtki v krestanském kalenddri. Na Staroméstském
orloji je cisiojdn zobrazen na okraji kalenddrni desky (kalenddria) pod
¥ .=~ astronomickym cifernikem.

2. KOMPONENTY

1 herni plan 3 plastové cvocky os (1 ndhradni) @ 6 blokatorud zvérokruhu @ 6 vitrazi mistrnych dovednosti @ 4 referencni karty
(1) 1 otoéné osa () 1 zlaty kohout (i7) 1 velky cifernik pro finlni (23) 9 vitrazi banych cili BEER ey chiaki
@ 1 zékladna ciferniku orloje o kola vystavbu kalendaria (3 od kazdé barvy) @ 15 Zeton( zlata
® 1 astronomicky cifernik @ 1 mali¥ @ 2 zetony kladiv @ (93b:;tzgdkéetz)gr\fh)cﬂu @ 20 zetonU barvy
@ 1 Zeton Mésice @ 12 sekci cisiojanu kalendaria ® 18 pomocnikil d @ 20 Zetond dreva

(3 od kazdého typu) @ 21 karet dilny @ 20 etond Jeleza
5) 1 deska Pochod Stold 12 lunarnich kruht >/

@ eska FOUIRT” S @ RS e @ 24 svitk( s ¢ervenou peceti @@ 6 karet kladiva @ 18 minci

3 stfisky orloj 14) 6 blokatort mésicu ' ; BT s T i
@ stfisky orloje Q okatord mésich @ 6 kralovskych svitki s modrou @ 8 karet pocatecnich surovin @ 1 pytlik

@ 2 soukoli apostol @ 12 zvérokruht peteti
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(1) 1 deska hrace (4) 3 kostky produkce (7) 14 déInika (1) 1 bodovaci Zeton (12) 5 Zetoni odchylky

(2) 1 kovarna (§) 1 kostka kladiva (8) 1 sochaf (11) 1 osobni sada 12 dlazdic apostold
(3) 1 sklad (&) 1 ukazatel kohouta (9) 3 ukazatele dovednosti ocislovanych od 1 do 12, s rubovou

stranou v barvé hrace

(1) 18 akénich karet (3) 3 pokrocilé karty bodovani tahu (®) 5 destitek bodovani  (7) 3 destitky stupnice dovednosti (9 1 desti¢ka akce na konci kola
(2) 3 zékladni karty bodovani tahu @ 1 karta zavérecného bodovani @ 3 desticky dovednosti 3 desticky akce na konci kola @ 1 desticka cile stupnice
dovednosti

Pfipevnéte obé soukoli apostolt
(ozubend kola) na desku
predstavujici pochod apostold.
K tomu je zapotrebi sloZit
soukoli tak, aby v dolni poloze
byl na levé strané vyobrazen
apostol 1 (Jakub) a na pravé
strané apostol 2 (Petr).

To bude vychozi pozice pro
kazdou hru. Pro sestaveni
pouzijte plastové cvocky os
prilozené ke hre.




=% = %= M4. PRIPRAVA HRY

@Rozloite herni plan doprostred stolu. Na otocnou osu uprostied umistéte zakladnu ciferniku orloje
a astronomicky cifernik tak, aby spolecné vytvorily orloj, jak je zndzornéno na obrazku.

Vezméte Zeton Mésice a umistéte jej na prvni pozici vlevo od rucic¢ky uvnitf astronomického ciferniku.

Jako vychozi pozice pro kazdou hru by méla byt zadkladna ciferniku orloje nastavena do nahodné polohy
a astronomicky cifernik tak, aby rucicka ukazovala na pocatecni hodinu hry.

Napr. obrdazek zndzornuje nastaveni hry zacinajici mezi 13:00 a 13:59.

@ Desku Pochod apostoll i se soukolimi umistéte nad horni okraj herniho planu.
Otocte ozubenymi koly tak, aby ve spodni ¢asti desky byli vyobrazeni apostolové Cislo
1 (vlevo) a 2 (vpravo) — Jakub a Petr.

@ Nahodné vezméte jednu ze stfisek orloje a spojte ji s deskou Pochod apostold.
Ukazatel kola umistéte na levé krajni pole ¢asové stupnice podle poctu hracu
ve hre. Poté umistéte zlatého kohouta na hlavni stupnici kohouta na ¢islo oznacené
ukazatelem kola na ¢asové stupnici.

Napr. obrdzek zndzorriuje umisténi ukazatele kola a zlatého kohouta pro
hru dvou hrdca.

stfiSku orloje oznacenou uréena pouze pro hru jednoho hrace.

Pro prvni hru: Vyberte [Pozna’mka: Jedna stfiska orloje je]
symbolem |

(4) Zamichejte 6 vitrazi mistrnych dovednosti a nahodné umistéte 3 z nich na horni
Cast stupnic dovednosti. Zbylé vitraze vratte do krabice.

'® Vezméte 6 kralovskych svitkll s modrou peceti, zamichejte je a 3 z nich umistéte
licem nahoru na horni ¢ast stupnic dovednosti. Zbylé vratte do krabice.

(&) Vezméte svitky s ervenou peceti podle poctu hracd: Ve hie pro 4 hrade poutijte
vsechny svitky. Ve hre pro 3 hrace odeberte ze hry svitky oznacené symbolem -

Ve hite pro 2 hrace nebo v sélo médu odeberte svitky oznaéené symbolem ! |
i symbolem *. |. NepouZité svitky vratte zpét do krabice.

Zamichejte svitky s cervenou peceti a vytvorte z nich zasobu licem dolt vedle herniho
planu. Poté odkryjte tfi svitky ve hie pro 1-2 hrace, nebo Ctyti svitky, pokud se jedna
o hru pro vice nez 2 hrace.

@ Vezmeéte vitraze béznych cill a rozdélte je podle barvy jejich rubové strany. Kazdou
barvu samostatné zamichejte a umistéte jednu vitraz od kazdé barvy na misto, které
odpovida jeji rubové barvé. Zbyvajici vitraze vratte zpét do krabice.




@) Vezméte bonusy béznych cill a rozdélte je podle barvy jejich rubové strany. Kazdou barvu samostatné zamichejte a umistéte jeden bonus
od kazdé barvy na misto, které odpovida jeho rubové barvé. Zbyvajici bonusy vratte zpét do krabice.

@ Zamichejte 21 karet dilny a umistéte 3 z nich na vyhrazena pole na hernim planu. Zbytek balicku odlozte vedle herniho planu.

Pro pripravu kalendaria vezméte lunarni kruhy, vlozZte je do sacku a postupujte nasledovné:

m? [10.1] Vyberte nahodné tolik

lunarnich  kruhl, kolik je

m 5 ' uvedeno v tabulce vlevo. Pocet
m[z kruht zavisi na poctu hraca.

[10.2]Do stavebni oblasti umistéte
blokdtory mésice na kazidé
misto, které odpovida
vytazenému kruhu.

[0.3]vytahnéte ze sacku jesté
jeden kruh a vsechny dosud
vytazené lundrni kruhy

- umistéte na  odpovidajici

' : h mista v kalendariu rubovou

4 stranou s ilustraci nahoru.

(10.4]Zbyvajici kruhy, které zdstaly
v sacku, umistéte do stavebni

zpusobem jako lunarni kruhy.

| (L) i) iln ]
B [ Eea | Elre oblasti na jejich pfislusna
| k@%ﬁgﬁ& :g_ 5 mista, ale stranou bez ilustrace
o BIC [0 Obrdzek zobrazuje pfipravu pro
= : B Sk hru ctyr hrdéa.
{)[H’ E’ - 5—_J' e (1) PFipravte si zvérokruhy stejnym

findlni  vystavbu doprostred
kalendaria stranou zobrazenou na
obrazku nahoru.

/ |
1= E ([T -
N B =W % : (12) Umistéte velky cifernik pro
. ' [ | :

(13) Umistéte Zeton kladiva na vyznatenou pozici do obou stavebnich
z6n — pro lunarni kruhy i zvérokruhy.

(14) Vezméte 12 sekci cisiojanu kalendaria, zamichejte je a v nahodném
poradi je licem nahoru rozlozte do kruhu kolem kalendaria na hernim plané.

Pro prvni hru: Ulozte vSech 12 sekci cisiojanu do krabice a pouzijte
rozloZeni vytisténé pfimo na hernim planu.

(1) Umistéte malife na pozici vyznaéenou na obrazku.

x
@3
-0

@Vezméte pomocniky a umistéte je vedle herniho planu

)
i

Rl By _ : . Wil do 6 samostatnych hromadek. Kazdd hromdadka by méla obsahovat
= . Ji- pomocniky stejného typu (se stejnou ikonografii). V kazdé hromadce
' 11 =Nk by mélo byt o jednoho pomocnika méné, nez je pocet hracl ve hre.
@) 3 (L) | = Zbyvajici pomocniky vratte do krabice. V sélové hie a ve hie dvou hract

bude v kazdé hromadce pouze 1 pomocnik.

@ Vezméte suroviny (zlato, barvu, drevo, Zelezo a mince) a vytvorte
spolecnou zdsobu pobliz herniho planu.




Kazdy z hracd vykona nasledujici kroky:

(1) Umistéte svou desku hrage do stiedu svého herniho prostoru spolu se skladem
a kovarnou.

(2) Umistéte svych 5 ZetonU odchylky na horni okraj desky hrace tak, aby byla
viditelna strana bez ikony ozubeného kola.

@J Ukazatel kohouta umistéte na prvni pole své osobni stupnice kohouta, zacinajici

odspodu.

~_!,J Umistéte jednu kostku na spodni pole kazdé produkéni stupnice a také
na stupnici kovarny.

(5) Rozmistéte své délniky na zndzornéné pozice:

(5.1 Tfi na panel apo3told.

[5.2/ Tfi do produkéni zény.

[5.3]Po jednom nad kazdou kartu dilny na hernim planu.
/¢J Zbyvajici délniky umistéte vedle své desky hrace. Tito délnici jsou vam
k dispozici. Ve hrach pro tfi nebo ¢étyfi hrace vratte jednoho z nich zpét do krabice,

aby mél kazdy hrac¢ na zacatku hry k dispozici pouze ctyri délniky.

(7) Sochate umistéte vedle své desky hrace.

vy

na hernlm planu.

01 Umistéte svlj bodovaci Zeton na pole 10 bodovaci stupnice na hernim planu.

(10) Vezméte svou osobni sadu 12 dlazdic apostold ocislovanych od 1 do 12,
s rubovou stranou v barvé hrace, a umistéte ji vedle své desky hrace.

