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Pusta a nehostinnd. Nekontrolovane oviadanad Zivlami.

Planéta Myraclia.

Zivot tu nemd sancu...

Si tu ale ty ! So svojimi magickymi schopnostami.
Ty vies, alebo presnejsie povedané, ty chces premenit Myracliu....
na vysnenu zem plinu Zivota.
Uloha nie je lahkd.
Musis skrotit chaotické Zivly a elementy,
usporiadat ich, zaviest poriadok,

aby Zivot mohol prekvitat...

Nie si vSak sam.
Su tu dalsi, ktori chcu Myracliu pretvorit na svoj vlastny obraz.
Zdroje a Cas su obmedzené.
Ak chces povaZovat Myracliu za svoje dielo,
musis s ostatnymi nemilosrdne bojovat o vzdcne zdroje,

ale aj o samotnu podobu Myraclie.

Tvoje ciele su uslachtilé. Ale su aj tvoje motivy ?
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vytvorené s ldskou k otvorenosti a jednoduchosti sprevadzanymi intenzivnou atmosférou
hry... myraclia je strategickd hra pre kaZdu prileZitost a kaZzdého hrdca...

rudy priecinsky

AUTOR HRY MYRACLIA




V hre superi$ s ostatnymi hraémi o titul Tvorca Myraclie. Snazis sa ziskat obmedzené a
chaoticky sa objavujuce elementy a zdroje Zivota. Tieto sU predstavované priesvitnymi
kockami v 7 farbach v nerovhomernom pocte. Musis ich ziskat, spravne usporiadat, pripadne
vymenit za elementy inych hracov a ..... zazrak ! Pustd a nehostinna ¢ast Myraclie sa meni
na nadhernu kolisku Zivota.

Povrch Myraclie je rozdeleny na Casti predstavované hexagonalnymi dielikmi. Jedna strana
dielika predstavuje pévodny vzhlad Myraclie, pred premenou, bez Zivota, druha strana
teraformovany vzhlad, novu krdsnu tvar Myraclie pInu zelene. Existuju 4 druhy povrchov,
a to planiny, lesy, vodné plochy a pohoria.

Hra prebieha v kolach, ktoré sa delia na 2 zakladné fazy.

V prvej faze — draftovacej — sa hraci postupne v uréenom poradi striedaju avyberaju
z draftovacej dosky po jednom elementy (kocky), ktoré im vdalSej faze pomozu
teraformovat (premenit) urcitd cast planéty. Pozor! V kazdom kole su k dispozicii iné
elementy. Tie elementy, ktorych bolo v predchddzajucom kole viac a nebol o ne zdujem, sa
mézu v dalSom kole stat vzacne a Ziadané. A naopak. Cena za ziskanie vzacneho elementu je
velka. Rychlost - a niekedy aj chamtivost - pri ziskavani elementov uréi poradie pre dolezitu
druhd fazu.

V druhej faze — teraformdcii — hraci podla poradia stanoveného v prvej faze premienaju
jednotlivé pusté Casti planéty na Myracliu plnu Zivota. Odovzdaju elementy zobrazené na
Myraclia dieliku a dielik otocia na teraformovanu stranu. Pri vacsSine dielikov ihned' ziskavaju
body, pripadne iba/aj bonus v podobe uvolheného elementu. Uvolneny element je mozné
ihned pouzit. Poradie je klu¢ové, byt prvy v poradi vsak nie vidy znamena vyhodu. Pokial si
bol v prvej faze chamtivy alebo si zvolil nespravnu kombinaciu elementov, dalsi hradi
v poradi méZzu vymenit svoje elementy za tie, ktoré si pri svojom tahu nevedel alebo
nemohol vyuzit. Odmenou za premenu Myraclie je okrem bodov tiez pravo odhalit nové
Casti planéty (vybrat z ponuky nové Myraclia dieliky).

Hra sa kon¢i kolom, v ktorom niektory z hracov teraformoval uréeny pocet Myraclia dielikov.
Tento pocet zavisi od poctu hracov v hre.

Do poslednej chvile si nemdzes byt isty, kto ziska titul Tvorca Myraclie.

Pri zaverenom bodovani su hraci odmeneni za podobu teraformovaného Uzemia a ziskavaju
bonus za najsuvislejSiu premenenu cast planéty, za rozmanitost premenenej plochy, ale aj za
rozsah jednotlivych druhov premenenych povrchov.

Tvojou odmenou je Uplne novd Myraclia, krasna, plnd Zivota. AtieZ pocit, Ze si ktomu
prispel.....najviac.



Strategicka spolocenska hra
Pre 2 -5 hracov
50 minut hracia doba
Stredne obtiazna

Rychle rozloZenie a zloZenie hry (6 Min)

ZOZNAVi KOVMIPONENTOV

56 obojstrannych Myraclia dielikov + 1 Kickstarter dielik
60 drevenych diskov hracov
(9 obojstrannych velkych diskov + 3 malé disky v jednej téme na hraca)
103 priesvitnych kociek (elementov)
(21 zelenych, 19 Zltych, 17 oranzovych, 15 ¢ervenych, 13 modrych, 9 Ciernych, 9 bielych)

1 bodovacia doska

1 draftovacia doska

1 doska poradia v kole
1 doska pre vymenu elementov
5 hraéskych kariet
2 platené vrecka
(1 vacsie na dieliky a 1 mensie na elementy)
1 navod
1 Myraclia drevend miska (volitelné prislusenstvo)
1 karta ndapovede
16 Eternity tokeny (volitelné rozsirenie)

3 Darkness dieliky (volitelné rozsirenie)
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Pravidla hry Myraclia sa méZete lahko naucit za pdr minut, pokial si
pozriete na YouTube video ‘Ako sa hra Myraclia’ (v anglickej verzii ‘Learn
to Play Myraclia’).

Tento navod na hru Myraclia je rozdeleny na nasledovné sekcie: Priprava hry, Priebeh kola,
Ukoncenie kola a koniec hry, Bodovanie.

Na prvy pohlad sa pravidla mozu javit trosku rozsiahlejSie. Dovodom je snaha vysvetlit pravidla
komplexne a doplnenie pravidiel o priklady a schémy. Netreba sa v$ak bat, Myraclia je velmi
kompaktnd hra, pravidla sa ¢itaju rychlo a ucia sa intuitivne. Jediné precitanie pravidiel by malo
byt plne dostadujice pre Uplné porozumenie hre.

Na pripomenutie si pravidiel pri dalsich hrach by mal postacovat jednostranny prehlad kola na
poslednej strane.

Drobné odlisnosti v hrach s roznym poctom hracov su prehladne farebne odliSené a vyznacené
aj na samostatnej karte napovede.

Rozsirenie Eternity a RozSirenie Darkness su opisané v samostatnych sekciach.

