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,DVé stoleti poté, co dal psanec Erik Zrzavy tomuto ostrovu bez strom(, pokrytému ledovym piikrovem, zcela nepatfic-
ny nazev Zelena zemé (Greenland), vystoupilo ze své veslice na silny led deset na kost vyhublych Severant. Byl kvéten, za se-
bou méli tu nejtvrdsi zimu, jakou pamatovali, a uz par mésict predtim jim dosly zasoby uskladnénych potravin a sena. Muzi
vyzbrojeni palicemi ocekavali, Ze si tu opatii prvni maso letosni sezény: na ledu opusténa mladata tulend gronskych, s o¢ima
podobnyma lanim. Misto nich tu viak nasli jen salvu $ipt lidu Thule. Skrzaelingové (hanlivé vikinské oznaceni pro kmeny Thu-
lanG a Tuniitt) maji pocetni pfevahu i dovednosti nutné k preziti v arktickych podminkach. A v pfipadé, Ze Thulané pobiji Se-
vefany i Tuniity, stanou se jedinymi vlddci Gronska.”

A. SHRNUTI

Ctvefice hrachi predstavuje kmeny Tuniit' (zeleny hrac), Sevefan(? (Cerveny hrac), morskych Sdm&? (modry hrac) a Thula-
na* ( ), bojujicich o preziti na Uzemi Grénska v obdobi 11. az 15. stoleti. Kazdy z kmen0 posild lovce, aby ziskavali po-
travu a palivo nutné k zajisténi svych déti, staresinC i domacich zvitat, zatimco prostfednictvim vyhlazovani konkurencnich
komunit a shromazdovani zdroju sbira vitézné body. Historicka realita je takova, Ze klima se nakonec ochladilo a s vyjimkou
Thulan( (Inuitd) vsichni ostatni vymreli.

® Kola. Kazdé z hernich kol pfedstavuje jednu generaci. Kazdé kolo se sklada ze Sesti fazi (A1), v jejichz pribéhu vsichni
hraci provedou své akce prislusejici dané fazi, nez prikroci k fazi nasledujici.

®Terminologie. Pojmy, které jsou predmétem definice, jsou uvedeny tuéné nebo kurzivou, pokud jsou rozvedeny
na jiném misté. Pojmy zacinajici velkym pismenem jsou definovany v Prehledu ukoli kmenovych pfislusnikd na zavér
pravidel.

®Zlaté pravidlo. Pokud témto pravidlim odporuje text na karté, ma pred nimi vzdy prednost.

A1.PRUBEH HRY (KAZDE KOLO MA SEST FAZi)

1. UDALOST (D). Na za¢atku kola odkryjte kartu udalosti. Potom uréete zacinajiciho hrace (A2) a v poradi hraca
vyhodnotte dopad symboll uddlosti na viechny hrace. Pokud se na karté objevi obchodni lod’ Sevefand, vydrazte
zbozi, které privazi (D10).

2. PRIDELENI LOVCU (E). Vsichni hréaci piidéli volné prislusniky svych kmend jako lovce, stafesiny, hlidace, kolonisty
nebo najezdniky. Podrobnosti o nich naleznete v ptipojeném slovnicku pojmu (v Prehledu ukolt kmenovych prislusnika).

3. VYJEDNAVANI a UTOKY (F). Hra¢i mohou uplatit ostatni, aby se svymi ¢leny kmene opustili v miru biomy, které
jsou predmétem sporu. Sem patfi i moznost provdat za né své dcery (F1). Pokud nedojde k jejich stazeni, pfislusniky
svého kmene museji nasadit do Utoku na ostatni ¢leny cizich kmenU pfitomné na stejné karté (F2), pficemz tuto kartu
povazuji za,medailonovy” biom.

®Novy svét ukaze nepratelskou tvar. Pokud na karté Nového svéta zlistane vice nez 6 kolonistU, otocte ji nepratelskou
stranou nahoru (F3).

Tuniité se prestéhovali do Nového svéta relativné nedavno (pred 5 000 lety), a proto nejsou blizkymi piibuznymi Inuitt ani americkych Indiand. Specializovali se nalov na ledu,
1 a neméli dokonce ani ochocené psy nebo luk a 3ipy. ,Tuniit” je jméno, které dostali od svych odvékych nepfatel Inuitd-Thuland, antropologové je viak nazyvaji ,dorsetskou
kulturou”. V roce 1903 se u posledni kolonie Tuniit(i na ostrové v Hudsonové zalivu zastavila britska velrybarska lod. Jeden z namoinikd byl nemocny a béhem nékolika mésict
vsichni Tuniité zemfreli. Rozlustit tuniitsky jazyk se pted jejich vymienim nikomu nepodafilo a nikdy také nedostal pisemnou podobu. ,Tuniité byli silnymi lidmi, byli vsak plasi
anebylo tézké je primét k utéku. O jejich touze zabijet se nevypravéji zadné piibéhy.” Inuité-Netsilikové, 1923.

V roce 984 zalozil Erik Zrzavy, vikinsky psanec stojici v ¢ele skupiny severskych osadniki z Islandu a Norska, kolonie zndmé jako Vychodni osada a Zapadni osada - prvni ev-
2 ropské enklavy na tzemi obou Amerik. Podle sag pojmenoval ostrov Greenland v podstaté kvli marketingu.

Samové jsou kmeny hovotici ugrofinskym jazykem, které uz dlouhou dobu obyvaji arktické oblasti Evropy. Pfinejmensim od roku 800 Sdmové zacali s domestikaci sobi.
3 Staré severanské danové zaznamy vypovidaji o moiskych Sdmech jako o zkusenych stavitelich lodi a dokumentuji také dané i obchod s kozesinami, kiizemi, pefim, velrybimi
kosticemi a lany vyrobenymi z tuleni a velrybi kiize. Sdmské legendy vyprévéji o davnych velrybaiskych vypravach daleko na zépad.

Thulané jsou v soucasnosti znami jako Inuité nebo Eskymaci. Kromé svych povéstnych harpun a kajakd méli také psi sané, umiaky (oteviené ¢luny pokryté kazi, pohdnéné
4 az dvaceti péry vesel), komplexni systém skrysi s potravinami, snézné bryle, vyborné usité parky, kalhoty, leginy, boty, pal¢aky a celty. Byli velrybaiskou kulturou a jedind ¢ty-
ficetitunova velryba grénska vystacila padesaticlenné komunité jako zasobdrna potravy a hoflavého velrybiho tuku na cely rok. Tuniity vyhlazovali a zotroc¢ovali, kdekoli na né
narazili, a tentyz osud mozna potkal i gronské Severany.



4. HOD LOVECKYMI KOSTKAMI (G). V3ichni hraci provedou hod loveckymi kostkami - za kazdého z pfidélenych pi-
slusnika svého kmene pouziji jednu kostku. Pokud je pocet kostek s [=] nebo [*.] pfinejmensim stejny jako pocet zob-
razeny na biomu, ktery je mistem lovu, pfidejte nové déti (tj. nepfidélené cleny kmene v dalsi generaci) a/nebo nové
disky zdroju tak, jak je na karté uvedeno. V pfipadé fady karet chladné strany (D4) je Gspé&snym hodem pouze [].

Krvavé kostky. Symboly krvavych kostek ukazuji, kterd hodnota hodu lovce zabije, bez ohledu na to, zda lov je
nebo neni Uspésny (GO). Prezivsi lovci se vraceji mezi vase nepfidélené kmenové pfislusniky (BO).

® Odmeéna za lov. Pokud jsou ndjezdnici Uspésni, ukradnou déti nebo umisti manzela (G1).