(11) Rozdejte kazdému hréagi jednu referenéni kartu dodateénych aki.

Hrac, ktery jako posledni navstivil Prazsky orloj, bude zacinajicim hracem.

Zamichejte karty kladiv a odhalte o jednu kartu vice, nez je pocet hracl. Ke kazdé
odhalené karté kladiva poloZte jednu pocatecni kartu suroviny, ¢imZ vytvofite
kombinace. Zacnéte od posledniho hrace a pokracujte proti sméru hodinovych
rucicek, pricemz si kazdy hrac vybere jednu z téchto kombinaci.

& o & © ® 4
a@ud © &
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Obrazek ukazuje pripravu karet kladiva pro hru ve dvou hracich.

Kazdy hra¢ umisti svou kartu kladiva pod svou
kovarnu a vezme si suroviny uvedené na pocatecni
karté surovin. Pokud se na karté nachazeji
apostolové, vezméte je ze své osobni sady
a umistéte do svého skladu.

Suroviny z pocatec¢ni karty surovin si muZete
vzit aZ tésné pred svym prvnim tahem, abyste
znali polohu astronomického ciferniku a zakladny
ciferniku orloje.

Pro prvni hru: Namisto ndhodného sestavovani kombinaci vyuzijte Ctyfi
prednastavené pocatecni sady. Ridte se Cislem uvedenym v pravém dolnim
rohu kazdé karty. Kazdému hraci ndhodné pridélte jednu z téchto kombinaci.
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5. KLICOVE POJMY

D S . AN

Ve hte existuji dva typy bodovani: pribéziné bodovani a zavérecné bodovani
na konci hry. Odted dale v textu budeme vitézné body oznacovat jako VB.

Otocte svij bodovaci Zeton, abyste oznacili skére vyssi nez 100 VB.

Tato ikona oznacuje, Ze toto bodovani je vyhodnoceno okamzité.
Posurite svlj Zeton na pocitadle bodi o tolik poli, kolik ukazuje ikona.

Tato ikona oznacuje, ze toto bodovani je vyhodnoceno na konci hry.
Zatim svUj Zeton neposunujte.

SO0 SePw

V orloji existuji rizné typy surovin. lkona suroviny znaci, ze si vezmete prislusnou
surovinu ze spolecné zasoby a umistite ji do své herni oblasti. Naproti tomu
preskrtnutd ikona suroviny kfizkem 3 oznacuje cenu, kterou uhradite vracenim

dané suroviny zpét do spolecné zasoby.

Vezméte jedno zlato ze
spolecné zasoby a umistéte
jej do své osobni rezervy.

5.2.1. ZAKLADNi SUROVINY

Barva, dfevo a Zelezo jsou ve hre zdkladnimi surovinami.

Zaplatte jedno zlato a vratte
jej do spolecné zasoby.

Tato ikona se rovna jedné jednotce libovolné zakladni suroviny:

rl
e) barvy, dreva nebo Zeleza.

5.2.2. SPECIALNi SUROVINY

Vzhledem ke zlatym prvkim orloje je zlato ve hre klicovym zdrojem
pro stavbu. Mince naopak predstavuji penize a souviseji se
stupnicemi dovednosti. Ackoliv byly v priibéhu déjin pouZzivdany jako
nejhodnotnéjsi mince pravé mince zlaté, byly prijimdny jako platidlo
a obchodovatelné a zdroven divéryhodnéjsi diky razbé panovnikem
nebo statem.

Zlato a mince jsou specidlnimi surovinami ve hfe Orloj. Specidlni surovinu lze
pouzit misto kterékoliv bézné suroviny. Neni vS8ak mozné zaplatit mincemi misto
zlata, ani zlatem misto minci.

Zlato Ize navic ziskat sménou béznych surovin. Tti stejné bézné suroviny mohou
byt kdykoliv béhem tahu vyménény za jedno zlato.

Stavba hodinového stroje je precizni proces, ale nékdy je treba do
jeho chodu zasdhnout a tim ho vychylit. Tuto odchylku je vsak nutné
pozdéji napravit. Diky takovému zdsahu ziskdte moZnost provést
dodatecny pohyb nad ramec béznych hernich omezeni, nebo spinit
' podminky pro urcité akce. Méjte vSak na paméti, Ze Zetony odchylky
vdm mohou p¥i kohoutim zakokrhdni zpiisobit ztratu bodu.

Vynuceni odchylky: Tato ikona znaci, Ze musite oto it jeden ze svych
Zetonl odchylky tak, aby byl vidét symbol rozbitého ozubeného kola.

=

Kazdy hra¢ ma na své herni desce 5 Zetonl odchylky. Vynuceni odchylky nelze
provést, pokud vSechny Zetony jiz ukazuji symbol rozbitého ozubeného kola.
Kdykoli se vedle akce objevi ikona vynucené odchylky, musi hra¢ nejprve provést
vynuceni — otocit Zeton — a teprve poté muze danou akci vykonat.

Korekce odchylky: Tato ikona znaci, Ze mUZete otoclit jeden Zeton
odchylky zpét, ¢imz skryjete symbol rozbitého ozubeného kola.

2

Jednou z klicovych mechanik Orloje je sprava délnik(. Pokud kdykoli béhem hry
nemate k dispozici Zddné délniky, musite vyckat na svitani nebo vyuzit jiného
zpUsobu najmuti ¢i ziskani novych délnikd.

5.4.1. NAVRAT DELNIKU

Pti ndvratu délnik( si vezméte ty, ktefi byli nasazeni na mechanismus orloje nebo
na kalenddarium, a umistéte je zpét do své zasoby.

Poznamka: Délnici se obvykle vraci
pouze z mechanismu orloje. Pokud
si je vezmete zpét z kalendaria,
muzZete na konci hry ziskat méné
vitéznych boda.

Vezméte si zpét
jednoho délnika.

ﬁg Vezméte si zpét dva délniky.

2

Vezméte si zpét uvedeny
pocet délnika.

5.4.2. ZISKANi NOVYCH DELNiKU

Na zacatku hry zacinate s urcitym poctem dostupnych déinikd. BEhem hry vsak
mUZete najmout nové délniky a umistit je vedle své desky hrace mezi dostupné
délniky. Metody najmuti délnikd jsou vysvétleny v uvedenych sekcich:

e Ziskani délnik( z panelu apostold.
Viz kapitolu 10.1. Umisténi apostola na strané 14.

e Ziskani délnikl z karet dilny.

Viz kapitolu 8.7. Rozsiteni dilny na strané 12.
e Ziskani délnikl v produkéni zoné.

Viz kapitolu 8.6. Akce vylepseni na strané 11.




Ve hre se nachazeji tfi stupnice dovednosti: inovace, preciznosti a pozorovani.
Kazda stupnice odpovida jedné dovednosti, ktera se zlepsuje podle pozice tvého
Zetonu dovednosti na stupnici.

Zkusenosti a znalosti hodindre jsou jejich nejvétsimi ctnostmi!
Hodinari 19. stoleti byli nejen remesinici, ale casto i vyndlezci,

Stupnice inovace (modrd): Urcuje maximalni pocet
otoceni astronomického ciferniku bez zpUsobeni odchylky.
Viz kapitolu 5.6. Mechanismus orloje na strané 8.

Stupnice preciznosti (rGZova): Oznacuje kroky, které je tfeba podniknout, kdyz
se hrac rozhodne vyckat na svitani. Viz kapitolu 7.2. Vyckat na svitani na strané 9.

Také urcuje Uroven sochare. Viz kapitolu 8.9. Aktivace sochare na strané 13.

Stupnice  pozorovani
(Zlutd): Oznacuje
maximalni pocet krokd,
o které se malif muzZe
posunout po  okraji
kalendare, a pocet
krokd Mésice pfi jeho
aktivaci. Viz kapitoly
8.4.a8.5. nastrané 11.

Na obradzku jsou
zndzornény urovné
aschopnosti odpovidajici
kazdému

ukazateli dovednosti.

(1) Vnéjsi  prstenec: e
vytisStén na hernim planu,
rozdélen do sekci a je znam
jako Ctyriadvacetnik.

(2) zakladna ciferniku orloje:
Vidy se otaci proti sméru
hodinovych rucicek a je
rozdélena do sekci.

(3) Astronomicky cifernik: Vidy
se otaci ve sméru hodinovych
rucicek. Zlata rucicka
astronomického ciferniku
oznacuje akce, které hrac
provadi ve svém tahu.

(4) Mésic: Mésic se pohybuje
po astronomickém ciferniku
ve sméru hodinovych rucicek
a slouzi jako nejefektivné;jsi
zpUsob napravy odchylek.

Sklad je misto pro apostoly a pomocniky. Ve
svém skladu mas dvé volné pozice — jedno
misto je urceno vyhradné pro apostola,
druhé lze obsadit bud apostolem, nebo
pomocnikem.

Apostoly a pomocniky ve skladu muzete
kdykoliv preskladat.

l""vvv‘

6. PRUBEH HRY

Hra zacdina tahem zacinajiciho hrace. Poté se hraci stridaji po sméru hodinovych
rucicek, dokud hra neskonci.

7. TAH

V kazdém tahu mas dvé moznosti:

A s i

l"" T v™

D A . A

(1) Aktivovat mechanismus orloje
@ Vyckat na svitani

Bez ohledu na zvolenou moznost smite kdykoliv béhem svého tahu provést
libovolny pocet dodatecnych akci. Viz kapitolu 10. Dodatecné akce na strané 14.

Musite mit alespon jednoho dostupného délnika, abyste mohli zvolit tuto moznost.
Posurite hodiny tak, aby rucicka astronomického ciferniku ukazovala na nové
pole vnéjsiho prstence a na jednu sekci zakladny ciferniku orloje. Postupujte
nasledovné:

(1) Nastavte astronomicky cifernik.

Astronomicky cifernik se vzdy otaci ve sméru hodinovych rucicek a musi se

posunout alespon o jedno pole. Maximalni pocet poli, o které se mlze cifernik
otocit, je ur€en vyskou vaseho ukazatele na modré stupnici inovace.

&0

[ Poznamka: Astronomicky cifernik a zakladna ciferniku orloje predstavuji dva J

MizZete vynutit odchylku, abyste cifernik posunuli
o dodateéna pole. Vynutte tolik odchylek, o kolik
dodatecnych poli chcete cifernik posunout.