Vela $tastia pri pretvarani Myraclie !

lkony a symbolyzobrazené na komponentoch

Elementy potrebné na
teraformaciu Myraclia dielika
(zobrazené na Myraclia dieliku)

lkona Zolika (symbolizuje
moznost nahradit chybajuci
element)

Vitazné body
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Vymennd zdna na karte hraca.
Sem hraci ukladaju nepouzité
elementy, ktoré mézu vyuzit
dalsi hraci

Uvolneny element, ktory hrac
ihned' ziska po teraformacii
Myraclia dielika

lkony oznacujuce druh Myraclia
povrchu (planiny, lesy, vodné
plochy a pohoria)

aasn

Volny element, ktory na konci
kazdého kola ziska hrac, ktory
teraformoval dany dielik

&
©

Symboly na diskoch hracov
(kazdy hrac mainy symbol)




PRIPRAVA HRY

@ Kazdy hrac si vezme 1 hracsku kartu a sadu vacsich (obojstrannych) drevenych diskov
s jednym motivom. V hre 2 hracov alebo 3 hracov, kazdy hrac dostane vsetkych 9
diskov s jednym symbolom, v hre 4 hracov a 5 hracov, kazdy hrac¢ dostane sadu 8 diskov
(nepouzity disk sa vrati do krabice). Komponenty si hraci umiestnia pred seba. Disky su
otocené svetlou stranou hore (Cierny symbol na svetlom podklade). Hracska karta je
pred zacatim hry prazdna, okrem 2 elementov (2 kociek), ktoré si hraci ndhodne vyberu
v ramci pripravy (bod 6.).

Na kraj stola sa pripravi z kraja bodovacia doska, vedla nej s odstupom draftovacia
doska a doska poradia v kole. Doska poradia v kole sa umiestni s orientaciou na stranu
oznacenu DRAFTING ORDER. Ku kaZdej z3 dosiek sa umiestni po jednom mensom
drevenom disku kazdého hraca (s rovnakym motivom).

Hexagondlne Myraclia dieliky sa vloZia do vacsieho vrecka azamieSaju sa (zasoba
dielikov). Zo zasoby sa nahodne vyberie

e 8dielikov pri hre 2 hracov [2 players]
o 9dielikov pri hre 3 hracov [3 players]
e 11 dielikov pri hre 4 hracov [4 players]
e 12 dielikov pri hre 5 hracov [5 players]

a ztychto dielikov sa v strede stola vytvori ivodny povrch Myraclie. Dieliky sa ukladaju
stranou zobrazujucou pévodny vzhlad Myraclie (stranou zobrazujicou sériu farebnych
kociek - elementov) hore tak, aby kazdy dielik susedil aspon s 2 dalsimi dielikmi a podla
moznosti aby vacsina dielikov susedila aspon s 3 dielikmi. Inak je Uvodné rozlozenie
ponechané na kreativite hracov. Dieliky by mali mat medzi sebou mali medzeru pre
[ahSiu manipuldciu.

Pri prvych hrach odporidéame nasledovné Gvodné rozloZzenie Myraclia dielikov:

4players

. ... 5 players

3 players
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Zvrecka sa vyberu dalsie 3 Myraclia dieliky a umiestnia sa na spodnu ¢ast bodovacej
dosky (prekryvaju sa vo vyznalenej Casti), opat stranou zobrazujicou pévodny vzhlad
Myraclie. Tieto tvoria ponuku dielikov.

Do mensieho vrecka sa vlozi vSetkych 103 priesvitnych kociek (elementov). Tvoria zasobu
elementov, ktord by mala byt kdispozicii pocas hry. Pokial kedykolvek dojde
k vyCerpaniu zasoby elementov, novd zasoba sa vytvori z elementov uZ pouzitych pri
teraformacii (z elementov na odkladacej képke).

KaZdy hra¢ zo zdsoby elementov vytiahne ndhodné 2 elementy (kocky). Uvodné poradie
hracov sa urci podla vzdcnosti elementov. Vzacnost elementov vSeobecne zavisi od ich
celkového poctu v zdsobe (vo vrecku). Vo vrecku je na zaciatku hry spolu 103 kociek
(elementov) v 7 réznych farbdch. Zelend farba symbolizuje Zivot, ZIta vitalitu, oranzova
ohen, Cervenad energiu, modrd vodu, Cierna temno a biela svetlo. Napriek rovnakému
poctu s Ciernou sa biela povaZuje za vzacnejsiu. Poradie vzacnosti (a pocet kociek podla
farieb) je vyznacené na hracskej karte (najvzacnejsia biela farba, najbeznejsia zelena).

o9 W @ v 2

Najskér vsetci hraci porovnaju vzacnejSiu zoboch vytiahnutych kociek a stanovia
poradie. Hra¢ so vzacnejSim elementom je vporadi za hra¢om smenej vzacnym
elementom. V pripade zhody rozhoduje medzi nerozhodnymi hra¢mi druha kocka. Pokial
o poradi stale nie je rozhodnuté, skorsi v poradi bude mladsi z hra¢ov. Hraci si elementy
uloZia na vyhradenu plochu svojej hracskej dosky.

Pri uvodnych hrdch, alebo ked’ su medzi hra¢mi zaciatocnici, doporucujeme hru zacat s 3

ndhodnymi elemantami na hrd¢a (namiesto stanovenych 2). Vsetky 3 elementy
zohladhnite pri urcovani uvodného poradia hrdcov.

Poradie sa oznaci mensim diskom na doske poradia v kole. Poradie sa vyznaci pri
orientacii DRAFTING ORDER (prvé miesto na pozicii najviac vlavo). Prva pozicia najviac
nalavo je pre hraca, ktory si vytiahol ,najbeznejsie” (najmenej vzacne) elementy, atd.

DRAFTING ORDER P> P P
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Nasledovny obrazok zobrazuje priklad dvodného rozloZenia komponentov pre hru 3 hracov:
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PRIEBEH KOLA

Hra prebieha v kolach, ktoré sa skladaju z dvoch zékladnych faz.

A. DRAFTOVACIA FAZA

Priprava draftovacej dosky

Zo zdasoby elementov (z vrecka s priesvitnymi kockami) sa ndhodne vybert elementy v pocte 5
kociek na 1 hraca (t. j. pri hre 2 hrdcov sa vyberie 10 kociek, pri hre 3 hrac¢ov sa vyberie 15 kociek
a pod.). Pri hre 5 hracov sa v prvom kole vyberu iba 4 kocky na hrac¢a (spolu teda 20). Toto plati
iba pri hre 5 hracov a iba v prvom kole.

Vybrané elementy sa zoskupia podla farieb a ulozZia sa na draftovaciu dosku.