® Modifikatory lovu. Nékteré Zeny nebo dcery, stafeSinové a domaci zvifata umoznuji hraci prehodit konkrétni kostky
(G2) nebo zpUsobit, Ze se viechny kostky s uvedenou hodnotou povazuji za (-] (@3).

o Vitéz bere vse. Pokud ma své lovce na karté biomu (jiné nez Markland nebo Vinland) nékolik hra¢t najednou, vyhody
z ni plynouci sklizi pouze ten, jemuz se jako prvnimu zdafi ispésny lov. Ostatni odchézeji domu s prazdnyma rukama
(G4).

®Vycerpani zdroju biomu. Biomy s trofejemi Ize pfidat do prostoru hrace (G5) a v fadé nedochazi k jejich nahradé.
Biomy s vyndlezy nebo zvifaty, jez Ize ochocit, si hrd¢ mUlze vzit mezi karty drzené v ruce (G6) a na jejich misto
v pfislusné fadé prichazi dalsi karta.

Nezapomerite: Pii hodu loveckymi kostkami predstavuje kazdd z hodnot osud jednoho z vasich lovcd, kteri se lovu tcastni!

5. DOMACI ZVIRATA (H). Pokud spotiebujete stanovenou energii nebo stafesiny, kazda karta [J ve vasem prostoru
hrace vam zajisti uvedeny pocet déti bez potfeby hodu loveckymi kostkami.

® Pacifikace. Kdokoli zijici na nepfatelské karté Nového svéta mize na konci této faze za ucelem jejiho zpacifikovani
(otoceni karty na  klidnou” stranu) obétovat jeden kus mrozoviny (F3).

6. AKCE STARESINU (1). Pokud hraci disponuji stafeSiny na nalezité pozici (tj. v pfislusné fadé na své hracské desce),
vsichni na zavér provedou akce starfesin(. V pfipadé, ze zadné stafesiny nemaji, mohou prestoupit na monoteismus
(tj. obratit hra¢skou desku na druhou stranu).

A2.PORADIHRACU - FAZE1,2A5
. P ) Symboly v horni ¢asti karty udalosti, jez naleZi danému kolu, zndzornuji barvu zacinajiciho hrace, ktery
v kazdé z jeho fazi provede své akce jako prvni. Po ném je na tahu hra¢, jehoz barva nasleduje v fadé jako dal-
$i. Toto poradi hraca plati ve viech fazich, s vyjimkou fazi 3,4 a 6.
®Valecna porada. Pokud vas karta udalosti urci jako prvniho hrace a vy disponujete stafesSinou na 4. pozici (valecny
nacelnik), smite se vymeénit s jinym hracem, ktery se tak stane zacinajicim hra¢em po dobu trvani daného kola.

A3. PORADi HRACU PRI VYJEDNAVANI/UTOKU — FAZE 3
V ptipadé karet, na nichz se nachézeji kmenovi pfisludnici riznych hracd, urcuje poradi, v némz se bude vyjednavat,
hrac s nejvétsim mnozstvim Zeleza (¢erné disky). Pokud na karté zlistanou pfislusnici vice nez jednoho kmene, vsich-
ni pritomni hraci museji okamzité zadtocit (F2), a to pocinaje hrd¢em s nejvétsim mnozstvim zeleza.
®Rovnost ¢ernych diskd. Jestlize nastane remiza, hraci se fidi poradim hraci (A2).

A4.PORADI HRACU PRI LOVU - FAZE 4

O poradi karet, které jsou predmétem lovu, rozhoduje zacinajici hrac. Tato skute¢nost je dlilezitd zejména pfi Unosu dcery
(G1), kdy hra¢ mlze ziskat nebo ztratit schopnost poskytovanou jednou z dcer.




®Hrac s nejnizsim poctem kmenovych prislusniki. V piipadé karty, o kterou ma zajem vice hracd, provede hod
loveckymi kostkami jako prvni hra¢, jehoz kmenovi pfislusnici jsou pfitomni v nejnizsim poctu.® Jestlize nastane
remiza, hraci se fidi poradim hraca (A2).

® Pravo prvniho lovu. Nékteré karty vam ve jmenovité ur¢eném typu biomu (B1) umoznuji pradvo prvniho lovu. Pokud
ve smyslu préva prvniho lovu dojde k remize, jako prvni lovi hrac s nejnizsim poctem lovc(.

A5.PORADI HRACD PRI AKCICH STARESIND - FAZE 6

Jako prvni pfichazeji na fadu vsichni polyteisté (podle pofadi hracli popsaném v A2). Po nich nésleduji viichni monoteisté
(rovnéz podle poradi hrach).

B. HERNI MATERIAL

72 kmenovych prislusniki. Tyto kostky predstavuji na hrac¢ské desce staresiny, na karté Nového svéta
kolonisty, na policku, které na karté dcery oznacuje exogamii, manzely a kdekoli jinde lovce.V kazdé barvé
je k dispozici 18 jedincu (SeveranU-Vikingli = cerveny hrac, ThulanU-Inuitl = Zluty hrac, Tuniitd-Dorsetan(
= zeleny hrac, morskych Saml = modry hrac). Své neptidélené kmenové prislusniky musite oddélit od
Valhaly (tj. spole¢né zasoby zesnulych pfislusnikt kmene).®
4 vyjimecni kmenovi ptislusnici. Kazdy z hracd ma jeden vélec kmenového pfislusnika, jejz pouziva v roli alfa lovce (E7).
32 oranzovych diskd. Tyto disky predstavuji energii (paleni dieva nebo velrybiho tuku). PouZivaji se k podpofre
domdcich zvifat, povySovani kmenovych pfislusnikl na staresiny a také pfi provadéni nékterych akci staresind.
12 bilych disk. Tyto disky predstavuji mrozovinu (stejné jako specidlni vinu, Ziva medvidata nebo sokoly). Pouzivaji
O se pfi drazbé dovazeného zbozi, pfiplouvajiciho jako soucast lodniho nékladu. Pro monoteistické hrace ma kazdy
z nich hodnotu 1 vitézného bodu.”

. 12 cernych diski. Tyto disky predstavuji zelezo. Pouzivaji se k vyrobé ndstrojd i anulovani ztrat a umozni vam
zautocit jako prvni. Pro monoteistické hrace ma kazdy z nich hodnotu 2 vitéznych bodd.

10 Sestisténnych kostek (d6). Pouzivaji se pfi bojovém hodu, hodu loveckymi kostkami a pfi vymirani stafesina.

63 karet (viz bo¢ni stranu krabice). Hra obsahuje 17 karet udalosti, 15 biomu severniho Grénska, 16 biomu jizniho
Grénska, 2 karty Nového svéta, 10 karet dcer a 3 karty domdcich zvifat.

4 hracské desky. Pouzivaji se k zaznamenani dovednosti stafesinG.

1 pravidla

B1.TYPY BIOMU, VYSKYT A DOMACI UZEMI

7 Symbol v pravém hornim rohu biomu oznacuje typ biomu: lov na sousi (0stép), lov na mofi
@ (harpuna), rybolov (rybarsky hacek), zpracovani kovi (kladivo) nebo najezd (medailon).

Divodem tohoto pravidla je skute¢nost, Ze velkou polarni vypravu provazeji pii zahajeni cesty nejriiznéjsi zdrzeni, potyka se s dlouhymi zasobovacimi trasami, postrada
5 utajeni a pohybuje se tak rychle jako jeji nejpomalejsi clen.