(2) Nastavte zakladnu ciferniku orloje.
Zakladnu ciferniku orloje otacejte vidy proti
sméru hodinovych rucicek. Tento pohyb neni
povinny. Pokud si prejete zakladnu pootocit,
musite vynutit odchylku. Vynutte tolik odchylek,
o kolik poli chcete zakladnu ciferniku otocit.

samostatné komponenty. Pohyb jednoho neovliviiuje pohyb druhého.




@} Umistéte jednoho ze svych dostupnych délniki na pole vnéjsiho prstence
oznacdené rucic¢kou. Pokud se na tomto poli jiz nachazi délnik, vratte ho hradi,
kterému patfi. MlZete vratit i svého vlastniho délnika zpét sobé.

LEJ Zvolte, zda nejprve provedete akce v sekci vnéjsiho prstence ciferniku, nebo
sekce zakladny ciferniku orloje. NemuZete stridat akce mezi jednotlivymi sekcemi.

Michal se rozhod| provést akci stavby. Jelikoz md na modré stupnici inovace
povoleno pouze jedno otoéeni astronomického ciferniku (1) musi vynutit dvé
odchylky, aby cifernik mohl otodit o tfi pole na poZadovanou’ pozici @ K témto
dvéma odchylkdm se navic rozhodne pridat jesté jednu, aby mohl otocit zakladnu
ciferniku orloje ‘ ). Vrati délnika , umisti svého vlastniho a rozhodne se, zda
nejprve vyhodnoti sekci vnéjsiho prstence nebo zdkladny ciferniku orloje @

Rano moudrejsi vecera. Namisto aktivace mechanismu orloje mlzete vyckat na
svitdni. Obvykle se tim ziskavaji nazpét délnici, ale vyckat na svitani Ize i tehdy,
kdyz mate ve své herni oblasti k dispozici stale nepouzité délniky.

Vyckat na svitani je vazano s pozici vaseho ukazatele dovednosti na rlizové stupnici
preciznosti a probiha ve tfech krocich:

(1) Ziskejte nazpét tolik déInik, kolik odpovidd pozici vaseho Zetonu dovednosti
na riZové stupnici preciznosti. Viz kapitolu 5.4.1. Navrat délnik( na strané 7.

(2) Aktivujte Mésic. Viz kapitolu 8.4. Aktivace Mésice na strané 11.

(3) Posurite zlatého kohouta o jedno pole vpravo na hlavni stupnici kohouta.

8. AKCE

NiZe jsou uvedeny herni akce. Tyto akce nejsou povinné a pokud hrac béhem
svého tahu nechce nebo nemdUzZe provést akci, jednoduse ji preskodi.

o of ov

Produkujte tolik surovin uvedeného typu, kolik uréuje vase produkéni stupnice.

Eduard provede akci produkce Zeleza. ProtoZe jeho kostka produkce je na nejvyssi
urovni, vyprodukuje dvé Zeleza a jedno zlato.

Tato ikona oznacuje, Tato ikona oznacuje, Ze
Ze si mate vzit jednu produkujete suroviny z vami
libovolnou surovinu: zvolené produkcni stupnice.
drevo, barvu nebo

Zelezo.




Posurite jeden ze svych ukazatelt dovednosti o jedno
pole vyse na stupnici odpovidajici barvé ikony.

Posurite
, ukazatell dovednosti o jedno
CY pole vyse na libovolné stupnici
podle vlastniho vybéru.

jeden ze svych Zaplatte jednu minci a posurite
jeden ze svych ukazatel( dovednosti
o jedno pole vyse na libovolné

stupnici podle vlastniho vybéru.

Ziskejte 1 bod, pokud jste v okamziku ziskani dovednosti jiz stali na poslednim poli
dané stupnice.

8.2.1. Bonusy na stupnicich dovednosti

Na stupnicich dovednosti se nachazeji rizné odmény, které hrac ziska, kdyz jeho
ukazatel dovednosti dosahne oznacené pozice s bonusem.

Svitky s cervenou peceti: Vezméte si jeden
ze svitki odhalenych na hernim planu
a nahradte jej novym ze zasoby. Svitky Ize
vyuzit jako dodatecné akce béhem tahu.

Viz kapitolu 10.3. PouZiti svitku na strané 15. Tento svitek ponechte ve své herni
oblasti, at uZ jej pouZzijete nebo ne.

Kralovské svitky s modrou peceti: Okamzité ziskejte
body na zakladé podminek uvedenych na svitku,
maximalné vSak 10 vitéznych bodl. Tento svitek
ponechte ve své herni oblasti i po ziskani bodd. Zadny
jiny hra¢ nemuze ziskat body za kralovsky svitek, ktery jiz byl bodovan. VSechny
kralovské svitky jsou popsany v sekci 13 Prehledu: Kralovské svitky na strané 22.

Meésic: Ziskejte jednu akci aktivace Mésice. Viz kapitolu 8.4.
Aktivace Mésice na strané 11.

Pomocnik: Vezméte si jednoho pomocnika z libovolné hromadky
a umistéte jej na urcené misto ve svém skladu. Pomocnika lze
nasledné umistit na karty dilny pomoci dodatecné akce. Viz
kapitolu 10.4. Umisténi pomocnika na strané 15.

NemtuZete mit dva stejné pomocniky se stejnou ikonografii.
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Uroveri sochare: Tento ukazatel oznacuje troveri vaseho sochare pfi provadéni
akce s nim. Viz kapitolu 8.9. Aktivace sochare na strané 13.

Aby meél zéZitek z Orloje autentickou atmosféru, pracujeme na Pochodu
apostolt — podivané, behem které se kazdou hodinu ozve kokrhdni kohouta
a apostolové se v synchronizované choreografii objevi nad orlojem.
KazZdého z apostolii pozndte podle atributu, ktery drZi v ruce:

Petr drzi klic, Matéj sekyru, Jan kalich, Ondrej kriZ ve tvaru X, Filip klasicky
" kriZ, Jakub Mladsi valchdrskou hdl, Pavel mec¢ a knihu, Tomds kopi, Simon
pilu, Juda Tadeds kyj, Bartoloméj knihu s noZem a Barnabds svitek.

Vezméte jednoho ze dvou apostoll zobrazenych na spodni ¢asti
soukoli ze své osobni sady a umistéte jej do svého skladu. Poté
otocte soukoli do dalsi pozice, ¢imz odhalite novou kombinaci
apostold. Smér otaceni soukoli je vyznacen uprostied kazdého
ozubeného kola.

Pokud je vas sklad plny, apostola si vzit nemuzete.

Pred ziskanim apostola se mUiZete rozhodnout otocit soukolim. Za kazdou vynucenou
odchylku otocte soukolim o jednu pozici jesté pred samotnym vybérem apostola.

Michal chce ziskat apostola ¢. 9 (Jan). NeZ ho ziskd, vynuti jednu odchylku a otoci
soukolim @ Nyni se apostol ¢. 9 nachdzi na spodni pozici soukoli a je dostupny.
Michal vezme apostola & 9 ze své osobni sady a umisti ho do skladu (Z). Nakonec
otoci soukolim o dalsi pozici (3).

Pokazdé, kdyz se jeden z ¢ervenych zubU levého soukoli zarovna s cervenou Sipkou,
posunte zlatého kohouta o jednu pozici doprava na hlavni stupnici kohouta.
Prejdéte ke kokrhani kohouta, pokud kohout dosahne posledni pozice stupnice.
Viz kapitolu 9. Kokrhani kohouta na strané 13.

Po otoceni soukoli se jeden z Cervenych
zub(i zarovnal s cervenou Sipkou (1),
takZe Michal posunul zlatého kohouta
o jednu pozici doprava na hlavni
stupnici kohouta (2).
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Mésic se pohybuje po astronomickém ciferniku vidy ve sméru

hodinovych ruéicek. Zeton Mésice posurite o tolik poli, kolik udava Posurite jednu ze svych kostek produkce nebo kostku kladiva
tv(jj ukazatel dovednosti na Zluté stupnici pozorovani. Ziskejte ﬁ 0 jednu pozici vys.
vSechny odmény z poli, kterymi Mésic béhem pohybu projde.

Vylepsenim muzZete najmout nové délniky. V produkcni zoné se délnik stane
dostupnym, jakmile vSechny tfi kostky produkce dosahnou jeho pozice. Vezméte
si tohoto délnika a umistéte ho vedle své desky hrace jako dostupného délnika.

Eduardilv  ukazatel se
nachdzi na drovni IV
Zluté stupnici pozorovani.
Pri aktivaci Meésice jej
posune o 6 poli ve sméru
hodinovych rucicek.

Ziska 1 drevo, 1 barvu
a 1 Zelezo a navic opravi
3 odchylky na své desce
hrdce.

Ve hife Orloj muzete
také najit ikonu Meésice
s modifikatorem.

To znamena, Ze Meésic
aktivujete s pouzitim
uvedeného modifikatoru.

Tato ikona znadi, Ze pfi aktivaci Mésice ziskate dva dodatecné
meésicni kroky navic k tém, které ukazuje vas ukazatel na Zluté
stupnici pozorovani.

Malif se pohybuje po sekcich cisiojanu kalendaria vidy ve sméru  Eduard provede vylepSeni a posune svoji kostku produkce drfeva o jednu pozici
hodinovych rucicek. Posurite malife aZ o tolik poli, kolik udava Vvys. ProtoZe vSechny tfi kostky produkce nyni dosdhly pozice prvniho délnika, ziskd
vas Zeton na Zluté stupnici pozorovani. Po pfesunu si vyberte tohoto nového délnika a umisti ho do své zdsoby dostupnych délnika.

jeden ze dvou bonust zobrazenych v sekcich vénce nalevo nebo
napravo od malife. Malif se musi posunout alespon o jedno
pole.

Pokud provedete akci vylepseni na produkcni stupnici, ktera jiz dosahla
své maximalni trovné, ziskate 1 bod a 1 zlato.

ukazatel se nachdzi
na drovni lll Zluté stupnice
pozorovdni (1), coZ mu
umoZriuje  pohyb  malire
aZ o 5 poli. Posune malire
0 2 pole a umisti ho mezi dvé
sekce cisiojanu (). Vybere si
pravou sekci a ziskd jedno
zlato a jednu minci.