Farebné skupiny sa ukladaju sprava dolava, na pozicie tesne nad kruhovymi miestami uréenymi
pre hracske disky (je bezné, Ze miesta celkom nalavo ostanu neobsadené). Pri urCovani poradia
na draftovacej doske sa pouZiju nasledovné kritérid (v uvedenom poradi):

i. Pocet elementov (kociek) v skupine (¢im viac kociek jednej farby, tym viac vpravo na
doske bude skupina tejto farby)

ii. Pokial je pocet kociek vo viacerych skupindch rovnaky, viac vpravo na doske budi menej
vzacne elementy (pozri kapitolu Priprava hry, bod 6 tychto pravidiel). Na tomto mieste je
vhodné zopakovat poradie vzacnosti elementov (od najvzacnejSich po najbeznejsie):

uE § F B

Priklad: Pri hre 3 hrdcov si zvrecka vytiahnu 4 ZIté kocky, 3 zelené, 3 oranZové, 3 modré, 1
Cervenu a1 bielu. Spolu 15 elementov. Najskér sa roztriedia do farebnych skupin a ndsledne sa
skupiny usporiadaju na draftovacej doske podla kritéria i. (t.j. podla poctu kociek danej farby)
aiba farebné skupiny s rovnakym poctom elementov pouZiju kritérium vzdcnosti (ii.). Vysledné
rozmiestnenie na doske vyzerd nasledovne:
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Vyber kociek hra¢mi - DRAFT

Hraci v poradi uréenom na doske poradia v kole (orientacia DRAFTING ORDER) vyberaju po
jednom elementy z draftovacej dosky. Elementy vyberaju tak, aby v daldej faze — TERAFORMACII
— mohli odovzdat pozadované elementy a premenit urliti ¢ast povrchu Myraclie na jej krajsi
obraz (otocenim Myraclia dielikov).

Hraci umiestiuju ziskané elementy na vyhradené miesto na svojej hracskej karte (zdsoba
elementov hrdca).

Ilhned' po vybere a odobrati elementu, hra¢ umiestni svoj mensi disk na najblizSie vol'né okruhle
miesto v stipci, z ktorého bol element odobraty.

Priklad: Pri hre 3 hrdacov si hrda¢ so symbolom trojuholnika vyberie zeleny element (Zivot)
a umiestni na prvé volné miesto v prislusSnom stlpci svoj mensi disk (A). Dalej hrd¢ so symbolom
hviezdy si taktiez vyberie zeleny element a svoj disk poloZi na dalSie volné miesto v tom istom
stlpci (B). Nakoniec hré¢ so symbolom licov si zvoli modry element a na volné miesto v danom
stlpci umiestni svoj disk (C). A

¥YIAYO ONINYO4VHHIL

V kazdom stipci st miesta pre 3 disky. Pokial hra¢
potrebuje umiestnit do stipca S$tvrty disk (zriedkava
situacia, ktora moze nastat iba pri hre 4 alebo 5 hracov),
tak hra¢ jednoducho poloZi disk do toho istého stipca,
avSak mimo draftovacej dosky.
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Hraci si dalej postupne v poradi podla dosky poradia v kole (v orientacii DRAFTING ORDER) po
jednom vyberaju elementy az do c¢asu, kym sa vSetky elementy z draftovacej dosky neodoberu
alebo kym vsetci hraci neohlasia, Ze uZz nemaju o dalsie elementy zaujem. Ked hrac ohlasi, Ze
nema zaujem (pasuje), v tomto kole uz nemdie vziat dalSie elementy. Niektori hradi mézu tym
padom v draftovacej faze ziskat viac elementov ako ostatni.

Adbévod, pre ktory by hra¢ mohol pasovat? Poradie v nasledujicej faze teraformacie!
Umiestnenie hracskych diskov po skonceni draftovacej fazy rozhodne o poradi pre dalSiu
dolezitu fdazu teraformdcie.

Ak si totiz hrac pri vybere dalSieho elementu (t.j. ked na neho pri vybere pride opat rad) zvoli
element na pozicii viac vlavo (v porovnani s poziciou elementu, ktory si vzal v predtym), musi
presunut svoj disk na poziciu prislichajicu tomuto elementu. To v8ak neplati, ak si vezme dalsi
element tej istej farby (na tej istej pozicii) alebo element na pozicii vpravo.

Pamdtaj: Hrdci nepremiestriuju svoj disk, pokial si vyberu dalsi element z tej istej skupiny (tej

istej farby na tej istej pozicii) alebo element na pozicii vpravo.

Priklad (pokracovanie): NadviaZeme na predchddzajucu situdciu. Hrd¢ so symbolom trojuholnika
si vezme oranZovy element (D1). Jeho disk sa presunie na volnu poziciu v prislusnom stlpci (D2) a

disk so symbolom hviezdy sa presunie D1 Vjeho uvolnenu poziciu (D3).

Hra¢ so symbolom hviezdy si opét vezme zeleny element, jeho disk preto zostdva na pozicii (E).

Hra¢ so symbolom lucov zvoli Zlty element (element napravo od aktudlne pozicie disku), a preto

jeho disk taktieZ zostdva na pozicii (F). \E 7
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Pokial' hraci neodobrali z dosky vSetky elementy, zostavajice elementy sa presunu na odkladaciu
képku (pre tento ucel odporic¢ame pouzit Myraclia misku alebo akdkolvek ind misku).

Pozndmka: V hre bezZne nastane situdcia, kedy nebyt prvy v poradi, alebo dokonca byt posledny
sa povaZuje za vyhodu. Iba skuseny hrdc vie sprdavne zhodnotit situdciu :-)

Urcenie poradia pre fazu teraformacie

Podla poradia diskov na draftovacej doske sa zoradi dalSia sada diskov na doske poradia v
kole. Pri zoradeni sa zohladni aj pozicia vramci toho istého stipca (hraci s diskami neskor
umiestnenymi do stipca budu v poradi TERRAFORMING ORDER pred hra¢mi, ktori umiestnili svoj
disk do stipca skor).
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Nadvazne sa doska poradia otoci (bez pohnutia diskov hracov) a v orientacii TERRAFORMING
ORDER zobrazuje poradie, v ktorom hraci budid vo faze teraformacie menit Casti planéty

Myraclia.

TERRAFORMING ORDER P> >

@DO O D

4 4 ¢ ¥30¥0 oNLiva

Pozndmka: Pri hre s mensim poctom hrdcov ako 5 sa mézZu disky posunut pri nezmenenom
poradi z estetickych dbévodov viac dolava (k okraju dosky poradia, aby ‘prvé pozicie’
nezostali prdzdne), avsak z hladiska hry samotnej to nie je potrebné.
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B. FAZA TERAFORMACIE (PREMENY)

Hraci v poradi stanovenom na doske poradia (orientdcia TERRAFORMING ORDER) premienaju
nehostinné casti Myraclie na jej novd podobu. Na rozdiel od draftovacej fazy, kde sa hraci pri
vyberani elementov striedali, kazdy hraé¢ vtejto faze odohra cely svoj tah naraz, aaZ po
skonéeni ide dalsi hra¢ v poradi. Hraci sa pocas svojho tahu snazia vyuZit elementy vo svojej
z4dsobe a premenit ¢o najviac dielikov.