Valhala se obvykle vyklada jako soucast severanské viry v posmrtny Zivot. Své mrtvé Severané pohibivali spolecné s jejich zbranémi, koriskymi postroji, Sperky a v piipadé
6 kovéru i se souborem jim nélezicich nastrojd. K pohfebnim mohylam jim pravidelné nosili jidlo i pivo a vyvijeli znacné usili, aby ziskali jejich mrtva téla a postavili jim nahrob-
ni kameny - tyto kuriézni praktiky preZivaji dodnes. V Grénsku se rakve pouzivaly znovu a dfive pohibena mumifikovana téla se bez obalu odstr¢ila stranou. Uctivani predka,
praktikované viemi lidskymi kulturami, avak zadnym dalsim Zivocisnym druhem, interpretuji jako znamku nikoli viry v posmrtny Zivot, ale doby, kdy neexistovaly Zddné nabo-
Zenské predstavy a kdy pfijeti pfedstavy, Ze jedinec pfeziva svou smrt a pokracuje v paralelni existenci, vychazelo z adaptivniho chovani. Nez lidé nabyli celistvého védomi, sva
rozhodnuti zakladali podle teorie bikameralni (¢ili ,dvoukomorové”) mysli na sluchovych halucinacich spojenych s mrtvymi.

7 Gronska mrozovina dominovala evropskému trhu. ,V dobé rozkvétu obchodu s mrozovinou se tento material pouzival pro vyrobu nddherné vyiezavanych predmétd - skvos-
0 evropského romanského uméni. Vétsina z nich vysla z cirkevniho prostiedi a velké dilny na zpracovani mrozoviny se nachézely pii cirkevnich centrech, mezi néz patfilo

severanského fezbafstvi nalezi slavné Sachové figurky z ostrova Lewis.



pomiciizemi © VYSKYt- Cislo, jez se nachazi v blizkosti tohoto symbolu, oznacuje trvalost
atalostvjskytu VYsKytu. S jeho klesajici hodnotou roste pravdépodobnost, Ze karta bude
nahrazena v dasledku migrace (D1).
®Domaci tzemi. Podbarveni symbolu biomu ukazuje, Ze karta je soucasti
domaciho tizemi daného hrace. Zelend/Zlutd znamend domaci GzemiTuniitd
a ThulanG v severnim Gronsku. Modra/cervena oznacuje domaci Uzemi
mofiskych Samu a Sevefand v jiznim Gronsku.® Karty ve vasem prostoru hrace
jsou vzdy soucasti vaSeho domdaciho uzemi.

B2. PROSTOR HRACE A KARTY V RUCE

Béhem hry budete mit k dispozici fadu karet obracenych licem vzh(ru, umis-
ténych vedle vasi hracské desky. Toto je vas prostor hrace. Startovnimi kartami
ve vasem prostoru hrace jsou tfi karty uvedené v C0.5. Biomy se symbolem ruky
si mUZzete vzit do ruky zplsobem popsanym v G6. Karty ve vasi ruce predstavuji
dosud nerealizované myslenky a predstavy, a proto nejsou ve hfe. K aktivaci je-
jich schopnosti a potencidlu pfinést vitézné body dochazi az ve chvili, kdy jsou
v ramci akce stafesinG (I1 nebo 14) zahrany do vaseho prostoru hrace. Karty, kte-
ré ziskate prostrednictvim drazby, jsou vyloZeny pfimo do vaseho prostoru hra-
Ce zplsobem popsanym v D10.

ERNI BIOM_ .
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Pocet karet v ruce. Maximalni pocet karet ve vasi ruce odpovidd mnozstvi, jez vdm zarucuji nékteré dcery
Y a dovazené zbozi. Jednu kartu navic pridate také za kazdého staresinu na 3. pozici. Pokud nedisponujete ni¢im
z vySe uvedeného, pocet karet, které smite drzet v ruce, se rovna nule.

® Prebyteéné karty. V pripadé, ze do ruky ziskate novou kartu a uz predtim jste dosahli svého maximalniho poctu,

jednu z karet musite odhodit. Pokud se maximalni pocet karet ve vasi ruce snizi (tj. pfijdete o gramotnou manzelku
nebo femeslnika), musite odhodit tolik karet, kolik je potfeba k tomu, abyste se srovnali s novym maximalnim poctem.

® Kartydomacichzvifatavynalezi. Biomy, které simUzete vzitdoruky,jsou ozna¢eny budtojako k& (domestikovatelna
zvifata), nebo @ (vynalezy - invence). Mezi karty [ tak napfiklad patfi dvojice karet se sevefanskymi hospodarskymi
zvifaty.

P¥iklad: Thulané maiji Peepeelee (pocet karet v ruce +1), manZela na Birgitté (pocet karet v ruce +2) a mudrce (staresinu na 3. po-
zici). Celkovy pocet karet, které mohou drzet v ruce, se tedy rovnd ctyrem.

Tip: Tuniité a morsti Sdmové zacinaji bez gramotnych dcer, a pokud prijdou o svého remesinika na 3. po-
zici, nemohou ziskat Zddnd dalsi hospoddrskd zvitata ani vyndlezy, s vyjimkou téch, které si nakou-
pizlodi. (Takovd je historickd realita.) Proto je hned od zacdtku jednou z jejich nejvyssich priorit udrZet své-
ho remesinika pri Zivoté, koupit si dovezenou knihu nebo zaridit sriatek s gramotnou dcerou.

B3.VYMENA KARET ZA DISKY

@ Jak naznacuje symbol vymény, nékteré karty Ize kdykoli v prlibéhu hry odhodit a ziskat tak pfislusny disk nebo
disky.

Trebaze Grénsko v minulosti osidlily i jiné kultury, v dobé pfipluti Severan(i v roce 980 zde Zili pouze Tuniité. Thulané (Paleoinuité), ktefi v severnim Grénsku pfistali kolem roku
8 1200, dorazili na ostrov jako posledni. Do doby kolem roku 1450 Tuniité i Sevefané v Grénsku vymteli (do roku 1903 potkal Tuniity tentyz osud také vSude jinde). Pfi srovnavéani
Inuitt s Dany, ktefi v Grénsku Ziji v sou¢asné dobé, jsou to tedy pravé Danové, kdo se mUze prohlasovat za utlatované ,plivodni americké obyvatele” (Gronsko se povazuje za
soucast Severni Ameriky).



®Zlodéji hospodaiskych zvirat. Kartu , na niz jsou pfitomni najezdnici (E5), nelze vyménit.
® Udrzitelna zasoba energie. Pii vyméné hospodaiskych zvifat za energii dodrzujte pravidlo udrZitelné zdsoby energie
(B4).
(%) Poskozeni. Pokud dojde k udalosti poskozeni dovezenych Zeleznych vyrobku (D6), jednu z karet dovazeného zbozi
se symbolem vymény Zeleza (pokud néjakou méte) musite sménit za cerny disk.

P¥iklad: Uddlost Sokolnikovo vykupné zvysuje po zbytek kola hodnotu raroht z jedné mroZoviny na tfi. Pokud jste Uspésni pri
lovu divokého raroha nebo za disky vymeénite raroha domestikovaného, obdrzite 3 kusy mroZoviny.

B4. DISKY A KOSTKY
® Populace. Vase spolecenstvi je omezeno na 1 alfa lovce a 18 kmenovych prislusnikl v odpovidajici barvé.
® Mrozovina a zelezo. Bilé a ¢erné disky jsou k dispozici v neomezeném mnozstvi. V pfipadé, ze vam dojdou, pouZijte
jako jejich nahradu néco jiného.
® Udrzitelna zasoba energie. V zadném okamziku hry nesmite disponovat vétsim poctem oranzovych diskl (energie)
nez 8.
®Zadna kouzla a alchymie. Disk jedné barvy nesmite nikdy nahradit diskem v barvé jiné.

C. PRIPRAVA HRY

1. Udalosti. Vyclente karty udalosti, ndhodné vyberte 10 z nich a pouZijte je k vytvoreni balicku, ktery polozte licem
doll. Zbyvajici karty nebudete ve hie potiebovat.’

2. Dobiracibalicky. VVyclente biomy severniho Grénska (se zelenozluté podbarvenym symbolem v pravém hornim rohu)
a vytvorte z nich bali¢ek, ktery polozte licem dolU. Totéz udélejte i v pfipadé biom( jizniho Grénska (s modrocervené
podbarvenym symbolem v pravém hornim rohu) a umistéte je hned pod severni bali¢ek tak, abyste méli dva balicky
nad sebou (nikoli na sobé).