Pro rozsiteni dilny postupujte podle nasledujicich krok:

@ Vyberte kartu dilny a zaplatte suroviny uvedené ve spodni
Casti karty. Cena kazdé karty zahrnuje jednu barvu plus mnozstvi
surovin podle jeji pozice a typu suroviny uvedené na karté.

Cena této karty dilny jsou dvé dreva a jedna
barva.

(2) Pokud je k dispozici, najméte déInika
své barvy nad kartou a umistéte ho do
své herni oblasti jako nového dostupného
délnika. Pokud tam délnik vasi barvy neni,
Znamena to, Ze jste si jiz zakoupili kartu na
stejné pozici, a nového délnika neziskate.

Hiem

@ Ziskejte odménu zobrazenou v horni ¢asti karty.

@ Vezméte kartu a umistéte ji do své herni oblasti. Pokud se jedna o vasi prvni
kartu dilny, prosté ji polozte. V opacném pripadé umistéte novou kartu nalevo
nebo napravo od existujicich karet dilny.

(5) Pokud umist&nim nové karty doplnite obé poloviny ikony apostola nebo
vystavby, ihned tuto akci provedte.

@ Zbyvajici karty dilny v nabidce posurite doprava a vzniklé prazdné misto doplrite
novou kartou dilny z balicku.

) si vybral kartu
dilny a zaplati jeji cenu:
2 Zeleza a 1 barvu.

(2) Ziskd délnika nad touto
kartou.

(3) Provede vylepseni, jak
je uvedeno v horni cdsti
karty.

(4) Umisténim karty vedle
svych ostatnich karet dilny
doplIni ikonu apostola,
a tak si vezme apostola
obvyklym zplsobem.

(§) Nakonec posune karty
dilny doprava a odhali
novou kartu dilny.

Akci uprostied karty ziskate umisténim pomocnika
na tuto kartu. Viz kapitolu 10.4. Umistovani
pomocnikyd na strané 15.

Ve hie existuji dvé stavebni zény: jedna pro lunarni kruhy
a druha pro zvérokruhy. Proces vystavby je u obou zdn stejny.
Posloupnost krokl vystavby najdete mimo jiné pfimo na hernim
planu.

@ Posurite Zeton kladiva ve sméru hodinovych rucicek podle modrych Sipek,
dokud nedosdhne pozice sousedici s kruhem, ktery chcete postavit. Maximalni
rozsah pohybu je uréen pozici kostky kladiva na karté kladiva. Zeton kladiva mize
byt posunut o jedno dodatecné pole za kazdou vynucenou odchylku. Pro vystavbu
neni nutné Zeton kladiva posouvat.

(2) Zaplatte viechny zobrazené suroviny v fadku a sloupci, kde se dany kruh
nachazi. Za kazdou utracenou surovinu ziskate 2 VB.

@ Umistéte postaveny kruh na odpovidajici pozici v kalendariu, a to ilustraci
nahoru. Umistéte na néj dostupného délnika a ziskejte 2 VB za kazdy kruh (v¢etné
tohoto), ktery je soucasti sousedici skupiny kruht s délniky vasi barvy.

[ Poznamka: Jeden kruh bez sousedstvi se povaZzuje za skupinu o velikosti 1. ]

Poznamka: K vystavbé musite mit dostupného délnika, kterého lze na postaveny
__kruh umistit.

[ Poznamka: Lunarni kruhy a zvérokruhy
se povazuji za sousedici. Napfiklad
lundrni kruh XIl ma tfi mozné sousedni
pozice: lunarni kruh I, lunarni kruh XI
| a zvérokruh Kozoroha.

@ Ziskejte bonus prislusné sekce cisiojanu kalendaria, kde byl cifernik postaven.

(§) Ziskejte bonus kladiva podle pozice vadi kostky kladiva na karté kladiva.
Viz sekce 14 v Prehledu: Karty kladiva na stranach 22 a 23.

@ Eduard se rozhod| postavit lundrni kruh s ¢islem VI, takZe musi posunout Zeton
kladiva o jedno pole, aby se dostal do pozice sousedici s timto kruhem. Diky své
karte kladiva, kterd mu umoZriuje pohyb az o dve pole, nemusi vynucovat Zddnou
odchylku.

(2) Pro vystavbu musi zaplatit zobrazené suroviny v fddku a sloupci dané pozice
kruhu. Plati tedy 1 zlato, 1 drevo a 1 Zelezo a ziskdva 6 VB (2 VB za kaZdou utracenou
surovinu).

@ Poté umisti lundrni kruh s cislem VI na odpovidajici pozici kalenddria a umisti
na néj deélnika. ProtoZe sousedi s dalsimi kruhy s délniky jeho barvy, ziskdvd
dodatecnych 8 VB (2 VB za kaZdy kruh ve skupiné, vcetné pravé postaveného).




(4) Ziskd bonus z dané sekce cisiojdnu kalenddria, vezme si 1 zlato a 1 minci.

(8 Nakonec si vezme bonus kladiva: 1 minci, jak je uvedeno na jeho karté kladiva.

V horni casti, zleva doprava, jsou sochy, na kterych nas
sochar pracuje: Marnivec, Lakomec, Smrtka a Turek.
KaZdou hodinu Smrtka zvoni a obraci pfesypaci hodiny na
| dukaz, Ze Cas plyne nevyhnutelné ddl. Pod nimi, ve stejném
poradi, jsou: Filosof, Archandél Michael, Hvézddr a Kronikdr,
predstavujici Ctyri ctnosti.

Presunte svého sochare na jedno ze Ctyr poli akci sochare na hernim
planu. Pokud se na zvoleném poli jiz nachazi jiny sochaf, vratte ho
jeho majiteli, ktery ho umisti zpét do své herni oblasti.

Sochafe musite presunout. Nelze opakovat stejnou akci, pokud uz
tam vas sochar stoji.

Akce sochare se fidi jeho Urovni, ktera je uréena pozici vaseho
ukazetele dovednosti na rlizové stupnici preciznosti.
Provedte akci odpovidajici rovni vaseho sochare.

Nékteré akce vyzaduji vynuceni odchylky. Bez jejiho
provedeni nelze ve zvolené akci pokracovat.

Akce sochare jsou popsany v sekci 6 v Prehledu: Akce sochare
na strané 21.

Na obrdzku jsou vidét
jednotlivé sekce,
do nichz je stupnice
rozdélena, oznacené
ikonami urovni. Eduard
md se svym socharem
urovern 1, zatimco

a Michal maji uroveri 2.

@ aktivuje sochare a umisti ho na vybrané pole akce
sochare.

(2) Vraci predchoziho sochare z daného pole jeho majiteli.
@ JelikoZ jeho ukazatel dovednosti ukazuje uroven 2, vynuti
odchylku, aby ziskal 1 zlato a 2 mince.

9. KOKRHANI KOHOUTA

Kazdou hodinu zlaty kohout mdvd kfidly a po skonceni
pochodu apostolu zakokrhd, aby ozndmil dalsi hodinu. '

Kokrhani kohouta nastava, kdyz zlaty kohout dorazi na posledni

pozici hlavni kohouti stupnice. Hrac, ktery je na tahu, vezme kohouta

: a umisti ho na svou desku hrace jako pripominku, a pokracuje

ve svém tahu jako obvykle. Po skonceni tahu provedte nasledujici

® kroky. Pokud se ma kohout béhem zbytku tahu jesté posunout,
tento pohyb se uz nezapocitava.

lJ VSichni hraci opravi tolik odchylek, kolik jim ukazuje jejich osobni kohouti
stupnice. Pokud je hodnota na stupnici vyssi nez pocet jejich skute¢nych odchylek,
ziskavaji 1 VB za kazdou odchylku, kterou nemohli opravit.

(2) VEichni hragi ztraceji VB podle poctu rozbitych ozubenych kol, které po opravé
zUstaly viditelné na jejich Zetonech odchylek.

'13“1 Posurite ukazatel kola o jedno pole doprava na ¢asové stupnici kol a vratte
zlatého kohouta zpét na hlavni kohouti stupnici. Kohouta postavte na dislo
oznacené novou pozici ukazatele kola. Hra pak pokracuje bézné dal.

Zlaty kohout se vidy pohybuje doprava na hlavni kohouti stupnici. Pohybuje se
pouze ze dvou davodi:

(1)P¥i otaceni soukoli apostold, kdy? se jeden z &ervenych zubd na levém
kole zarovna s cervenou Sipkou. V tomto pripadé posurite zlatého kohouta
o jedno pole. Viz kapitolu 8.3. Vybér apostola na strané 10.

(2)Kdy? hrag vyékava na svitani. V tomto piipadé se zlaty kohout také posune
o jedno pole. Viz kapitolu 7.2. Viyckat na svitani na strané 9.




Zlaty kohout dosdhl posledni pozice stupnice béhem tahu Eduarda. Vezme si
kohouta jako pripominku (1) a kokrhdni kohouta nastane na konci jeho tahu,
v ndsledujicich krocich:

(2) Eduard opravi dvé odchylky, jak mu to umoZznuje jeho osobni kohouti stupnice.
Vsichni hrdci provedou stejny krok. , jehoZ kohouti stupnice mu umoZzriuje
opravit aZ ¢tyri odchylky, md pouze dvé, takZe ziskdva 2 VB.

(.}] Eduard ztrdci 2 VB, jednu za kaZdou ikonu rozbitého ozubeného kola, kterd
zustala po opravé viditeInd na jeho Zetonech odchylek. VsSichni hrdci postupuji
stejné. neztrdci Zadné body.

@,J Ukazatel kola se posune o jedno pole doprava a Eduard vraci zlatého kohouta
na hlavni kohouti stupnici. Kohouta postavi na cislo oznacené novou pozici
ukazatele kola. Hra pak pokracuje obvyklym zpisobem.

10. DODATECNE AKCE

Tyto akce lze provést kdykoliv béhem vaseho tahu, i kdyz vyckavate na svitani,
a to libovolné mnohokrat.

Apostola |ze umistit pouze z vaseho skladu.

Zaplatte uvedené naklady a umistéte apostola ze skladu na panel
apostoll na své desce hrace. Naklady jsou zobrazeny vlevo
od fady, do niZ apostola umistujete.

Pro umisténi apostola do vyznacené pozice musi Eduard zaplatit jednu barvu.

Apostol musi odpovidat barvé pole, na které jej umistujete.

Jakmile je apostol umistén, okamzité ziskate bonus zobrazeny pod nim.

Typy bonusu:
(1) Ziskejte jednu minci.