Myraclia dielik

Na kazdom Mpyraclia dieliku (predstavujucom cast planéty Myraclia), na strane pdévodného
vzhladu su zobrazené nasledovné symboly:

Druh povrchu (planina / les / vodnd plocha / pohorie)

Elementy poZzadované na teraformaciu

@ Okamtite ziskané body po teraformacii

Uvolneny element (na okamzité pouzitie hra€om v tom istom tahu)

Niektoré Myraclia dieliky neobsahuju body, iné neobsahuju uvolneny element, niektoré obsahuju
oba tieto prvky a niektoré ani jeden.

Na strane nového vzhladu (po teraformacii) su okrem Zivej kresby zobrazené nasledovné
symboly:

Druh povrchu (rovnako ako pri strane pévodného vzhladu)
Volny element na poutzitie v kazdom nasledujicom kole

Volny element na poutZitie v kazdom kole je k dispozicii iba pri niektorych dielikoch (na dielikoch,
ktoré poskytli hracovi po teraformacii uvolneny element).

Nasledujuci obrazok zobrazuje obe strany Myraclia dielika:

[ pévodny vzhlad | [ novyvzhlad |

13



Tah hraca

Hraé méze v ramci svojho tahu vykonat nasledovné akcie:

e Teraformacia Myraclie (premena 1 Myraclia dielika)

e Rezervécia (Ciastocna premena 1 Myraclia dielika) alebo Zmena rezervdcie
Vo faze teraformacie moze kazdy hrac vykonat najviac 3 akcie, v akomkolvek poradi.

Hraé pri svojich akciach vyuZiva elementy vo svojej zasobe. Hra¢ pocas svojho tahu méze svoje
elementy volne abez obmedzenia vymiefiat za nevyuiZité elementy superov,
ktori v tomto kole teraformovali pred nim (iba ak si nejaké nevyuzité elementy k dispozicii).

[ )

U |
9

scoring

Pamdtaj:  Hrd¢ moéZe vymieriat svoje elementy iba za elementy tych
hrdéov, ktori uz svoj tah vtomto kole ukondili a umiestnili
nevyuZité elementy do vymennej z6ny na svojej karte.

Pamdtaj:  Hrdc nikdy nesmie element od superov vziat bez toho, aby ho vymenil za niektory zo
svojich elementov (nesmie navysit pocet svojich elementov o elementy stperov).
Hra¢ moézZe vymieriat opdtovne aj elementy, ktoré predtym hrdcovi pri vymene
odovzdal.

Hra¢ mdZe nahradit chybajlci element Zolikom tvorenym troma elementami
rovnakej (akejkolvek) farby alebo akymikolvek piatimi elementami vo svojej
zasobe.

Pamétaj:  Zolika nie je moZné vyuZit pri rezervdcii ani pri zmene rezervdcie a ani pri doplneni
elementov na rezervovany Myraclia dielik (pokial nedéjde k teraformdcii dielika).
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Teraformacia Myraclie

Vprvom kole si kaidy hraé moéie zvolit, ktory dielik tvoriaci povrch Myraclie bude
teraformovat ako prvy. Kaidy dalsi dielik teraformovany danym hraéom (¢i uZ v prvom kole
alebo v dal3ich koldch) musi susedit s aspofi jednym uz teraformovanym dielikom. MéZe pritom
susedit s vlastnym dielikom alebo so stperovym dielikom. Hra¢ modze vidy teraformovat dielik
ktory si v predchadzajucich kolach rezervoval (doplnenim chybajicich elementov a naslednym
odloZzenim vsetkych pozadovanych elementov na odkladaciu ko pku).

Teraformdcia jedného Myraclia dielika sa vykona tak, Ze hra¢ odovzda zo svojej zasoby vSetky
elementy zobrazené na zvolenom dieliku na odkladaciu képku. Hra¢ moze teraformovat iba
volny dielik alebo dielik, ktory si v predchadzajucich kolach rezervoval. Volnym Myraclia
dielikom sa rozumie dielik, na ktorom nie je poloZeny disk Ziadneho hrac¢a. Po teraformacii hraé
otoci dielik (stranou s novym svieZzim vzhladom hore) a dielik oznaci svojim diskom oto¢enym
svetlou stranou hore (Cierna potla¢ motivu na svetlom podklade).

Hra¢ okamiite ziskava:

i. Body za dielik (iba ak je na Myraclia dieliku symbol bodov)

ii. Uvolnenyelement (iba ak je na Myraclia dieliku zobrazeny symbol)

iii. Bonus za vlastné susediace skor teraformované Myraclia dieliky (ak také su)
Super, ktory ma svojim symbolom oznaceny susedny teraformovany dielik, ziskava

iv. Bonus za kazdy svoj susedny teraformovany dielik

i Body za dielik —
()
Hrad ziska vitazné body a narast vyznaci na bodovacej doske (mensim diskom). \\J

ii. Uvolneny element

Hra¢ okamiite ziskava spadt element vo farbe zobrazenej na ikone ‘.

volného elementu. Tento element mbze vyuzit ihned (t. j. aj vtomto
tahu pri daldej teraformacii)

Pamdtaj: V Case teraformdcie musi mat hrdé k dispozicii vietky poZadované elementy. To
znamend, Ze hrd¢ musi mat aj element, ktory sa ndsledne uvolni a vrdti hrdcovi.

Pamditaj:  Pokial'hra¢ pri teraformdcii nahradil Zolikom element vo farbe zobrazeného
volného elementu, hrd¢ neziskava spdt elementy pouZité ako Zolik, ale volny
element prislusnej farby sa zoberie z odkladacej képky. Ak tam element tejto
farby nie je, vezme sa zo zdsoby. Ak by nebol ani v zdsobe, Ziadny element sa
neuvolni a hra¢ neziska Ziadny element.

iii. Bonus za vedlajSie vlastné teraformované Myraclia dieliky

Ak prave teraformovany dielik hranou susedi sinym dielikom skér teraformovanym tym
istym hrac¢om (t. j. na susednom dieliku sa nachadza disk so symbolom tohto hraca), hrac
ziskava za kazdy takyto dielik 1 bonusovy bod ak ide o jeho prvu akciu teraformacie v ramci
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jeho tahu, resp. az 2 bonusové body ak ide o druhu alebo tretiu teraformaciu hraca pocas
jeho tahu vtom istom kole. Obozretnym planovanim akcii a vyberanim spravnych dielikov
na teraformaciu je mozné ziskat vela bodov !

iv. Bonus pre supera za jeho vedlajSie teraformované Myraclia dieliky

Ak prave teraformovany dielik hranou susedi steraformovanymi dielikmi superov, superi
ziskavaju za kazdy takyto dielik vidy 1 bonusovy bod (superi vidy ziskavaju iba 1 bonusovy
bod za susedny dielik, a to bez ohladu na to, o kolku akciu teraformujiceho hraca ide).