3. Gronské biomy. Prvnich Sest karet severniho bali¢ku biomU otocte licem nahoru a vytvorte z nich fadu napravo od
dobiraciho balicku. Totéz udélejte i v pfipadé jizniho bali¢cku biom. Timto zplsobem vytvofite jizni a severni Fadu.
Vsechny karty zacinaji ve hie napravo od dobiracich balick, tj. na teplé strané.

4. Novy svét. Kartu Marklandu umistéte do severni fady a kartu Vinlandu do fady jizni, na pozici mezi bali¢ek a kartu,
ktera se v fadé nachazi zcela vlevo. Tim se pocet karet v obou fadach zvysi na 7. Obé tyto karty zacinaji hru ve stavu
+Klidu a miru” (modrou stranou nahoru).

5. Hracdské desky a pocatecni karty. Nahodnym vybérem M
pridélte kazdému z hracd jednu hrac¢skou desku (na zacatku :
hry je polyteistickou stranou nahoru); kazdy také obdrzi
karty dcer ve své barvé (tfi v pfipadé Zlutého a zeleného
hrace, dvé v pfipadé modrého a cerveného). Cerveny
hrac (Sevefané) navic zacind s kartou sevefanského
hospodaiského zvifete dle vlastniho vybéru (dobytek,
ponik, ovce nebo koza). NepouZité sevefanské hospodarské

9 néjsi, produkce sena vyrazné nizsi, a osada navic lezela ve vétsi blizkosti lovist, z nichZ pochazela mrozovina a ktera jeji obyvatelé sdileli s Thulany. Pocet osadnikd kdysi
dosahoval tisicovky. Posledni pisemné zaznamy naznacuji tvrdé Gtoky Thulant, zatimco archeologické doklady ukazuji, ze v dobé, kdy se obyvatelé rozhodli Zapadni osadu
opustit, pronasledoval ty zbyvajici hlad. Poté, co mofe zamrzla a k biehtim ostrova piestaly pfiplouvat zasobovaci lodé, vymiela kolem roku 1450 z neznamych dlvodu i vétsi



zvife odlozZte stranou, abyste jej pfipadné mohli pouzit pozdéji. Modry hrac (morsti Sdmové) navic zacind s kartou
samského hospodarského zvifete (domestikovany sob nebo lappget).’® Karty i desku vylozte v fadé, kterd se nazyva
prostor hrace. Viz také bok krabice.

Tip pro éerveného a modrého hrdce: Pred vybérem hospoddrského zvitete si dobre prohlédnéte obé rady.

6. Kmenovi prislusnici. Kazdy hrac¢ obdrzi 18 kmenovych pfislusnikl a jednoho alfa lovce ve své barvé. Alfu a 5
kmenovych pfislusniki umistéte pod svou hraéskou desku. Toto jsou vasi neptidéleni kmenovi pfislusnici. Sest
kmenovych pfislusnikl umistéte na svou hrac¢skou desku, kazdého vedle ¢isla pfislusné fady. Toto jsou vasi pocatecni
stafesinové. Zbyvajici kmenové prislusniky dejte do spole¢né zasoby zesnulych pfislusnikl kmene, takzvané Valhaly.
Nejlépe bude, kdyz jedince ve Valhale oddélite od Zivych pfislusnikd vaseho kmene pomoci malé misky.

7. Tuniitska kolonie v Marklandu. Zeleny hrac zacina hru s 5 kmenovymi pfislusniky na karté Marklandu v severni
fadé - tyto jedince si vezme z Valhaly. Jedna se o kolonisty s trvalym pridélenim (E2).

8. Pocatecni disky. Kazdy hrac zacina s 5 oranzovymi, 1 bilym a 1 ¢ernym diskem.

C1. HRA DVOU NEBO TRi HRACU

Vyberte si dvé nebo tfi libovolné kultury; karty nalezZejici ostatnim kulturdm se v této hfe pouzivat nebudou.
®Pocatecni fady. Hru zacinate s 5 biomy v kazdé fadé (namisto 6).

C2. HRA PRO ZACATECNIKY

Ze hry odstrarite vsechny karty dcer, sevefanskych hospodariskych zvifat, Nového svéta a domestikovatelnych zvifat i vy-
nalezU. Preskocte vée(;hna pravidla pro pokrocilou hru, tj. D9, E2, E5, F1, F2, F3, F4, G1, G6, H1, H2, I1 a 14. Ta jsou oznacena
poznamkou [POKROCILA HRA].

C3.HRAPRO NAROCNE

U této nemilosrdné varianty je pravdépodobnéjsi, ze skondi historicky redlnym vysledkem jediné prezivsi kultury.

® Alfa lovec. Zvlastni schopnost alfy (E7) se méni, a to tak, Ze pokud si nezvolite moznost skrytych slabin (E7), misto
(-] automaticky hodi [".). Tato jeho schopnost mGze nabyt sebevrazednych rozmér(i (viz piiklad) a na chladné strané
je vdm k nicemu.

® Zelezné pravidlo (F4) neplati.

®7adna z karet, které si vezmete do ruky nebo umistite do svého prostoru hrace, se nenahrazuje. Gronsko tak
pokryje led mnohem rychleji.
Priklad: Pri lovu ledniho medvéda na teplé strané, jehoz se ucastni alfa lovec s dal$imi 4 lovci, se rozhodnete vyuzit zvldstni schop-
nost alfy. Znamend to, Ze alfa lovec sice automaticky hodi (=] a udéli zdsah, stejnym zdsahem se vSak zdroveri sdm zabije. Za
predpokladu, Ze se zdsah podari alespor jednomu dalsimu lovci, bude lov uspésny a vy budete moci alfu znovu privést na svét
jako jedno ze ¢tverice déti.

D. FAZE UDALOSTI (poradi hraci)
Odhalte kartu udalosti a dle A2 urcete zacinajiciho hrace. Dle D1 az D9 poté v poradi hrac uplatnéte Ucinek kazdé-
ho ze symbold dané karty na viechny hrace. Nakonec dle D10 tuto kartu vydrazte.

Béhem nedavného vyletu do severniho Norska jsem hovoil s jednim samskym stafesinou a starym ostrovanem, ktefi mi vypravéli o kmeni, o némz jsem nikdy predtim ne-
10 slysel: o mofskych Samech. Muj spole¢nik (Jon Manker z lon Game Design) mi pak ukézal nékolik knih, které o Samech napsal jeho dédecek (Ernst Manker byl vyznamnym
etnografem, jenz mezi Samy opakované pobyval). O jejich lodich a loveckych technikach neni zndmo téméf nic, stejné jako o jejich vztazich s vikingy a Inuity. Bylo v3ak jasné,
Ze v arktické oblasti méli vyznamné namofrni zastoupeni. Tfebaze je ve 14. stoleti témér vyhladila cernd smrt, pochoder tradic dodnes nesou jejich kocovni horsti bratranci. Phil
Eklund, srpen 2015.



D1. SEVERNI A JIZNi MIGRACE

Pokud se objevi symbol migrace, z vrchu bali¢cku severniho (S) nebo jizniho (J) Gronska vezméte novou kartu a oto-
Cte jilicem vzharu. V pfislusné fadé potom najdéte kartu s nejnizsim ¢islem vyskytu (B1) — at uz na teplé, nebo chlad-
né strané — a novou kartu dejte na jeji misto tak, aby pocet karet v dané fadé zdstal beze zmény. Karta, kterd byla tim-

to zplsobem nahrazena, je odhozena a vyfazena ze hry.
®Pokud v dobiracim bali¢ku nejsou zadné karty, k migraci nedojde.