{_ii) Provedte akci vylepseni. Viz kapitolu 8.6. Akce
vylepseni na strané 11.

(3) Vezméte si zpét dva délniky. Viz kapitolu 5.4.1.
Navrat délnik( na strané 7.

(4) Najméte nového délnika z daného pole a umistéte
ho vedle své desky hrace jako dostupného délnika.

Eduard zaplati
1 drevo za umisténi
apostola a ziska
uvedeny  bonus,
v tomto pripadé
provede akci
vylepsSeni.

10.1.1. Bonusy za dokonceni fady nebo sloupce na panelu apostolt

Kdykoli dokoncite fadu nebo sloupec apostoll, okamzité ziskate odpovidajici
bonus.

Kdykoli  dokoncite fadu
apostold, ziskejte 7 VB
a provedte produkci na
jedné z vasich produkénich
stupnic dle vlastniho vybéru.

Kdykoli dokoncite sloupec
apostoll, aktivujte Meésic,
nebo si vezméte pomocnika.
(1) Bonus za  dokonceni
sloupce apostolii.

(2) Bonus za dokonéeni fady
apostold.




Meésic: Ziskejte jednu akci aktivace Meésice. Viz kapitolu Kazdy hrac muze kazdy cil narokovat pouze jednou.

8.4. Aktivace Mésice na strané 11. Cile maji tfi bodovaci pozice — pro prvniho, druhého a tretiho
hrace, ktefi cile dosdhnou. Na konci hry prinaseji 8 VB, 6 VB

Pomocnik: Vezméte si jednoho pomocnika z libovolné hromadky a4 VB v uvedeném poradi.

a umistéte jej na urCené misto ve svém skladu. Pomocnika

Ize nasledné umistit na karty dilny pomoci dodate¢né akce.

Viz kapitolu 10.4. Umisténi pomocnika na strané 15.

Ve hfe pro dva hrace nebo v sélové hie umistuje druhy hrac
pfi ziskani cile délnika pfimo na treti pozici, protoze druha
neni dostupna.

NemiuZete mit dva pomocniky se stejnou ikonografii. Podminky jednotlivych cild jsou popsany v sekci 11
v Pfehledu: Vitraze béznych cilG na strané 22.

Michal umistil svého tretiho zeleného apostola na svou
desku a protoZe mad dostupného délnika, ndrokuje si cil jako
dodatecnou akci. JelikoZ je prvnim hracem, ktery tohoto cile
dosdhl, umistuje délnika na prvni pozici @, coZ mu na konci
hry pfinese 8 VB. Vezme si bonus z bonusové desticky, ktery
mu poskytne 2 mince, a otoci desticku licem dold, takZe Zadny
dalsi hrdé u? tento bonus neziskd (2).

Utratte jednu minci, abyste ji mohli pouzit jako libovolnou
surovinu (kromé zlata).

Otocte Zeton svitku ze své herni oblasti na druhou stranu
a ziskejte uvedeny bonus. Pouzity svitek ponechte ve své MZete vyménit tfi stejné suroviny za jedno zlato.
x herni oblasti. VSechny svitky jsou popsany v sekci 15 Prehledu

ikonografie na strané 23.

| SS 23 52IM11. KONEC HRY

Zaplatte surovinu uvedenou ve spodni &asti karty dilny, abyste Hra konci po dokonceni kola, ve kterém byl postaven posledni kruh kalendaria,
mohli umistit pomocnika ze svého skladu na danou kartu. nebo po dokonceni kola, ve kterém probéhlo ctvrté kokrhani kohouta.

Ziskate jednorazovy bonus zobrazeny uprostied karty. Kazda

karta dilny ma pouze jedno pole pro pomocnika. Pomocnici V obou pfipadech se dané kolo dohraje, aby vsichni hraci odehrali stejny polet
poskytuiji dal$i moznosti bodovani na konci hry. Cheete-li zjistit, ~tahd. Poté se pfistoupi k zavérecnému bodovani.

co vam kazdy pomocnik udéli, podivejte se v sekci 8 v Prehledu: Pomocnici na

strané 22. Hrac s nejvyssim poctem bodU se stava vitézem hry. V pfipadé shody vyhrava ten,
kdo ma na své desce nejvice umisténych apostoll. Pokud shoda pretrva, o vitézstvi
se dotycni hraci podéli.

Akce, které ziskate umisténim pomocnika na kartu dilny, jsou popsany v sekci 16
v Prehledu na strané 23.

zaplati 1 Zelezo
a umisti pomocnika ze
svého skladu na jednu ze
svych karet dilny. Ziskd Kdy? hrd¢ provede posledni
bonus Ziskdni apostola, jak  vystavbu kruhu kalendaria, otoéi
Je uvedeno uprostred karty.  velky cifernik pro finalni vystavbu
Na konci hry mu tento kalendaria, &mi se zpfistupni
pomocnik pfinese 6 VB. specialni stavba.

Hraci mohou ve svém tahu pouzit
akci vystavby, aby zaplatili 1 zlato,
1 drevo, 1 barvu a 1 Zelezo, ¢imz
ziskaji 8 VB. Na tuto desticku
nelze umistit délnika. Neziskavaji
Kazda hra Orloje obsahuje tri vitraze béznych cill, z nichZ kazdd se ?3dné body za sousedstvi ani
ukazuje podminku potrfebnou pro dosazeni cile. Jakmile tuto bonusy ze sekci cisiojanu, ale hraé
podminku splnite, miZete umistit jednoho ze svych dostupnych pfesto ziska bonus z karty kladiva.
délnikd na nejvyssi volnou pozici pod danou podminkou.

Pokud jste prvni, kdo cile dosdhne, ziskate bonus gobrazen{/

na bonusové desticce pro danou stupnici a poté ji otocite licem doll. Zadny jiny

hrac uz pri dosahnuti stejného cile tento bonus neziska.




12. ZAVERECNE BODOVANI

Na hernim planu naleznete uvedené shrnuti bodovani.

Na konci hry ztracite 1 vitézny bod za kazdou ikonu rozbitého
ozubeného kola, ktera zlstava viditelna na vasich Zetonech odchylky.

Poznamka: Kohouti stupnice na desce hrace nema na toto
bodovani Zadny vliv.

Kazda vitrdz mistrnych dovednosti se boduje
samostatné. Aby mohl hrac vitraz bodovat,
musi jeho ukazatel zkuSenosti dosahnout
sedmého pole na odpovidajici stupnici
dovednosti.

Ziskejte vitézné body za kazdého pomocnika umisténého na svych
kartach dilny. Bodovani jednotlivych typl pomocnikl naleznete
v sekci 8 v Pfehledu: Pomocnici na strané 22.

Cihlova linie oznacduje uroven, od které je
mozné vitraz zacit bodovat.

Kazdy hrac ziska vitézné body podle poradi svych délnikl na vitrazi
béznych cill: 8 VB za prvni misto, 6 VB za druhé misto, 4 VB za treti
misto.

(1) Podminka bodovani: Tuto
podminku hrac¢ boduje tolikrat,
kolikrat ji splnil. Pocet bod0
zavisi na vySce ukazatele na
stupnici dovednosti. VSechny
podminky jsou popsany v sekci
12 v Prehledu: Vitraze mistrnych
dovednosti na strané 22.

(2) Primarni bodovani: Hrag,
jehoz ukazatel dovednosti je
nejvySe, vynasobi uvedenou

hodnotu pottem splnénych | PSS
podminek. V pfipadé remizy
pouziji tuto hodnotu vSichni
hraci, ktefi jsou na stejné nejvyssi
pozici.

13. SOLOVA VARIANTA HRY

V sélovém rezimu hry hrajete proti ateliéru Josefa Mdanesa, malife, ktery
vytvoril slavnou kalendarni desku Staroméstského orloje. Na ni zobrazil alegorie
jednotlivych mésict jako venkovské prace a znameni zvérokruhu.

(3) Sekundarni bodovani: Ostatni hragi, ktefi svym ukazatelem
prekrocili cihlovou linii, vynasobi uvedenou sekundarni hodnotu
poctem splnénych podminek.

Provedte nasledujici Upravy oproti standardni pFipravé hry:
11 Nahradte krok 3 obecné pfipravy nasledujicim:

Vezmeéte strisku orloje pro sélovou variantu hry (oznaceny symbolem _ ) a spojte
ji s deskou Pochod apostold. Umistéte ukazatel kola na pole s ¢islem 4. Zlatého
kohouta umistéte na pole 4 hlavni kohouti stupnice. Po kazdém kokrhani se kohout
vraci zpét na pole 4. Ukazatel kola se béhem hry neposouva.

Podle ilustrace ziskdvaji a Eduard 2 VB za kaZdého apostola
umisténého na své desce apostoli. Jan, ktery prekrocil cihlovou
Cdru, ziskava 1 VB za kaZdého svého apostola. Michal, ktery ¢daru
neprekrocil, za své apostoly Zadné body neziskd.

(2) Ne? zagnete umistovat vitraZze mistrnych dovednosti, kralovské svitky s modrou
peceti a vitraZze béznych cill, nejprve odstrante ty, které jsou oznacené na obrazku.

Sménte vsechny své suroviny a mince, abyste maximalizovali

mnozstvi zlata. Za kazdé tri stejné suroviny ziskate jeden Zeton
@ zlata. Mince lze pti sméné povaZovat za libovolny typ suroviny.

Ziskate 1 VB za kazdy Zeton zlata, ktery mate.




(3) Nahradte kroky 10 a 11 obecné pfipravy nasledujicim postupem:

@Vezméte balicek akénich karet pro sélovou variantu hry, zamichejte jej
a otocCte 6 karet.

C)Lunérnl’ kruhy a zvérokruhy zobrazené na téchto kartach umistéte
na odpovidajici pozice v kalendariu. Poté umistéte blokatory mésict
a zvérokruhu do oblasti vystavby na pole ur¢ena oto¢enymi kartami.

'ﬁ_ﬁf.JZbyIé kruhy umistéte na odpovidajici pozice v oblasti vystavby rubovou
stranou nahoru.

(4)V sélové varianté hry je k dispozici pouze jedna spole¢nd sada dlazdic
apostoll, kterou sdili hrac¢ a dilna Josefa Manesa. Oddélte dlazdice apostoll
zobrazené na otocenych akcnich kartach od ostatnich. Tyto informace budou
béhem sélové partie dulezité.