Priklad: Na prvom obrdzku je zobrazend situdcia
pred teraformdciou dielika. Hrd¢ so symbolom lucov

=
Y%

Priklad (pokracovanie): Na nasledujucom obrdzku hrd¢ so symbolom licov teraformuje dielik
predstavujuci planiny (oznaceny sipkou). Odovzdd zobrazené elementy (Cierny, Zlty a zeleny) a
ziskava 3 body zobrazené na tomto dieliku. KedZe ide o prvy dielik teraformovany danym hréacom
v tomto kole, ziskava 1 bonusovy bod za svoj susedny dielik.

Teraformovany dielik hra¢ ihned’ otoci
na stranu nového vzhladu a umiestni
na neho svoj disk.

Super ziskava 1 bod za =
susedny dielik.
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Priklad (pokracovanie): Zobrazend je situdcia po teraformdcii prvého dielika hrda¢om so symbolom
lu¢ov. Tento hrd¢ je stdle na tahu a kedZe md k dispozicii prislusné elementy, pldnuje ihned’
teraformovat dalsi dielik.

Priklad (pokracovanie): Hrd¢ odovzda modry, cerveny a Zlty element a teraformuje dielik
predstavujuci lesy (oznaceny sipkou). OkamZite ziskava 1 bod a zdroveri aj uvolneny Zlty
element. Nakolko ide uZ o jeho druhy teraformovany dielik v kole, ziskava tieZ 2 bonusové body
za kazZdy svoj susedny teraformovany dielik (spolu bonus +4). Teraformovany dielik otoci na
stranu nového vzhladu a umiestni na neho svoj dalsi disk. Super ziskava 1 bod za kaZdy jeho
susedny dielik (spolu 2 body).
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Priklad (dokoncenie): Zobrazend je situdcia po teraformdcii dvoch dielikov hracom so symbolom

e
ets
S

Rezervacia dielika (éiastoéna teraformacia)

Rezervaciou dielika hraé zabezpedi, aby iny hra¢ nemohol tento dielik teraformovat (a ani
rezervovat). Rezervacia sa vykond tak, Zze hrac na dielik umiestni aspon 1 pozadovany element
(ale nie vsetky) zo svojej zdsoby a za kazdy chybajici element zaplati jeden bod (posunie svoj
disk na bodovacej doske spat). Zarover na dielik umiestni svoj disk, tmavou stranou so svetlym
symbolom hore. Zolika nie je mozné pri rezervacii vyuzit.

Pamdtaj:  Pokial hraé nemd dostatok vitaznych bodov na zaplatenie za chybajtice elementy,
neméze dany dielik rezervovat (méZe vsak minut vsetky body a zostat na nule).
Hrac¢ plati bodmi za chybajice elementy iba raz, v momente rezervdcie. V dalsich
koldch si mézZe rezervdciu ponechat a za chybajuce elementy uzZ neplati.

Priklad: Hrac ide rezervovat Myraclia dielik predstavujuci vodné plochy.
Na dielik polozi 2 elementy (Zlty a zeleny) z celkovo poZadovanych troch
elementov. Zaplati 1 bod za chybajuci modry element (posunie sa na
bodovacej doske o 1 miesto spdt). Zdroven dielik oznaci tmavsou stranou
disku. Pre rezervdciu by postacovalo umiestnit na dielik aj iba 1 element (v
tomto pripade by vsak hrdc zaplatil vysSiu penalizdciu kedZe by mu chybalo,..

viac elementov). &\
Nz y

Dielik, ktory ma zaujem hrac rezervovat, musi susedit s aspori jednym uz plne teraformovanym
dielikom. Nie je podstatné, ¢i susedny dielik je vlastny alebo superov.

Hra¢ moze mat pocas hry vtom istom ¢ase rezervovany najviac 1 dielik. Rezervacia nie je ¢asovo
obmedzend, Cize dielik mdze byt rezervovany aj niekolko kél. Ak chce hrac rezervovat iny dielik,
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musi najskor rezervovany dielik teraformovat alebo urobit zmenu rezervdcie. Teraformacia
rezervovaného dielika sa vykond doplnenim chybajlcich elementov zo zdsoby hraca.

Rezervacia sa povazuje za akciu aje mozné ju vykonat kedykolvek vramci tahu hraca (za
predpokladu, Ze su splnené ostatné podmienky).

Pamdtaj:  Dovolené su najviac 3 akcie na hraca pocas kaZdej Fdzy teraformdcie.

Pamdtaj:  Rezervovany dielik sa nepovaZuje za teraformovany dielik. To znamend, Ze hrd¢
neziskava za neho bonusy pri vlastnej teraformdcii ani pri teraformdcii superov.
Pokial chce hrdc teraformovat novy dielik, nepostacuje, ak zvoleny dielik susedi
s rezervovanym dielikom niektorého hrdca, ale teraformovany dielik musi susedit s
inym uZ skér teraformovanym dielikom (neplati pri celkom prvom dieliku, ktory hrac
v hre teraformuje). Rezervovany dielik sa nezapocitava do poctu teraformovanych
dielikov pri zistovani, i hra v danom kole konci, a ani pre ucely bodovania.

Doplnenieelementovnarezervovanomdieliku

Hra¢ moéze vramci svojho tahu doplnit chybajici element (alebo viac elementov) na
rezervovanom dieliku aj vpripade, ak nechce alebo nemoéZe rezervovany dielik zatial
teraformovat (t.j. pokial nema alebo nechce pouzit vsetky chybajice elementy). Hrac¢ neplati
Ziadnu penalizaciu za pridavanie elementov na dielik rezervovany v predchadzajicich kolach.

Pamdtaj:  Doplnenie elementu na rezervovany dielik sa nepovazuje za akciu, pokial nedéjde
k uplnej teraformdcii. To znamend, Ze hrd¢i mézZu priddvat chybajice elementy na
svoj rezervovany dielik aj ked'uz vykonali vsetky 3 akcie v jednom tahu.

Pokial sa doplnenim elementov uz skor uloZzenych na rezervovanom dieliku dosiahne plny pocet

poZadovanych elementov, dochddza k teraformdcii rezervovaného dielika atento uUkon sa

povazuje za akciu. Hrac otoci dielik na stranu nového vzhladu a zdroven otoci aj svoj disk svetlou
stranou hore (pozri pravidla teraformacie). Hra¢ v tomto pripade méze urobit novu rezervaciu.

Zmenarezervacie

Menej vyuzivanou akciou bude zmena rezervdcie.