Priklad: V jizni ¢dsti dojde k migraci. Stdvajici tfi karty v jizni fadé maji &islo vyskytu 6 a 11 (tepld strana) a 4 (chladnd strana). Kar-
tu s ¢islem 4 odhodte a nahradte novou kartou z jizniho dobiraciho balicku. Povsimneéte si, Ze karta s Cislem vyskytu 4 je nahra-
zenaiv pfipadé, ze novd karta md Cislo jesté niZsi.

D2. DECIMACE

Symbol decimace znamena, Ze spolecenstvi postizenych

hracd jsou zdecimovana (v déisledku nemoci, vnitinich spo- . gr'f,f]'l}'m
r{i a podobnych véci). V rdmci decimace odstrarite pfinej- hrace
mensim polovinu svych nepfidélenych kmenovych pfislus-
nikd (tj. lovce a alfu ve své barvé, ktefi v dané chvili nejsou
na kartach, na hracské desce nebo ve Valhale) a pravé jed- __ Symboly
noho stafesinu (dle vlastniho vybéru a pokud jej méte k dis- . uddlost
pozici). Takto odstranéni kmenovi pfislusnici odchazeji do a0 (f
Valhaly. Pro decimaci existuji tfi dGvody: & &
m Epidemie. Decimace probé&hne u viech hréai, 'ﬁ;ﬁ"pﬁ?ﬁﬁoqem_swof;-_ W

jejichz neptidéleni kmenovi pfisluinici dosahuji Nl Oy e Amriky
stejného nebo vétsiho poctu, nez uvadi pfisludna karta. neznd";ﬁlr‘n’u"';f;’s't",ﬂﬂﬁ

proti

poasas Pohlavni choroby. Decimace probéhne u viech JakoukollrezENE:
hrac, ktefi maji manzely ozenéné s dcerami
v barvé uréené symboly na pfislusné karté. Sdm manzel =
RGP PN . s
je vici takové decimaci imunni. Vhody ynilezu —»- FCBmupp L& ® ;@
. . M v ‘vo vr auaqosndz A3pHZ
% Svary. Decimace probéhne u viech hracd, ktefi na :

své hracské desce postradaji stafeSinu na 1. pozici Hodnotal\)lynélerU—m AwazIAOS
coby trofeje L

jakékoli barvy (tj. nacelnika nebo ciziho misionére di
posla). Pritomnost posla (I5) na cizi hracské desce
poskytuje vam i vlastnikovi této hracské desky ochranu
proti svariim. K takové ochrané odkazuje i pfeskrtnuty symbol komety na prvni pozici vasi hra¢ské desky."

Priklad: Hrdce s manzely na Zlutych nebo zelenych dcerdch postihne syfilis. Severansky hrd¢ md za manZelku Kirimu, a proto
v rdmci decimace ztrati dva kmenové prislusniky. Zbude mu tak pouze alfa lovec. Jako mrtvého staresinu navic urci biskupa.

K decimaci dojde i u Thuland, ktefi maji za manZelku Meeku. TfebaZe nemaji Zddné staresiny, o néz by mohli prijit, zahynou Ctyri
z jejich nepridélenych kmenovych prislusnikd.

Pribéh o Einaru Sokkasonovi popisuje nasledujici pfipad svaru mezi Severany: Jakysi lovec nasel na plazi lod plnou mrtvych, ktefi zemfeli hlady, a daroval ji biskupu Arnal-
1 dovi, aby spasil ztracené duse. Biskup lovce na oplatku odménil cennym nakladem této lodi. Pfibuzni mrtvych sice protestovali, Ze naklad nélezi jim, avsak biskup rozhodl
v jejich neprospéch. Béhem mse pak doslo k sarvétce a biskuptiv osobni strazce Einar zabil sekerou jednoho ze stéZovatell. Zabitému byl odepfren kiestansky pohieb a ze Za-
padni osady pfijeli jeho rozezleni ptibuzni. Einar se je pokousel utésit tim, Ze rodiné mrtvého muze nabidl jako odSkodné starobylou zbroj. Ta viak byla odmitnuta a v nasledném
boji zemfrelo devét muzd veetné Einara. Thing (zakonodarné shromézdéni) poté priznal odskodnéni Einarové strané, ktera ztratila nejvice muzd.



D3. UBYTEK ENERGIE/STARESIN(™

X@ Udalost, jejiz soucésti je symbol ubytku, znamen3, Ze kazdého z hracd postihne ztenceni stavu. Rozsah tako-
vého Ubytku je urceny poctem vasich karet [2J] nebo poc¢tem staresin( (jak ukazuje symbol na karté). Zten-
Ceni stavu uspokojite dle svého vybéru bud'disky energie, a/nebo staresiny. V pfipadé, Ze nedisponujete zadnymi stafesiny
ani kartami [/, nema na vas tato udalost zadny vliv.
®Zavéje a mraz pro diive narozené. Mezi stafesiny ve vasi barvé, pfitomnymi na kterékoli hracské desce, si zvolte ty,
ktefi zemfou.

®Zavéje amraz pro zvirata. Namisto obétovani stafesiny nebo energie mate moznost ze svého prostoru hrace odhodit
kartu [oJ . Pokud tak ucinite, obdrzite jeji hodnotu zplisobem uvedenym v B3.

®Sailina pomoc. Jestlize se objevi karta udélosti se symbolem Ubytku a jednou z vasich dcer nebo manzelek je Saila,
pocet diskd energie nebo staresin(l, o néz prijdete, se snizuje o jeden.
Priklad: Na karté se objevily vpravo vyobrazené symboly. Mdte k dispozici kartu [ , avsak Zadné staresiny ani ener-
gii. Musite tedy odhodit svou kartu | . Pokud md odhozend karta néjakou hodnotu ve smyslu zdrojd, tyto disky ob- %x
drzite zplisobem uvedenym v B3.

D4. GLOBALNI OCHLAZOVAN™

Symbol slunce znaci, Ze karty, které se v jizni a severni fadé nachazeji nejdale vpravo, pfesunete z teplé strany na stra-
nu chladnou (tj. nalevo od dobiraciho bali¢ku). Tyto karty poloZte na nové strané nalevo od viech v dané fadé pfi-
tomnych karet. K jejich ndhradé nedochdzi - po pfesunu budou mit tedy obé fady na teplé strané o jednu kartu méné.

® Chladna strana. Biomy napravo od dobiraciho bali¢ku jsou na teplé strané, coz znameng, Ze za Uspéch se pfi hodu
loveckych kostek povazuji [-] a [".]. V pfipadé karet chladné strany viak ispésny lov pfinasi pouze [-] (viz GO).

® Kontinuita Nového svéta. Karty Nového svéta (E2) jsou biomy, které se fidi stejnymi pravidly jako ostatni karty
v fadé. Proto mohou byt na chladnou stranu presunuty i ony.

®Zamrznuti. Pokud uz doslo k presunuti celé fady karet z teplé strany na chladnou, globalni ochlazovani odstrani
jednu z karet chladné strany pry¢ ze hry, a to bez nahrady. Odstrante kartu, kterd je soucasti chladné strany nejdéle
(tj. lezi nejblize dobiracimu balicku).™

Preziti lovcl a sbéract zavisi bezvyhradné na jejich schopnosti preckat $patné casy, zvlasté pak drsnou zimu, jejimz vyrazem je ve he symbol tbytku. Pokud své energetické
12 zasoby vycerpate jesté pred prichodem jara, a to pfedevsim pfi energeticky naro¢nych ¢innostech, jako je krmeni dobytka nebo zpracovani bahenni zelezné rudy, musite
budto porazit hospodaiska zvitata, nebo poslat dfive narozené vstfic zavéjim a mrazu. Toto kruté rozhodnuti dramaticky pfedstavil roman Dvé stafeny z pera Velmy Wallisové.
V ném vystupuji dvé staré Inuitky, které jejich kmen opustil uprostred divociny, aby usetfil zasoby pro nadchazejici zimu.