@Vrat’te 6 otocenych ak¢nich karet do krabice. Tyto karty v této sélové partii
jiz nebudou potreba. Pro sélovou partii Orloje pouZijte zbyvajicich 12 karet.

Obrazek: priprava kruht pro kalenddrium.

41 Nahradte krok 4 v individualni pfipravé hrace nasledujicim postupem:

Umistéte jednu kostku kladiva na prvni pole odspoda na stupnici kovarny. Umistéte
po jedné kostce na druhé pole kaidé produkéni stupnice. Timto se ziska Sesty
délnik, ktery je pro sélovou variantu hry k dispozici od zacatku hry. Viz kapitolu
8.6. Akce vylepseni na strané 11.

Ostatni kroky obecné i individualni pfipravy zGstdvaji beze zmény.

Nékteré komponenty Josefa Manesa pro soélovou variantu hry obsahuji tento
symbol @ . Oznacuje, Ze maji byt zobrazeny touto stranou pro pokrotilou troven.
Viz kapitolu 13.11. Urovné obtiZznosti sélové varianty na strané 20.

j\l Do herniho prostoru Josefa Manesa umistéte 1 desticku splnénych podminek
a napravo od ni 1 desticku cile stupnice dovednosti (viz ilustraci).

(2) Napravo od herniho prostoru Josefa Manesa polozte 1 kartu zavére¢ného bodovani.

(3) Zamichejte 3 desti¢ky dovednosti Josefa Manesa a odhalte po jedné destiéce
v kazdé pozici podle ilustrace.

@ Zamichejte 3 desticky stupnice dovednosti a odhalte po jedné desticce v kazdé
pozici podle ilustrace.

(§) Zamichejte 3 destitky akce na konci kola a odhalte po jedné desti¢ce v kazdé
pozici podle ilustrace.

@ Zamichejte 5 desticek bodovani Josefa Manesa, odhalte 3 desticky a umistéte
je po jedné do pozic podle ilustrace. Zbylé destic¢ky vratte do krabice.

® Vezméte 12 zbyvajicich akénich karet po obecné pripravé a polozte je licem
nahoru podle ilustrace.

(8) Zamichejte 3 zékladni karty bodovani tahu a polozte je licem dold na pozice
podle ilustrace.

@ Josef Manes nepouzivd desku hrace, proto nepotrebuje kovarnu, sklad, Zetony
odchylek, kostky produkce ani kostku kladiva. Do jeho herniho prostoru polozte
pouze 14 dostupnych déInikd v jedné barvé, za kterou nehrajete.

Umistéte jeden ukazatel dovednosti jeho barvy na kazdou stupnici dovednosti
a jeho bodovaci Zeton na pole 10 bodovaci stupnice.
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(11) Polozte vrchni kartu z bali¢ku akénich karet do prvni volné pozice a odhalte
jednu kartu bodovani také do prvni volné pozice. Po kazdém tahu Josefa Manesa
tento krok opakujte vzdy do dalsi volné pozice. Pokud neni k dispozici zadné
volné misto, pokracujte k fazim konce kola 3, 6 nebo 9, popsanym v sekci
13.9. Prehledu na strané 19, nezZ tento krok provedete znovu.

Josef Manes vidy hraje jako druhy. Zahrajte svij tah jako obvykle, poté provedte
tah Josefa Manesa. Po 3., 6. a 9. tahu Josefa Manesa provedte fazi Gdrzby.
Po 12. tahu prejdéte k zavérecnému bodovani.

Josef Mdnes neziskava ani nespotrebovava zadné suroviny. Nepobird odmény
za rozsiteni dilny, stavbu, narokovani cilG ani za posun na stupnicich dovednosti,
s vyjimkou vzeti svitkli a bodovani kralovskych svitkl pfi dosazeni pfislusnych
poli na stupnicich dovednosti. Josef Manes ani nevykondva akci ukazanou ruckou
astronomického ciferniku béhem svého tahu. Sleduje pouze instrukce na svych
akcnich kartach. Nevynucuje ani nekoriguje odchylky.

V hernim prostoru Josefa Mdnesa se nevyskytuji zadné suroviny.

Vsechny akeni karty maji nasledujici strukturu:
'@ Pocet délnikl potrebnych k provedeni karty.

(2) Pocet otoceni astronomického ciferniku
a zakladny ciferniku orloje.

'\/@ Prvni akce Josefa Manesa.
(4) 0dména za vykonani prvni akce.
(5) Druhd akce Josefa Manesa.

(&) 0dména za vykonani druhé akce.

Josef Manes provadi svou akéni kartu takto:

@j Ujistéte se, Ze ma k dispozici pocet délnikli uvedeny na karté, abyste mohli
prejit ke kroku 2.

Pokud nema dostatek délnikd, vrati vSechny své délniky z ciferniku a ukonci
svUj tah. Poté provedte krok 11 pripravy komponent Josefa Manesa pro sélovou
variantu hry a pokracujte svym tahem.

'® Provedte otoceni astronomického ciferniku a ciferniku orloje podle instrukci
v horni ¢asti karty a umistéte jednoho z jeho délnikd na pole vnéjsiho prstence,
na které ukazuje rucka astronomického ciferniku. Pokud je na tomto pole jiz délnik,
vratte ho jako dostupného do herniho prostoru ptislusného hrace jako v normalni
hre.

I@ Provedte prvni akci. Pokud ji mUzZe provést, ziska také odménu za prvni akci.

@ Provedte druhou akci. Pokud ji mlZe provést, ziska také odménu za druhou
akci.

Poté provedte kontrolu akci Josefa Manesa. Viz kapitolu 13.8. Kontrola akci Josefa
Madnesa na strané 19.

Josef Mdnes na kalendarni desce orloje vytvarné zachytil Zivot ceského
venkova. Leden vitd novy rok narozenim ditéte, v unoru se sedldk ohriva u
ohné a Zena nese drivi, biezen patfi ordni poli, v dubnu se uvazuji stromky,
kvéten prindsi kvéty a Idsku, cerven sece travu, v ervenci se Zne psenice,
srpen je ¢as midceni obili, zafi znamend setbu, v Fijnu se sklizi vino, listopad
" je ve znameni pripravy dfeva a prosinec uzavird rok zabijenim prasete. Tyto
obrazy nejen zdobi orloj, ale vypravéji pribéh rolnického roku.

(1) Vystavba lunarnich kruhti
a zvérokruhG: Vezméte kruh
zobrazeny na karté a poloZte
jej prfimo na kalendarium
nepostavenou stranou nahoru
(stranou bez ilustrace).

(1) Vzeti apostola: Vezméte apoitola uvedeného na karté
ze sdilené sady apostold a umistéte jej do herniho prostoru
Josefa Mdnesa. Poté otocte soukolim o jednu pozici.

Postup na stupnici dovednosti: Posune se o dvé pole
vyse na stupnici dovednosti podle barvy ikony.

Pokud Josef Manes dosahne pole se svitkem, vezme si
svitek z bali¢ku licem dold a umisti ho do své herni oblasti.




Pokud dosahne pole s kralovskym svitkem, okamzité ho vyhodnoti a umisti ho
do své herni oblasti.

Pokud je jeho zeton dovednosti jiz na posledni poli stupnice dovednosti, ziska
1 vitézny bod za kazdy krok, ktery by jinak postoupil béznym zplsobem.

Josef Manes neziskava pomocniky ani neaktivuje Mésic, pokud dosahne téchto
bonus.

|

Ziskani karty dilny: Vezme si kartu dilny zcela vlevo
nebo vpravo (jak urcuje Sipka) ze tfi vylozenych
na hernim planu. Kartu umisti do své herni oblasti
a prazdné misto se doplni obvyklym zplGsobem.
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Ziskani pomocnika: Vezme pomocnika zcela vlevo
nebo vpravo (dle Sipky) z dostupnych vedle herniho
planu a umisti ho do své herni oblasti.

|
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Pohyb malire: Posune figurku malife o urceny pocet
poli po sméru hodinovych rucicek.

|

Pokud Josef Mdanes Uspésné provede vSechny akce uvedené na své akcni karté,
pokracujte v kontrole akce dle nize uvedeného popisu. Pokud ne, otocte kruhy,
které Josef Manes sestrojil, ukoncete jeho tah a pokracujte tahem hrace. Provedte
krok 11 v ¢asti Priprava komponent Josefa Manesa.

Pro provedeni kontroly postupujte podle niZze uvedenych krokd.

(1) Ziskejte bonusy vyobrazené na destitkdch dovednosti (dvé dovednosti

v zakladni Urovni a tfi dovednosti ve stredni a pokrocilé trovni).

(2) Otoéte lunérni kruh(y) a/nebo zvérokruhy postavené pomoci akéni karty,
umistéte na néj jednoho z délInikt Josefa Manesa a ziska 2 VB za kazdy kruh, véetné
tohoto, kterym vytvofite skupinu sousedicich kruhl s ostatnimi jeho délniky jako
obvykle. Viz krok 3 v kapitole 8.8. Vystavba na strané 12. Toto je jediny zpUsob, jak
Josef Manes umistuje své délniky na kalendarium.

Pokud akéni karta obsahuje dvé vystavby, nejprve umistéte horni, Josef Manes
ziska odpovidajici pocet bodu, poté umistéte tu spodni a pridélte body podle ni.
Kartu ¢téte od shora dold.

';i_l Zaznamenejte body uvedené na zakladnich kartach bodovani tahu posunem
jeho ukazatele bodl podle potreby a posurite kohouta podle pokynd. Pokud
kohout dosahne posledni pozice na stupnici, provedte po tahu Josefa Manesa
kokrhdni jako obvykle. Ignorujte jakékoli dalsi kroky, které kohout nemuze béhem
svého tahu udélat. Josef Manes za kokrhani neztraci body.

Po provedeni kontroly akce provedte krok 11 pripravy komponent Josefa Manesa
a pokracujte svym dalSim tahem hrace.

Josef Mdnes uspésné provede vSechny akce uvedené na své karté, takZe pokracuje
v kontrole akce:

(1) Posune se o dvé pozice na modré stupnici dovednosti.

(2) Otoci postavené ciferniky a na kaZdy z nich umisti jednoho délnika. Za prvni
cifernik ziskd 4 VB | 2.1\ a za druhy 2 VB |2.Z|.

(3:12 karty bodovani tahu ziskd 6 VB a posune kohouta o jeden krok.