Pri zmene rezervacie hrac¢ premiestni svoj disk z rezervovaného dielika na iny dielik, na ktory
zaroven umiestni aspon 1 poZadovany element zo svojej zasoby a zaplati bod za kazdy chybajuci
element (pozri pravidla rezervacie). Body minuté na predchadzajlicu rezervaciu sa nevracaju
(nezapocitavaju).

Elementy umiestnené na opustenom dieliku zostavaju. Dielik je teraz volny a ktorykolvek hra¢
ho modie teraformovat alebo rezervovat a pritom pouzit elementy nachadzajice sa na tomto
dieliku. Dalsi hra¢ viak musi pridat aspori 1 element zo svojej zasoby, aby mohol dielik opat
rezervovat, a zaplatit za chybajlice elementy (opdtovne rezervovat opusteny dielik moze aj hrag,
ktory tento dielik v predchadzajucom kole opustil).
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Ukonéenie tahu hraca a doplnenie novych Myraclia dielikov

Hra¢ mdZe podas svojho tahu vykonat najviac 3 akcie. Hra¢ nie je povinny vykonat Ziadnu akciu
(aj ked to urcite nie je vitazna stratégia). Svoj tah mdze ukoncit po vykonani ktorejkolvek akcie.

Na zaver svojho tahu hraé

20

1)

2)

Presunie  nevyuzZité elementy do
priestoru vymennej  zony. Tieto
elementy budu k dispozicii hrda¢om, ktory
svoj tah odohraju vtomto kole za nim.
Preto sa tato povinnost netyka
posledného hraca v kole.

Doplni povrch Myraclie (hracésku plochu) o nové Myraclia dieliky

Z ponuky dielikov (3 dieliky prekryvajuce bodovaciu dosku) hra¢ doplni na povrch
Myraclie (na hracsku plochu) taky pocet novych dielikov z ponuky, kolko volnych
dielikov pocas jeho tahu teraformoval a/alebo rezervoval. Teraformdcia rezervovaného
dielika alebo zmena rezervdcie sa pre uUcely doplnenia dielikov nepocitaju, kedZze v prvom
pripade dielik nebol volny (na dieliku uZ bol umiestneny disk hraca, tmavou stranou
hore), zatial ¢o vdruhom pripade sa jeden dielik zmenou rezervicie uvolfiuje pre
ostatnych hracov.

Pozndmka: Pocet dielikov na doplnenie je mozné [lahko overit spocitanim volnych
Myraclia dielikov na hrdcskej ploche (neobsadenych diskom Ziadneho hrdca).
Pocet volnych dielikov po doplneni hrééom musi na konci jeho tahu
zodpovedat poétu dielikov na zaciatku hry (8 volnych dielikov v hre 2
hracov, 9 volnych dielikov pri hre 3 hracov, 11 volnych dielikov pri hre 4
hracov a 12 volnych dielikov pri hre 5 hracov). V désledku uvedeného mad
kazdy hra¢ na zaciatku svojho tahu vo fdze teraformdcie rovnaky pocet
volnych dielikov. Iba dieliky z rozSirenia Darkness toto mézu zmenit.

Priklad: Hrdc¢ vo svojom tahu urobil 3 akcie: 1) teraformoval jeden novy volny dielik,
2) teraformoval dielik, ktory si rezervoval v predchddzajucom kole a 3) urobil
novu rezervdciu. Viac akcii uz neméze vykonat. Na zdver svojho tahu vyberie
zponuky 2 nové dieliky a umiestni ich na hrdcsku plochu pri respektovani
pravidla kompaktného tvaru. Za teraformdciu uz skér rezervovaného dielika
hra¢ novy dielik nevyberd.

Doplnenie povrchu sa vykond tak, Ze hra¢ nové dieliky pripoji hranou k existujicim
dielikom na hraéskej ploche. Dielik poloZi stranou zobrazujucou pévodny vzhlad
Myraclie. Mdze zvolit akukolvek poziciu, musi viak respektovat nasledovné pravidlo
kompaktného tvaru:

a. novy dielik musi susedit s aspori dvoma dielikmi (akymikolvek) na hraéskej ploche;

b. Pokial novy dielik susedi siba dvoma dielikmi, oba tieto dieliky musia susedit
s aspon troma dielikmi (hrd€om prave pokladany dielik sa nepocita)



Pamdtaj: Pokial ma hrac¢ doplnit z ponuky na plochu viac dielikov, po doplneni
jednotlivych dielikov na plochu sa tieto okamzite stdvaju sucastou povrchu
Myraclie. Pravidlo kompaktného tvaru sa pred priloZenim kaZdého
dalsieho dielika opédtovne vyhodnocuje. Toto umozZiiuje strategické
prikladanie dielikov a vdcsiu flexibilitu pri tvarovani povrchu Myraclie.

Priklad uplatnenia pravidla kompaktného tvaru: Na policka oznacené cervenym kriZzikom
nemdzu byt priloZené dieliky z ponuky. Malé Cervené pismeno za krizikom (a alebo b)
oznacuje, ktord podmienka pravidla kompaktného tvaru nebola splnend.

Po skonceni tahu hraca
3) obnovi sa ponuka Myraclia dielikov

Po doplneni Myraclia dielikov na hracsku plochu z ponuky sa obnovi ponuka Myraclia
dielikov zo zasoby Myraclia dielikov (po doplneni budd opat 3 dieliky v ponuke).

Pamiitaj: Ponuka sa dopliia vidy aZ po skonéeni tahu hrdéa a po tplnom doplneni
hracskej plochy.

UKONCENIE KOLA a KONIEC HRY

Pokial' vsetci hraci v poradi podla dosky poradia vtahu (orientdcia TERRAFORMING ORDER)
odohrali svoj tah, kolo kondi.

Pokial' vtomto kole niektory hrac (alebo viacero hracov) teraformoval aspon 8 dielikov (v hre 2
a 3 hracov) alebo aspon 7 dielikov (v hre 4 a 5 hracov), hra kon¢i na konci kola a prejde sa na

bodovanie.
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Inak sa na konci kola vykonaju nasledovné ukony:

1) Vsetci hrac¢i odstrania vsetky nevyuZité elementy zo svojich hracskych kariet na

odkladaciu képku.
2) Zdraftovacej dosky sa malé disky

hracov presunu vedla dosky. orarna TR B

. - 1
3) Doska poradia vkole sa otoci bez Q@ @ @ @

toho, aby sa hybalo s diskami
hracov (na orientdciu DRAFTING

ORDER). \/

Pred zacatim dalSieho kola

« 4 « ¥30¥0 ONIWYO4V¥YIL

4) Hrac ziska volné elementy vo farbe symbolu zobrazeného na nim
teraformovanom dieliku (dieliku oznaceného jeho diskom, svetlou
stranou). Volné elementy sa vezmuU z odkladacej képky, ak na kdpke D
element danej farby chyba, zo zdsoby elementov. Ziskané elementy sa
umiestnia na dosku hraca a hrac ich méze pouzit v dalsom kole.