.B Grénské vnitrozemi lezi pfiblizné z 80 % pod ledovym pfikrovem a v okrajovych ¢astech pobfiezi plsobi proti rostlindm slana vodni tfist. Rlst rostlin a nakonec i veskera

s ptdou spojend c¢innost lidi a zvitat se proto z velké ¢asti omezuje na vnitini ¢asti fjordd. Hra zacina na konci stfedovéké teplé periody, kdy teploty dosahovaly mirné vyssich
hodnot nez dnes aledovce byly po celém svété na Ustupu. Poc¢atek malé doby ledové naproti tomu ohlasil globalni ochlazovani a celosvétovy nérust ledovct. Rozsifeni trvalého
ledového pfikrovu v Grénsku znicilo lisejniky a travy, které potiebovali k Zivotu karibu, pizmoni i hospodaiska zvifata Sevefanil. Zda se, Ze tato mala doba ledova souvisi s obdo-
bim nazvanym Maunderovo minimum, kdy se témér prestaly objevovat slunecni skvrny, jejichZ relativni ¢isla za béznych okolnosti kolisaji v jedenactiletém cyklu. Nizky pocet
slune¢nich skvrn znamend nizkou hodnotu ultrafialového zéreni a slunecniho vétru, ktery se opira do ionosféry Zemé s neznamym vlivem na pocasi. Obnoveni cyklG slunecnich
skvrn v roce 1730 vedlo k oteplovacimu trendu, ktery pretrvava dodnes. Posledni slune¢ni cyklus (Cislo 24) byl vak dosud az ndpadné klidny a rozbéhl se teprve v tinoru 2014,
tfi roky po predpovidaném maximu, s obdobim poznamenanym globélnim ochlazovanim. Pokud se pozdrzii slune¢ni cyklus &islo 25, na cesté by mohlo byt nové Maunderovo
minimum spojené s dal3i malou dobou ledovou.

Hra za¢ina v roce 1200, po pfipluti Thulant. V této dobé uz globalni ochlazovani zlikvidovalo sevefanskou produkci je¢mene, ktery kdysi vikingové v nevelkém mnozstvi
14 péstovali kvili vyrobé piva. Mala doba ledova méla dopad i na tulenaistvi, jez Severaniim zajistovalo znacnou ¢ast jejich stravy (v pozdéjsich letech az 80 %). Tuleni jsou v{ici
na ledu; pokud led neroztaje, hynou hladem). Ledovy piikrov ma vliv i na mroze, zékladni pilif sevefanské ekonomiky. Jeho rozsiteni jim totiz znemoznuje pfistup k mélkym
pobfieznim vodam, kde lovi mize. Hluboky snih uprostied zimy, ktery je obzvlasté nachylny k vytvareni zamrzlé krusty, pak vede k mistnimu vymirani karibu. Graham Chapman,
Timescales and Evolutionary Change, 2005.
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D5. VYMIRANI STARESINO

Za kazdy symbol vymirani staiesint hodi kazdy z hracli jednou Sestisténnou kostkou (1d6) a zabije jednoho ze

&) svych stafesind na pozici odpovidajici vyslednému hodu (A1.6). Pfi vyhodnoceni vymirani vyberte stafesinu vasi bar-
vy na vasi hracské desce nebo na hraéské desce jiného hrace, pokud se zde nachazi vas stafesina na pfislusné pozici. V pfi-
padé, Ze nemate stafesinu na dané pozici, vymirani na vas nema zadny vliv.

D6. POSKOZENI DOVEZENYCH ZELEZNYCH VYROBKU

(%) Kazdy z hrac, ktery ma jeden nebo vice dovezenych Zeleznych vyrobkd (tj. dovazeného zbozi s Zelezem doplnénym
symbolem ,X" — viz B3), si jeden z nich musi vybrat a pfeménit jej na disk Zeleza.

D7.BOURE
@ Kazdy z hrac(, ktery disponuje jednim nebo vice staresiny na 6. pozici (mofeplavci), ztraci jednoho z nich.

D8. BEZ LOVU NA MORI

Béhem kola, kdy je tato udalost aktivni, nesmi zadny z hracu pfiradit lovce k biomu s lovem na moti (B1). Jako pfipo-
minku mUzZete tyto karty po dobu trvani kola pretocit vzhiru nohama.

D9. ODRIZNUTY MARKLAND [POKROGILA HRA]
H Béhem kola, kdy je tato udalost aktivni, se Zddny z hract nesmi presunout do Marklandu (E2) ani jej opustit.

D10. DRAZBA DOVAZENEHO ZBOZi (VIKINSKA LOD)

Vydrazte kartu udalosti s vyobrazenim dovezeného zbozi. Drazby se smi zicastnit vichni hraci; k drazbé mohou pouzit
pouze mrozovinu. Pokud kartu nikdo nedrazi, vyfadte ji ze hry.”®
O Postup pii drazbé. Drazbu smi zahdjit kterykoli z hracd (minimalni nabidka = 1), pticemz kterykoli jiny hra¢ maze
jeho nabidku dorovnat nebo prehodit. Ve chvili, kdy Zadny z pfihazujicich neni ochoten pokracovat dale, hrac
s nejvyssi nabidkou zaplati mrozovinou a vezme si kartu udalosti, kterou umisti do svého prostoru hrace. Hraci s nizsimi
nabidkami si svou mrozovinu vezmou zpét.
® Rovnost nabidek. Jestlize dojde k remize, v drazbé vitézi hrac s dcerou Peepeelee (nebo s manzelem, ktery si ji vzal)
- pokud se této drazby Ucastni.V pfipadé, ze remiza pretrvava, vysledek drazby urcete podle poradi hracud (A2).
®Vitézstvi v drazbé. Pokud drazbu vyhrajete, umistéte kartu dovazeného zbozi do vaseho prostoru hrace (oto¢enou
0 180°, hnédé podbarvenym textem nahoru).

Pfiklad: Islandskd obchodni lod' nabizi k prodeji ponika.’s Cerveny hrdc a Zluty hrdc nabidnou oba jeden disk mroZoviny, avsak
ani jeden z nich neni ochoten v drazbé pokracovat. Vzhledem k tomu, Ze Zluty hrac disponuje dcerou Peepeelee (kterd vyhrdvd
pri rovnosti nabidek), vitézem drazby se stdvd on. Prislusnou kartu si tedy vezme a umistiji do svého prostoru hrdce. Povsimnéte
si, Ze dovdZend domdci zvitata - stejné jako veskeré ostatni dovezené zboZzi - si neberete do ruky, ale vykldddte je primo do va-
Seho prostoru hrdce.

Gronsti Severané byli v prvni fadé lovci mrozoviny; jejich hospodaiské usedlosti byly jen prostfedkem k dosazeni tohoto cile. Dokument z roku 1327 zaznamenava lodni
15 néklad gronskych mrozich kit odeslanych do Norska k zaplaceni kralovské dané. Tento naklad, obsahujici kly 260 mroz(, presahl svou cenou hodnotu viech vinénych latek,
které krali v rdmci jednoho 3estiletého obdobi odeslalo témér ¢ty tisice islandskych usedlosti.