Po dokonceni tahu Josefa Manesa ve 3., 6. nebo 9. kole postupujte takto:

(1) Podle pokynl na destice akce na konci kola umistéte jednoho z jeho délnikd
na prvni dostupnou pozici odpovidajici vitraze bézného cile bez ohledu na to,
zda splnil podminku cile ¢i nikoli. Pokud se tam jiz nachazi jeden z vasich délnik,
umistéte ho na treti pozici. Pokud Josef Manes nema zadné dostupné délniky,
nejprve z ciferniku hodin orloje navratte vsechny jeho délniky.

Poznamka: Cislo ikony oznacuje, na kterou vitrdz béZného cile umisti svého
délnika: (1) je nejvice vlevo ze tii zobrazenych na hlavni desce.

@J Posurite kohouta o jednu pozici a v pripadé potreby provedte kokrhani.

(;,’;:1 Zkontrolujte pozici ukazatele dovednosti Josefa Manesa na stupnici dovednosti
uvedené na desti¢ce stupnice dovednosti. Pokud je nizsi nez hodnota uvedena
na desticce cile stupnice dovednosti, otoc¢te bodovaci desticku na stranu s 0 VB.
Pokud je ukazatel dovednosti stejny nebo vyssi, dlazdici neotacejte.

Poznamka: Prvni pole odspodu na stupnici dovednosti je povazovano
za pole 0.

(4) Ototte dlazdici s ukazatelem dovednosti a dlazdici s akci na konci kola, &imz
odhalite ikonu presypacich hodin.

(5) Odhodete t¥i akéni karty a zamichejte karty s bodovanim tahu. Poté odstrarite
tfi viditelné svitky z hlavni hraci desky a odhalte nové.

§1 Provedte krok 11 v pripravé komponent Josefa Manesa a pokracujte
do dalSiho tahu.




@ Josef Mdnes umisti jednoho délnika na prvni pozici tretiho cile (vitrdZ nejvic
vpravo).

(2) Posune kohouta o jedno pole na hlavni stupnici kohouta.

@Jeho Zluty ukazatel dovednosti je na pozici 5, coZ je pod 6, takZe otoci
odpovidajici bodovaci dlaZdici na 0 VB.

(4) Oto&i desticku cile stupnice dovednosti a desticku akce na konci kola, &imz
odhali ikonu presypacich hodin.

® Odhodi pouzité akcni karty a zamicha bodovaci karty.

@ NeZ zacnete svij tah, doberte novou akcni kartu a novou bodovaci kartu podle
kroku 11 v pripravé komponent Josefa Mdnesa.

Solova hra konéi okamzité po 12. tahu Josefa Manesa. Vyhodnotte vase skdre
obvyklym zptsobem.

Abyste hru vyhrali, musite ziskat vice bodl nez Josef Ménes. V pfipadé shody vitézi
Josef Manes.

Pro vypocet skére Josefa Mdnesa postupujte podle jeho karty zdvérecného
bodovani:

(1) Vyhodnotte vitréze mistrnych dovednosti
obvyklym zplsobem.

@Zl’ské 3 VB za kazdého pomocnika v jeho
herni oblasti (6 VB v pokrocilém rezimu).

@ Ziska body za neotocené desticky bodovani.

@ Vyhodnotte vitraze béznych cild obvyklym
zpUsobem.

Josef Mdanes mlze ziskat az 15 VB za kazdou
desticku bodovéani. Tyto desticky obsahuji
podminku a hodnotu bodU za kazdé jeji spInéni.

Vsechny desticky bodovani Josefa Manesa jsou popsany v sekci 17 v Pfehledu na
strané 23.

Rada komponent sélové varianty v Orloji obsahuje symbol @ . Tento symbol
oznacuje komponenty pokrocilejsi Grovné hry. Obtiznost si mlzZete prizpUsobit
pfidanim nebo prevracenim komponent s timto symbolem. Doporudujeme
nasledujici tfi Grovné obtiznosti:

ZAKLADNI UROVEN: Hrajte sélovy rezim bez komponent oznaéenych symbolem @).

STREDNi UROVEN MOZNOST 1: Otocte desticky dovednosti a desti¢ku cile na
stupnici dovednosti tak, aby se zobrazil @ symbol.

STREDNi UROVEN MOZNOST 2: Poufijte 3 karty bodovani pokrocilého tahu misto
zékladnich a ototte kartu bodovani na konci hry stranou s @ nahoru.

POKROCILA UROVEN: Poufijte stiedni Giroveri moznosti 1 a stiedni Giroveri moznosti 2.

14. TIPY PRO HRANI HRY ORLOJ

Orloj je komplexni hra a v prvnich hrach mize byt obtizné soustfedit se na vsechna
pravidla. Zde proto prinasime nékolik doporuceni:
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@ Nesnazte se soustredit na vSechny tfi stupnice dovednosti. Je efektivnéjsi
zamérit se na dvé. Fungovat muze jakakoliv kombinace, ale nékteré budou silné;jsi
v zdvislosti na tom, které vitraze béznych cill a vitraze mistrnych dovednosti jsou
ve hre.

@ Vénujte pozornost vitrazim béznych cilG. Pokud je splnite jako prvni, ziskate
bonusové odmény a dalSi moznosti bodovani.

@ Nevycerpejte vSechny Zetony odchylky a v pripadé potreby pouzijte Mésic
k napravé odchylek. Vyckat na svitani neni vzdy Spatné, protoZe aktivuje Mésic.

@ Pred stavbou prozkoumejte, které bonusy ze sekci cisiojanu kalendaria chcete,
a zkontrolujte, zda mate potrebné zdroje, nez vyhodnotite vSechny moznosti ve
stavebni zéné.

@ Prvnich par partii si zkuste prosté uzit, nez se pustite do zkoumani vSech
moznosti, jak vyhrat. Brzy hre |épe porozumite a objevite strategie vedouci
k vitézstvi.




Tato ikona predstavuje
1 barvu, 1 drfevo nebo
1 Zelezo podle vasi volby.

Utratte 1 barvu, 1 drevo
x nebo 1 Zelezo podle vasi
volby.

suroviny

@@= Produkujte
Q ? podle stupnice produkce

dle vasi volby.

ob oh oY

Produkujte suroviny uvedené na své
odpovidajici stupnici produkce.

Sd®

Vezméte si oznacenou surovinu.

® b

Utratte oznacenou surovinu.

Vezméte jednu minci
a jednoho apostola.
Qﬁ Viz kapitolu 8.3. Vybér

apostola na strané 10.

Aktivujte Mésic nebo
pohnéte malifem. Viz
kapitoly 8.4. a 8.5. na
strané 11.

Vezméte jednu minci
a provedte akci
vylep3eni. Viz kapitolu
8.6. Akce vylepseni na
strané 11.

Rozsifte  dilnu. Viz
kapitolu 8.7. Rozsifeni
dilny na strané 12.

Provedte vystavbu. Viz
kapitolu 8.8. Vystavba
na strané 12.

Aktivujte sochare. Viz
kapitolu 8.9. Aktivace
sochare na strané 13.

©

Zaplatte jednu minci, abyste
posunuli svlij ukazatel o jedno pole
na stupnici dovednosti dle vasi volby
a posunte ukazatel o jedno pole na
znazornéné stupnici dovednosti.
Tyto akce provedte v libovolném
poradi. Viz kapitolu 8.2. Dovednosti
na strané 10.

Vyrobte suroviny uvedené na své
odpovidajici stupnici produkce. Viz
kapitolu 8.1. Produkce surovin na
strané 9.

Umistéte apostola do
svého panelu apostold.
Viz kapitolu 10.1. Umisténi
apostola na strané 15.

i Utratte jednu minci. Viz
“x kapitolu 10.2. Utraceni

mince na strané 15.

Pouzijte  svitek. Viz
kapitolu 10.3. Pouziti
svitku na strané 15.

Umistéte pomocnika
22 na kartu dilny. Viz
._ kapitolu 10.4. Umisténi
pomocnika na strané 15.

Umistéte délnika na
jednu z vitrdzi béznych
cil. Viz kapitolu 10.5.
Narokovani cile na
strané 15.

=5 Vyménte tfi stejné
"‘iﬂ surovin jed

y za jedno
zlato. Viz kapitolu 10.6.
Vyména surovin za zlato
na strané 15.

Viz kapitolu 5.4.1. Navrat délnik( na
strané 7.

Ziskejte jednoho délnika
z hodinového ciferniku
nebo kalendaria.

Ziskejte dva  délniky
z hodinového ciferniku

E5Y
"/ nebo kalendaria.

Ziskejte pocet délnika,
podle uvedené CcCiselné
5 »=/y hodnoty, z ciferniku nebo
¢ kalendaria. Na obrazku
vlevo ziskejte tri délniky.

Mnoho akci sochafe vyZaduje
vynuceni odchylky. Zbyvajici akce
nelze provést, pokud nejprve

nevynutite vyznacenou odchylku.
Viz kapitolu 8.9. Aktivace sochare na
strané 13.

Uroven 1: Vynutte
jednu  odchylku
! arozsirte dilnu.

Urover 2: Vynutte
jednu odchylku,
ziskejte 1 surovinu
dle vasi volby

a rozsirte dilnu.

Uroveii 3: Napravte jednu odchylku,
ziskejte jedno zlato a rozsirte dilnu.

Uroven 1: Vynutte
dvé odchylky a
provedte vystavbu.

<181} Urover 2: Vynutte

=) jednu  odchylku,
ziskejte 1 surovinu
dle vasi volby
aprovedte vystavbu.

Uroveri 3: Napravte jednu odchylku,
ziskejte 1 zlato a provedte vystavbu.

Uroveri 1:

Vynutte  jednu
odchylku, ziskejte
1 zlato a 1 minci.

Uroven 2:

Vynutte  jednu
odchylku, ziskejte
1 zlato a 2 mince.

Uroveri 3: Napravte jednu odchylku,
ziskejte 1 zlato a 3 mince.

Uroven 1:
Vynutte jednu
odchylku

a pohnéte
malifem; nebo
aktivujte Mésic
bez vynuceni
odchylky.

Uroveri 2: Vynutte jednu odchylku,
ziskejte 1 minci a pohnéte malifem;
nebo ziskejte 1 minci a aktivujte
Mésic s modifikdtorem +1.

Uroven 3: Napravte jednu odchylku,
ziskejte 1 minci a pohnéte malifem;
nebo ziskejte 1 minci a aktivujte
Mésic s modifikdtorem +2.

Viz kapitolu 10.5. Narokovani cile na
strané 15.