Hra pokracuje dalSim kolom.

Priklad:  Hraci  teraformovali  a oznacili
svojimi  diskami dieliky tak, ako je
zobrazené vpravo. Na konci kola, skér ako
zacne dalsie kolo, hra¢ so symbolom
trojuholnika ziska modry, zeleny a biely
element. Hrdc¢ so symbolom lucov ziska ZIty
element.

Pamdtaj:  Hrdc ziskava volné elementy na konci kaZidého kola (okrem posledného). Hrac
ziskava element aj na konci kola, kedy dielik poskytujuci volny element teraformoval
a teda uZ v priebehu kola ziskal z tohto dielika uvolneny element.

Pozndmka: Aj ked’ to nie je nevyhnutné, doporucujeme cCo najskér teraformovat nejaké dieliky
poskytujuce volné elementy. Dvodom je skutocnost, Ze okrem prvého kola, jediné
elementy, ktoré ma hrdac¢ kdispozicii na teraformdciu, su elemtny ziskané
v draftovacej faze (obycajne iba 5). A ¢im menej elementov mad hrdc¢ k dispozicii, tym
su jeho moznosti vo fdze teraformdcie viac obmedzené.

22



BODOVANIE

K bodom ziskanym pocas hry a zobrazenym na bodovacej doske si hraci pripocitaju nasledovné
bonusy:

e 6 bodov v pripade, ak hra¢ teraformoval vietky +a + +
druhy povrchov (najviac 6 bodov)

e Bonus za velkost suvislého teraformovaného uzemia jedného hra¢a (navzajom
susediace Myraclia dieliky oznacené diskom toho istého hraca), a to 3 body za kazdého
prekonaného hraca (hra¢ srovnakym poctom susediacich dielikov sa nepovaZzuje za
prekonaného hréaca)

Priklad: Na nasledujiucom ndkrese ma hrac
so symbolom slimdka najvdcsie suvislé
tuzemie tvorené Styrmi Myraclia dielikmi,
ziskava 6 bodov (3 za kaZdého porazeného
hraca). Hrd¢ so symbolom bodkovaného
kruhu ziskava 3 body za 1 porazeného hrdca.

e za pocet teraformovanych Myraclia dielikov podla jednotlivych druhov povrchov

1 dielik

\)
2 dieliky '\%r/;‘
3 dieliky 4;
7 R = =
4 dieliky “\o) Y \3 /\‘\‘Q

]

5 a viac dielikov

=2
<
<
<

Vitazom sa stava hraé s najvaésim poétom bodov. Ak ma po séitani bodov viac hrac¢ov rovnaky
pocCet bodov, za UspesSnejSieho znich sa povazuje hraé, ktory teraformoval vSetky druhy
povrchov. Pokial sa nerozhodlo, vitazi medzi nimi ten hrac, ktory teraformoval viac planin. Ak sa
stale nerozhodlo, o vitazstvo (alebo o poradie) sa delia.
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V deluxe Kickstarter edicii hry sa nachadza aj Specidlny Myraclia
Kickstarter dielik.

OBSAH | 1 3peciadlny Myraclia hexagonalny dielik
PRIPRAVA | Na zadiatku hry sa dielik zamie$a medzi ostatné

Myraclia dieliky

PRAVIDLA Kickstarter dielik ma 2 symboly Myraclia povrchu (planiny a lesy). Okrem

zaverecného bodovania (pozri nizSie), tento dielik sa pouZiva rovnako ako ostatné dieliky hre,
vratane pripravy samotnej hry.

Pamdtaj:  Pokial je v hre pouZité rozsirenie Eternity, je dovolené poloZit jeden alebo viac
tokenov aj na Kickstarter dielik (vrdtane tokenov povrchu).

Viac symbolov povrchuna jedinom Myracliadieliku

Myraclia dielik s viacerymi symbolmi povrchu (¢i uz vyznacené na
samotnom dieliku alebo aj na tokene povrchu zrozsirenia
Eternity) zabezpecuju majitelovi dielika extra body v zdvere¢nom
bodovani. Tento dielik sviacerymi symbolmi sa v priebehu hry
nadalej povazuje iba za jeden dielik (t.j. pri teraformacii
susedného dielika ziskava hrac iba jeden bonus). TaktieZ sa tento
dielik nezapoditava dva krat do poctu dielikov tvoriacich suvislé
teraformované uUzemie. Avsak vSetky symboly na dieliku, a to aj
rovnaké, sa zohladruju pri zistovani, ¢i hrac¢ teraformoval vsetky
druhy povrchov, a vietky sa zapocitavaju aj pri zistovani bonusu
za pocet dielikov jedného druhu povrchu.
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Neutichajuca sila...¢akajuca na Myraclii...skryta pred ocami
mocnych...ale velkoryso sa zjavujuca tym, ktori to potrebuju

OBSAH |16 obojstrannych Eternity tokenov
PRIPRAVA | Polozte vietky Eternity tokeny zadnou stranou hore

vedla dosky bodovania.

PRAVIDLA Na konci kazdého kola (okrem posledného), hrac

s najmensim poctom bodov na doske bodovania (v pripade zhody ten
ztychto hracov, ktory teraformoval neskdr vtomto kole) ndhodne
vyberie jeden token a poloZi ho na akykolvek volny Myraclia dielik
(t.j. dielik, ktory nie je teraformovany ani rezervovany) tak, aby bol
viditelny bonus, ktory token poskytuje.

V zavislosti o typu Eternity tokenu, hrac, ktory teraformuje Myraclia dielik sjednym alebo
viacerymi Eternity tokenmi, ziskava nasledovnu vyhodu (bonus):

Bodovy token — hra¢ okamzite ziskava dodatoc¢né body na doske bodovania
Token sa po teraformdcii odstrani z hry

Token uvolneného elementu — hra¢ okamZite ziskava element danej farby (z
odkladacej kopky, pokial tam nie je, tak zo zasoby elementov)

Token sa po teraformdcii odstrdni z hry

Token volného elementu — Token sa poloZi bonusovou stranou hore na novu
svieZu stranu teraformovaného Myraclia dielika

® @0

Na konci kazdého kola hrac ziskava element zobrazenej farby (na priklad viavo cerveny)
z odkladacej kopky, pokial tam nie je, tak zo zasoby elementov.

Token povrchu — Token sa poloZi bonusovou stranou hore na novu svieZu stranu
teraformovaného Myraclia dielika

3

Teraformovany dielik ziskava charakteristiku dalSieho Myraclia povrchu. Pozri sekciu
‘Viac symbolov povrchu na jedinom Myraclia dieliku’ vyssie, kde je vysvetlené, ako sa
na konci hry boduje takyto dielik s umiestnenym tokenom povrchu.
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Temnota prichddza...radsej hladaj inym smerom

Nie vsetky casti Myraclie su vhodné pre Zivot... existuju miesta s hlbokou prdzdnotou, od ktorych
je treba sa drzat daleko... je tu nemozné pretvdrat Myracliu podla viastnych vizii... je preto lepsie
ak stoja v ceste superom

OBSAH | 3 Darkness dieliky
PRIPRAVA | Po vykonani pripravy hry
(strany 6-8), zamiesaj dieliky medzi

ostatné v zasobe dielikov.