16 Hraci Bios: Megafauna védi, ze koné, nosoroZci a sloni maji nespecializovanou travici soustavu, zaloZzenou na tenkém stfevu. Jednim z diisledk této skutec¢nosti je, ze koné
dokaZzou stravit i maso, které se v arktické oblasti nékdy pouziva k jejich krmeni, protoze je dostupnéjsi nez seno. Trebaze to zni ponékud bizarné, grénsti ponici nékdy masu
prijdou na chut a na své jezdce nebo pohdnéce mohou dokonce zautocit a snist je!
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E. FAZE PRIDELENI LOVCU
Pocinaje hracem, ktery podle poradi hrdacd (A2) hraje jako prvni, pfidéli kazdy z hract véechny své nepfidélené kme-
nové prislusniky. Pfislusnika kmene pridélite tak, ze jej umistite na kartu biomu (lov), na hra¢skou desku (povyseni),
na kartu dcery nebo hospodafského zvifete (ndjezd ¢i obrana pfed nim), pfipadné do Nového svéta (kolonizace). Do dané
lokace mUzete pridélit tolik kmenovych pfislusnik(, kolik chcete; nékteré z nich dokonce miiZzete ponechat bez pridéleni.

Lovit mUzete v nékolika biomech najednou.
SEVERNI Bjg
PiZMoR m

E1.LOVV BIOMECH"
Pokud chcete v jednom z odkrytych biom lovit, umistéte do néj své lovce.
® Domadci uzemi. Thulané a Tuniité maji v severnim Grénsku spole¢né domdci tizemi (B1), 2@

do néjz spadaji vSechny karty v severni fadé s vyjimkou Marklandu a také vsechny karty

v prostoru hracd hrajicich za Thulany a Tuniity. Tuto skute¢nost dava najevo zelenozZIuty  ovitos moscnggy

symbol typu biomu v pravém hornim rohu karty. Domacim Gzemim motskych Samd /':Zf[fifi'{}fyi‘h’”jcjf‘é‘-

a Severanu je jizni Gronsko, jak naznacuje ¢ervenomodry symbol biomu. Do néj patfi j,,‘;‘ga;;t;gkkg.oos_efﬁ

vsechny karty v jizni fadé s vyjimkou Vinlandu a také vSechny karty v prostoru hraci Zj{;:s;zequﬁgﬁk,ﬁf
’ niitd. Kidji f

Skyt omezjl na severoyy.

chodni <ip ostrovg,

hrajicich za Severany a moiské Samy.
® Moieplavec. Pro kazdou kartu biomu nebo kartu vylozenou v prostoru hrace, ktera
se nachazi mimo vase domaci Uzemi a kam hodlate umistit své lovce, musite mit
jednoho mofeplavce (stafesinu na 6. pozici). Kazdy moreplavec pak dokaze k jedné
takové karté biomu nebo v prostoru hrace prepravit kazdé kolo az 4 lovce.™
Sané. Pokud mate ve svém prostoru hrace kartu se symbolem séani, na jednu
kartu mimo vase domaci Uzemi smite umistit jakykoli pocet lovcli i bez moreplavce.
Pokud disponujete dvojici sani, jakykoli pocet lovc smite umistit na dvé karty atd. Sané

vsak funguji pouze v Grénsku, nikoli v Novém svété (E2)."®

Archeologické doklady ukazuji, ze vétsinu stravy Severani tvofilo maso dvou druh( tulen(i: tulené obecného, jednoho z mistnich Zivocich(, a tulené gronského, ktery na
cesté z Kanady migruje kazdé jaro podél zapadniho pobfezi. Pravidelné jarni pfipluti tuleiiti bylo v dobé, kdy zacaly dochazet zimni zasoby syra a masa, netrpélivé oceka-

17

konstrukce by se pfi nedostatku dovazeného dfeva a Zeleza jejich lodé za par generaci dostaly do havarijniho stavu.

Konstrukce sani uréenych k piepravé po snéhu se mezi jednotlivymi kulturami lisi. Sdné Severan( jsou piibuzné nakladnim povozim; jejich kola nahradily liziny. Kanadsky
toboggan liziny nema a je stejné siroky vpiedu i vzadu. Sdmska ackja ma pfid'a zad podobnou lodi a zda se, Ze jeji plivod je tieba hledat v plavidlech moiskych Samu se

19

»sesivanym” plarikovanim.

vanou udalosti.
Slavna severanska dlouhd lod vychézi podle vieho ze ,sesivanych” plavidel morskych Sdmu podobného tvaru. Pri svych kazdorocnich vypravach do lovist mrozd v zélivu
Disko Severané patrné misto sani pouzivali pravé takové lodé. Sagy zminuji plavbu z Vychodni osady v délce 27 dni a z osady Zépadni v délce 15 dni. Bez vyuziti ,seSivané”
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E2. KARTY NOVEHO SVETA® 2" [poKRoCILA HRA]

Markland a Vinland jsou biomy Nového svéta. Jejich karty se vy-
kladdaji do severni a jizni fady, nejsou soucéasti domaciho Uzemi zad-
ného hrace, a pokud k nim chcete cestovat, potfebujete Moreplavce
(sdné v tomto piipadé nefunguiji).

>> Nevycerpatelny biom. Na tyto karty smi své kmenové

svo

Nevycerpatelny
biom

Zautracenou
mrozovinu lze
otocit naklidnou

ptisludniky poslat jakykoli pocet hracli. Symbol dvojité Sipky stranu

znadi, Zze na rozdil od viech ostatnich biom{ mUize v tomto biomu Narozené deti
Uspésné lovit jakykoli pocet hraca. 2de zistavéji
®Kolonisté. Zkmenovych pfislusnikl pfidélenych do Marklandu coby kolonisté
nebo Vinlandu se stavaji kolonisté s trvalym pfidélenim (E4) N°V¥1:"er;::|§}(a‘$

a na konci kola se nevraceji zpét domu. poku(?jezdev),{ce
nez 6 kolonistd

® Nepratelsti domorodci z kmene Beothuku. Pokud je po fazi
F (vyjednavani a utoky) pocet kolonistd v Marklandu nebo
Vinlandu vy3si nez 6 (pocitaje v to viechny hrace), karta se
zplsobem popsanym v F3 otoci na neprdtelskou stranu.

®Mala doba ledova v Novém svété. Jestlize dojde k otoceni
karty Marklandu nebo Vinlandu, anebo se tato karta pfesune
na chladnou stranu, vichni na ni ptitomni kolonisté prechdazeji do nového prostiedi. Pokud nasledné dojde k jejimu
odstranéni, napf. z dlvodu migrace (D1), vSichni kolonisté odchézeji do Valhaly.

E3. POVYSENI NA STARESINU
Po zaplaceni disku energie miizete jednoho ze svych nepfidélenych kmenovych pfi- - g
@ slugnikd pridélit na jednu ze Sesti pozic (A1.6) staresin(i na vasi hracské desce. lhned RICILLE
poté jsou aktivni i jeho schopnosti.
® PIny uvazek. Jedna se o trvalé pridéleni (E4) a dotycny stafeSina nemuze pozdéjizménit =t
pozici.
® Spolecna prace. Na pozici oznacenou ¢tyfmi teckami («sss) mlzete umistit vice staresina.
® Neliina zvlastni schopnost. Jak naznacuji symboly na jeji karté, tuniitska dcera Nelii
vam umoznuje povysSovat lovce na stafesiny zdarma, bez obétovani potiebné energie.

E4. TRVALE PRIDELEN{

Pokud pridélite kmenového pfislusnika jako staresinu ¢i kolonistu nebo se po tnosu dcery (E5)
stane manzelem, jedna se o trvalé pridéleni. Stafesinové, kolonisté a manzelé se béhem faze G
nevraceji zpét jako nepfidéleni kmenovi prislusnici a ani se mezi né nepocitaji (napf. v pfipadé decimace).

®Vyjimka: Pokud tuto fazi (faze E) zacinate s jednim nebo s zadnym nepridélenym kmenovym ptislusnikem, jako
nepfidéleného kmenového prislusnika smite presunout jednoho ze svych stafesin(, kolonistd nebo manzell - za
predpokladu, Ze disponujete potfebnymi sanémi nebo moreplavci.

du z divody nepidtelstyf
everané pokracoyqlj

0zili stavebnf diyj,

Arktické pobiezi Nového svéta osidlila kultura Tuniitl, adaptovana na lov tulend na ledu ve velmi chladném podnebi. Z Vinlandu je jesté pred zacatkem hry vytlacila kultura
20 Beothuku, z Marklandu a Grénska Thulané.