Vezméte si jednoho
apostola.

Vezmeéte si 2 mince
ze spolecné zasoby.

Vezméte si 2 suroviny
dle vasi volby ze
spolecné zasoby.

Provedte vylepseni

na své  stupnici

kladiva nebo na

jedné ze stupnic produkce dle vasi
volby. Viz kapitolu 8.6. Akce vylepseni
na strané 11.

: Posurite se o dvé
pole na jedné
stupnici dovednosti,

nebo o jedno pole na dvou rGznych
stupnicich dovednosti dle vasi volby.




Kazdy typ pomocnika poskytuje
jiny bodovy bonus na konci hry.
Aby se pomocnik zapocital, musi
byt umistén na karté dilny. Viz
kapitolu 10.4. Umisténi pomocnika
na strané 15.

Tento pomocnik poskytuje
6 VB na konci hry.

Tento pomocnik poskytuje
1 VB za kazdou vylepsenou
uroven navasich stupnicich
produkce a stupnici kladiva
na konci hry.

Tento pomocnik poskytuje
4 VB za kazdy ukazatel
dovednosti na  Urovni
IV na jakékoliv stupnici
dovednosti na konci hry.

Tento pomocnik poskytuje
5 VB za kazdy dokonceny
sloupec  apostold  ve
vasem panelu apostolli na
konci hry.

Tento pomocnik poskytuje
3 VB za kazdy lunarni
kruh, na kterém mate
svého délnika na konci
hry.

Tento pomocnik poskytuje
3 VB za kazdy zvérokruh,
na kterém mate svého
délnika na konci hry.

iy Vynuceni odchylky.
@ Viz kapitolu 5.3. Zetony
odchylky na strané 7.

Py Korekce odchylky._
@ Viz kapitolu 5.3. Zetony
x odchylky na strané 7.

- Posurite kohouta
b\ o jedno pole doprava

. na stupnici kohouta.
Spustte kokrhani

kohouta na konci tahu
aktualniho hrace. Viz
kapitolu 9. Kokrhani
kohouta na strané 13.

O

Posunte svij ukazatel
kohouta o jednu
pozici na své desce

Q hrace. Pokud je jiz
na posledni pozici

stupnice, ziskejte
jedno zlato a jeden
bod.

Viz kapitolu 10.5. Narokovani cile na
strané 15.

Méjte ve svém panelu apostoll
umistény tri apostoly uvedené barvy.

Méjte dva pomocniky
umisténé na kartach
dilny.

Méjte ve své herni
oblasti tfi karty dilny.

Méjte dohromady pét
vylepSeni na stupnici
kladiva a stupnicich
produkce.

Méjte jeden ukazatel
dovednosti na uUrovni
1.

Méjte postavené dva
lundrni kruhy a jeden
zvérokruh, na kterych
je po jednom vasem
délnikovi.

Méjte postavené dva
zvérokruhy a jeden
lunarni  kruh, na
kterych je po jednom
vasem délnikovi.

Viz kapitolu 12.1. Bodovani vitrazi
mistrnych dovednosti na strané 16.

Na konci hry ziskejte
body podle vysky
svého ukazatele
dovednosti za kazdy
svitek nebo kralovsky
svitek (pouZity i nepouzity) ve vasi
herni oblasti, maximalné vsak 15 VB.

Na konci hry ziskejte
body podle vysky
svého ukazatele
dovednosti za kazdého

R R apostola ve vasem
panelu apostolu maximalné vsak
15 VB.

Na konci hry ziskejte
body podle vysky

svého ukazatele
dovednosti za kazdou
uroven  vylepSeni

na stupnici kladiva

a stupnicich produkce, maximalné
vsak 15 VB.

Na konci hry ziskejte
body podle vysky
svého ukazatele
dovednosti za kazdy
lundrni kruh s vasim
délnikem na vrchu, maximalné vsak
15 VB.

Na konci hry ziskejte
body podle vysky
svého ukazatele
dovednosti za kazdy
zvérokruh s vasim
délnikem na vrchu, maximalné vsak
15 VB.

Na konci hry ziskejte
body podle vysky
svého ukazatele
dovednosti za

~ 1 kazdou kartu dilny
ve vasi hernl oblasti, maximalné
vSak 15 VB.

Viz kapitolu 8.2. Dovednosti na

strané 10.
Okamtité ziskejte 3 VB

@E za kazdy svitek nebo

Y krdlovsky svitek (vEetnd

tohoto) ve vasi herni oblasti, pouzity
i nepouzity, maximalné vsak 10 VB.

- Okamzité ziskejte 2 VB
{ za kazdeho apostola
*‘“-“" vasem panelu

apostoll, maximalné vsak 10 VB.

Vo Okamzité ziskejte 2 VB
@@ 19 za kazdou Udroven
~ yylepdeni na stupnici
kladiva a stupnicich produkce,

maximalné vsak 10 VB.
Okamtité ziskejte 3 VB

@ za kazdy lunarni kruh
vasim deélnikem
na vrchu, maximalné vsak 10 VB.

Okamtzité ziskejte 3 VB
@ za kazdy zvérokruh
vasim délnikem

na vrchu, maX|maIné vSak 10 VB.

. OkamZité ziskejte 3 VB

@% za kazdou kartu dilny

“‘* ve vasi herni oblasti,
maximalné vsak 10 VB.

Kazda karta kladiva poskytuje
kazdému hracijedinecnou schopnost,
ktera se uplatni jako posledni krok
vystavby. Na udrovni | nema zadné
kladivo Zadnou schopnost.

Uroveri Il: Vezméte si 1 minci
ze spolecné zasoby.

Urover Ill: Vezméte si 1 minci
ze spolecné zasoby a ziskejte 2 VB.




Uroveri Il: Posurite sv(ij ukazatel
kohouta o jednu pozici na své desce
hrace. Pokud je jiz na posledni pozici
stupnice, vezméte si 1 zlato a 1 bod.

Uroveri Ill: Posufite svij ukazatel
kohouta o jednu pozici na své desce
hrace a ziskejte 2 VB. Pokud je jiZz na
posledni pozici stupnice, vezméte si
1 zlato a 1 bod.

Uroveii II: Vynutte jednu odchylky
a pohnété malifem.

Uroven llI: Pohnéte malifem.

T

Uroveri II: Posurite jeden ukazatel
dovednosti dle vasi volby o jedno
pole.

Uroveii llI: Posurite jeden ukazatel
dovednosti dle vasi volby o jedno
pole a vezméte si 1 minci.

T S5 -
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Uroveii Il: Vezméte si jednoho
apostola obvyklym zplsobem.

Uroveri Ill: Vezméte si jednoho
apostola a napravte jednu odchylku.

Uroveii II: Napravte jednu odchylku.

Uroveri Ill:  Aktivujte  Mésic
s modifikdtorem —1 oproti hodnoté
uvedené na vasem Zlutém ukazateli
dovednosti.

p Vezmeéte si jednoho apostola.
& Viz kapitolu 8.3. na
- strané 10.

Aktivujte Mésic podle
standardnich pravidel.
Viz kapitolu 8.4. na
strané 11.

=

Pohnéte malifem podle
standardnich pravidel.
Viz kapitolu 8.5. na
strané 11.

f — Vezméte si 1 minci
~@® a posufite svij ukazatel
. kohouta o jednu pozici
na své desce hrace. Pokud je jiz na
posledni pozici stupnice, ziskejte
1zlatoa 1 VB.

Viz kapitolu 8.6. na

~ Provedte akci vylepseni.
L strané 11.

| Provedte vystavbu.
? Viz kapitolu 8.8. na
. strané 12.

Posunte svlj ukazatel
kohouta o jednu pozici
na své desce hrace.
Pokud je jiz na posledni

pozici stupnice, ziskejte
1zlatoa 1 VB.

Vezméte si jednoho
apostola.
Viz kapitolu 8.3. na
strané 10.

Aktivujte Mésic podle
obvyklych pravidel.

Viz kapitolu 8.4. na
strané 11.

Vezméte  si
2 délniky.

Viz kapitolu 5.4.1. Navrat
délnikd na strané 7.

nazpét

Ziska 3 VB za kazdy
postaveny lunarni
kruh s délnikem na
vrchu, maximalné
vsak 15 VB.

Ziska 3 VB za kazdy
postaveny zvérokruh
s délnikem na
vrchu, maximalné
vsak 15 VB.

Ziska 3 VB za
kazdého apostola
v herni oblasti
Josefa Manesa
na konci hry,

maximalné vsak 15 VB.

Ziska 3 VB za kazdy

kralovsky  svitek
nebo svitek v herni
oblasti Josefa

Manesa na konci

Ziska 3 VB za
kazdou kartu dilny v
herni oblasti Josefa
Manesa na konci
hry, maximalné
vsak 15 VB.
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Prazsky orloj:
Hodiny, které vzdoruji ¢asu.

Orloj, ktery zdobi véz staré radnice
od roku 1410, neni jen pokrocilym
technickym dilem své doby, ale
také symbolem lidské vynalézavosti
a lidské posedlosti mérenim casu
a porozuménim vesmiru.

Prazsky orloj je vic nez
jen obycejné hodiny.
Jeho  mechanismus
kombinuje astronomicky
cifernik, kalendar
zobrazujici mésice
v roce a fadu
pohyblivych postay,
které kazdou hodinu !
predvadéji pozoruhodné mechanické
divadlo na pomezi uméni a remesla.
Mezi témito postavami vynikd Dvanact
apostoll a postava Smrti — znazornéna
kostrou zvonici na zvon — symbolizujici
pomijivost Zivota a neuprosné plynuti
casu.

Historie orloje je
opredena legendami.
Jedna z nejznaméjsich
vypravi, Ze  mistr
hodinadf Hanus byl
oslepen na prikaz
méstské rady, aby
mu zabranili vytvorit
mistrovské dilo znovu
Vv jiném mésté.

Dnes je orloj jednou z hlavnich
turistickych atraktivit Prahy. Kazdy den se
na Staroméstském ndmésti shromazduji
tisice navstévnikd, aby zaZili to, co lidé
po staleti pred nimi. Prazsky orloj nenf
jen turistickou atrakci, ale i Zivoucim
dlkazem, Ze Cas je nelprosny, a presto
jej lze mérit s presnosti a uménim.

Lo !

kpt. Nalepky 962/13, 779 00 Olomouc, Ceska republika
V pripadé dotazli nas kontaktujte na info@bohemiangames.cz
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