PRAVIDLA | Ak sa pocas hry zo zasoby vytiahne Darkness dielik, umiestni sa

do ponuky dielikov ako iné. Hrac¢, ktory rozSiruje povrch Myraclie na konci
svojho tahu, musi z ponuky vybrat najskdr Darkness dielik (ak je v ponuke).
Darkness dieliky nemdzu byt teraformované.

Pamdtaj: V ponuke méze byt iba 1 Darkness dielik. Ak je v ponuke Darkness dielik a zo zdsoby
sa vytiahne dalsi, je treba vytiahnut zo zdsoby novy dielik a vytiahnuty Darkness dielik

vratit do zdsoby.

DélezZité: Doporuéujeme pouZivat rozsirenie Darkness iba skisenym hrdéom

ZAVERECNE POZNAMKY / FAQ

1) ‘PRAVIDLO RUKY’ (zdkaz umyselného pouzivania nadbytoéného poctu elementov)

Hrdcdi pri svojich akcidch nemézZu pouZit viac elementov ako je nevyhnutné. To napriklad znamend, Ze hraci nemézu

nahradit poZadovany modry element Zolikom obsahujiucim modry element, alebo nemézu pouZit Zolika zloZeného
z piatich elementov, z ktorych tri su rovnakej farby.

Iba elementy, ktoré hrdc vyberie zo svojej zdsoby na planovanu akciu (‘elementy v ruke’ urcené na poulZitie
a odloZenie na odkladaciu képku) sa hodnotia pri posudzovani tohto pravidla, nikdy nie elementy v zdsobe hrdca.
Hrdc teda mézZe napr. pouZit Zolika ako nahradu za element, ktory vo svoje zdsobe sice md, ale nechce ho pre tuto

akciu pouzit (chce si ho v zdsobe ponechat).

DOSKA PRE VYMENU ELEMENTOV

Kickstarter edicia hry prichddza s tymto praktickym komponentom navyse. Namiesto
umiestriovania nepouZitych elementov na konci tahu hraca do vymennej zony (na
karte kaZdého hraca), vsetci hraci pouZivaju tuto spolocnu dosku vymeny elementov.
Primdrne je doska urcend pre hry sviacerymi hrdacmi (3+) a umoZnuje sustredit
pozornost na jedno miesto namiesto neustdleho kontrolovania vsetkych kariet hracov.
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PREHLAD KOLA

A.DRAFTOVACIA FAZA
PRIPRAVA DRAFTOVACEJ DOSKY

Zo zasoby sa ndhodne vyberie 5 elementovna 1 hraca (Prihre 5 hrda¢ovsav prvom kole
vyberuiba 4 kocky na hrdaca). Elementy sa zoskupia podla farieb a uloZia sa na draftovaciu dosku
sprava dolava. Najviacvpravo bude najpocetnejSia skupina, v pripade rovnakého poctu v skupine

bude viac vpravo skupinas menejvzacnymielementmi ( ll ] HN)

VYBER KOCIEK - DRAFT

Hrdaci v poradipodla dosky poradia (orientacia DRAFTING ORDER) vyberajupo jednom
elementy z draftovacej dosky. Po vybere elementu ihned umiestnia svojmensi disk na najblizsie
volné miesto v danom stipci. Privybere daldieho elementu poloZeny disk hraé premiestriujeiba v

pripade, ak si vyberie element na poziciiviacvlavo. Hraci vyberaju elementy az kym vSetky elementy
nie su odobraté alebo kym vsSetci hracineohlasia, Ze uznemaju o dalsie elementy zaujem (pasuju).

DISKY NA DOSKE PORADIA SA ZORADIA PODLA PORADIA DISKOV NA DRAFTOVACEJ DOSKE
DOSKA PORADIA SA OTOCi (ORIENTACIA NA TERAFORMACIU)

B. FAZA TERAFORMACIE

Hraéi mézu vykonat a3 akcie. Podla dosky poradia odohra kazdy hraé cely tah. Priakcidch hrédi

odovzdavaju pozadované elementy zo svojejzasoby a vykonaju teraformaciu alebo rezervaciu.

MozZu zamieriat svoje elementy za nevyuzité elementy inych hraéov. Chybajlci element méze byt
nahradeny 3 rovnakymielementamialebo 5 akymikolvek elementami(neda sa pri rezervacii).

TERAFORMACIA (AKCIA)

Hra¢ moze teraformovatibadielik susediacis uz teraformovanym dielikom (okrem prvého kola,
kedy hra¢ moze ako svoj prvy teraformovat akykolvek dielik). Po teraformacii hra¢ okamzite ziskava
(podla symbolov) body, bonus za vlastné susedné dieliky (1 bod pri prvej premene alebo 2 body pri

dalSich vtom istom tahu hraca) a uvolneny element na dalsie pouzitie. Dielik hra¢ oznacisvojim

diskom. Stper dostaval bod za svoj susedny dielik.

REZERVACIA alebo ZMENA REZERVACIE (AKCIA)
Hrdc¢ umiestni na dielik susediacis teraformovanym aspon 1 element a dielik oznaci diskom
(opacnou stranou). Hrac zaplati1l bod za chybajtci element. V dalSich kolach moze na dielik dop/nit
elementy (nepovazuje sa za akciu) alebo dielik teraformovat (akcia). V jednom ¢ase mo6ze mat hrac
rezervovany max. 1 dielik. Pri zmene rezervdcie ponecha hrac elementy na dieliku.

Zaver tahu hraca:
1) Hrac presunie elementy do vymennejzony,
2) Hrac¢ doplni plochu o Myraclia dieliky, a to pri reSpektovani pravidla kompaktného tvaru
(v pocte zodpovedajucom volnym dielikom, ktoré vo svojom tahu teraformoval aleborezervoval), {
3) Hra¢ obnovi ponuku dielikov (aby v ponuke boli opat 3 Myraclia dieliky).

KONIEC KOLA

1) KONTROLA PODMIENKY KONCA HRY:
Ak akykol'vek hraé teraformoval 8+ dielikov (prihre 2/3 hrdcov)
alebo 7+ dielikov (pri hre 4/5 hrdcov), hra konéi
2) VSETKY NEVYUZITE ELEMENTY IDU NA ODKLADACIU KOPKU
3) MALE DISKY HRACOV SA PRESUNU Z/VEDLA DRAFTOVACEJ DOSKY |
4) DOSKA PORADIA SA OTOCi (PORADIE PREDRAFTV DALSOM KOLE)




