- SOLOVY REZIM -

Tento list popisuje dodate¢na pravidla pro hrani sélo hry s rozsifenim Monumenty a cechy.

HERNi KOMPONENTY PRO SOLO REZIM Z ROZSIRENI
MONUMENTY A CECHY:

——— 2cechovni desky automy ——
(na zadni strané desek Cechu Alchymisti a Osvicenych)
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Jmény v priprave hry:
« Nez ndhodné vyberete cechovni desku pro automu,
pridejte mezi dostupné i desky Alchymistd a Osvicenych.

« Automa ziska 2 dodatec¢né Zetony BV (bod véhlasu)
kromé téch, které ji prinalezi podle jeji cechovni desky.

« Pfi vybéru obtiznosti mate nyni k dispozici 3 nové karty
pozadavkd Automy, z nichZ si mdZete vybirat. Tyto karty
funguji stejné jako pavodni, ale pfedstavuji o néco vétsi
vyzvu. Tyto nové karty pozadavkd miiZete pouZivat i ve
hrach bez rozsifeni Monumenty a cechy.

Jmény v pribéhu hry:
Automa nikdy nepouziva desku prizni cechd.

Kdykoli karta akci Automy zobrazi tuto ikonu,
a zaroven Automa nema zadné dilky snéhu
ve své oblasti, které by mohla vratit

do odhazovaciho sacku, utrati 1 BP

(pokud ma) a ziska efekt druhé akce.




]:_fel(ty monumentﬁ- CASOVA SINGULARITA
W4 Kdykoli byste méli pohnout

vlidcem Automy, zohlednéte
Zetony BV na dilcich stejné, jako
by Slo o archeology - pouze pro
Ucely pohybu. (Vidce Automy se
vzdy presune na dilek s nejvyssim
poctem archeologl a/nebo Zeton
BV.) Jakmile se viidce dostane na
dilek s Zetony BV, automaticky je
sebere.

V této sekci naleznete popis toho, jak jednotlivé efekty
monumentu ovliviiuji Automu, pouze ve vztahu k rozdilim
oproti bézné hre vice hraca.

Ve vSech ostatnich pfipadech plati standardni pravidla.

STRAZNY WURM

Jakmile ma Automa pohnout
wurmem, cilové pole se urci podle
obecnych pravidel feseni remiz.
Musite dodrzet bézna pravidla
pohybu wurma - napf. nesmi
vstoupit na dilek, ktery uz dany den
navstivil.

V tomto prikladu tfi dilky sousedici s dilkem vidce
Automy obsahuji archeology a Zetony BV. Vsechny
jsou rovnocenné, protoze Zetony BV se pro Ucely
pohybu pocitaji jako archeologové. Na dilku

Pokud wurm narazi na
prazkumniky, Automa je rozmisti
na sousedni opravnéna pole podle
smérového ukazatele.

= STRADNT VRV > pfimo vlevo od vidce vSak nelze hloubit, proto
se Automa presune na jedno ze zbyvajicich dvou.
P O Obé Ize hloubit a obé poskytuji ,,2 archeology*,
Pokud ma Automa pohnout wurmem ve znazornéné takze Automa zvoli cilové pole podle smérového
situaci, presune jej na sousedni pole, které obsahuje ukazatele. ProtoZe je ukazatel v dolnim pravém
nejvice archeologti. V tomto pripadé rozdéli dva rohu, vybere odpovidajici dilek a okamzité ziska
znazornéné archeology na prilehla pole. Pokud je Zeton BV.

smérovy ukazatel v dolnim pravém rohu, posune

Automa tyto o R ) R ) -
dva archeology '\ *:‘*\ *‘:‘ﬂ“ rzi

navyznacené
pole podle
sméru.
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