2.] Na nejsevernéjsim cipu Newfoundlandu vykopali archeologové sevefanskou osadu s kovarnou a osmi dlouhymi domy s konstrukci ze deva a drndl. Tento nalez doklada,

Ze vikingové dosahli biehi Nového svéta uz pét stoleti pred Kolumbem. Podle vikinskych sag se misto nachazelo v zemi zvané Vinland, bylo viak opusténo kvali Gtokdim
mistnich nepfatelskych domorodcli (kterym Sevefané fikali ,skraelingové”). Archeologie navic ukazuje, Zze béhem kolonizace Gronska se kanadské dievo pouZivalo dokonce
i po opusténi zminéné osady. Tato skutecnost naznacuje, ze do Nového svéta se nadéle pravidelné zajizdélo pro stavebni dfivi.



®Opusténi kolonie. Pokud disponujete dostate¢nym mnozstvim nevyuzitych moreplavci (E1), ktefi mohou provést
evakuaci vsech vasich kolonistli (coZ znamena, Ze po jejich evakuaci zlistanou Markland a Vinland zcela bez vasi
pfitomnosti), smite tyto kolonisty pridélit jako lovce nebo najezdniky kdekoli na uzemi Gronska (faze E) a/nebo je
béhem faze F vratit zpét z Nového svéta prostiednictvim svobodného odchodu.
E5. NAJEZD — KRADEZ ZVIRAT / UNOS DCERY? [POKROCILA HRA]
Jestlize chcete provést najezd na kartu nebo kartu dcery, kteréd se nachaziv prostoru hrace jednoho z vasich protivnikd,
na tuto kartu pridélte svého najezdnika. Vysledek vaseho najezdu se urci ve faziF (viz F2) a fazi G (viz G1).
e Valecny nacelnik. Najezdnika mUzete pfidélit pouze v pfipadé, ze disponujete stafesinou na 4.
pozici.
Pozndmka: K ndjezdu na kartu v prostoru hrdce, kterd neni vasim domd-
cim tzemim (E1), potfebujete moreplavce nebo sdné. Thulané a Tuniité tedy ne-
potrebuji pfivzdjemnych ndjezdech zddny dopravni prostredek.
i Imunita vaéi kradezim. Na kartu [J] se symbolem preskrtnutého medailonu najezdnika fgztffﬂjﬁ;ﬁ%ﬁgfm

.1). Kolem . 550 se

pridélit nemUzete. Karty @ se najezdniky ukrast nedaji. Lol
® Hlidaci. K jakékoli karté dcery nebo hospodaiského zvitete, ktera se nachazi ve vasem prostoru \f”ﬁk
hrace, nebo k dceram, které jsou vasimi manzelkami, muizete pridélit kmenové pfislusniky na L

pozici hlidact, aby je branili. O vysledku pfipadného boje se rozhodne ve fazi F (viz F2).

Pozndmka: K itoku na manzely (ve vasem prostoru hrdce) nebo sta-

resiny své kmenové prislusniky pridélovat nesmite.
E6. PRESUN ZA PRISPENI NAVIGACE*

Karta se slune¢nim kamenem a slune¢nim kompasem, umisténa do vaseho prostoru hrace, vam poté, co vsichni provedou
fazi pfidéleni, umozni pfesunout tfi z vasich kmenovych pfislusnikd. Presun musi probéhnout do jinych biom(, kam byste své
kmenové pfislusniky v daném kole sméli pfidélit, a to véetné roli ndjezdnikd nebo hlidacd. Zarover musite dodrzet maximal-
ni pocet jedincd, ktefi mohou byt prepraveni vasimi moreplavci (E1).

®Lyzovani. Pokud ve svém prostoru hrace mate Geald (lyzujici dceru morskych Samu), nebo je vasi manzelkou,
poskytuje vam stejné schopnosti jako slune¢ni kdmen. V pfipadé, Ze se tyto dvé schopnosti nékdy dostanou do
konfliktu, uméni lyzovat pfichdzi na fadu az po slune¢nim kameni.
Priklad: Vikingové jsou na tahu jako posledni a na kartu pizmoné, vyloZenou v prostoru hrdce hrajiciho za Thulany, umisti své-
ho lovce. Ndjezd za tcelem krddeZe zvitat jim umozni pokusit se uloupit dveé déti, které jinak budou patrit Thulanim. Thulané nd-
sledné vyuZiji svij dovezeny slunecni kdmen, aby na pizmoné presunuli dva lovce ze dvou riznych biomd. Boj mezi ndjezdnikem

a hlidaci pak pokracuje zplisobem popsanym v F2.

Original tuto akci ozna¢uje jako Sabine Raid. Pouzity obrat vychazi z tradice, podle niz se na zalozeni Rima, respektive na rozmnozeni jeho obyvatel spolupodilely Zzeny Sa-

22 bin, unesené fimskymi muzi (poznamka piekladatele).
23 Jedinymi sevefanskymi naviga¢nimi pfistroji, které zname, jsou slune¢ni kdmen a slune¢ni kompas. Prithledny slune¢ni kamen, vyrobeny z islandského kfistalu, ma pozo-
ruhodnou vlastnost polarizovat svétlo, jez pomdhd urcit polohu slunce dokonce i za obla¢ného dne. Vyobrazeny slune¢ni kompas vykopali archeologové na sevefanském
nalezisti v Gronsku. Slunce vyuzival ke stanoveni severu a mozna i zemépisné sirky.
13
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E7.ALFA LOVEC*
Kazdy hrac za¢ina s jednim alfa lovcem (valec v jeho barvé). Tato postava se chova jako kazdy jiny pfislusnik vaseho
kmene, s vyjimkou situace, kdy ji pouZijete jako lovce. V takovém pfipadé mate moznost povazovat alfdv vysledny
hod loveckou kostkou za [-], tj. kostka ma uvedenou hodnotu, aniz byste hod realné provedli. Pokud chcete tuto
zvlastni schopnost vyuzit, musite se rozhodnout jesté pred vlastnim hodem loveckymi kostkami.

e Skryté slabiny. Pokud zvlastni schopnost alfa lovce nevyuzijete, danou skute¢nost musite oznamit dfive, nez
provedete hod loveckymi kostkami a oznamite, ktera z nich pfedstavuje vysledek dosazeny alfou.

Pozndmka: ,Skryté slabiny” jsou dobrovolnou deaktivaci zvldstni schopnosti alfa lovce. Tato zvldst-

ni schopnost se vsak deaktivuje automaticky (a alfa se zacne chovat jako kterykoli jiny kmenovy prislus-

nik) pfi jakékoli cinnosti vyjma lovu, napf. pii pisobeni v biomech se symbolem kladiva (zpracovdni kovi) a me-
dailonu (ndjezd) (B1), titocich (F2) nebo krddeZich zvitat a inosech dcer (G1). V pripadé, Ze alfa lovce kostka
urcend jako jeho vysledek zabije, miiZete ho znovu privést na svét jako vase nové narozené dité.

P¥iklad: Svého alfa lovce pridélite k biomu s rybolovem. Pokud nezvolite skryté slabiny, alfa automaticky zaznamend vysledny
hod -] a tento lov je ispésny i bez rediného hodu kostkou.

F. FAZE VYJEDNAVANI A UTOKU
Jestlize méate béhem této faze jednoho nebo vice svych kmenovych prislusnik(i na stejné karté jako vas protivnik, smite
s timto hracem zahdjit vyjednavani. Mizete ho budto pozadat, aby kartu v poklidu opustil, nebo sami dobrovolné odejit. Pri
vyjedndvani mdzete sménovat disky, karty [ nebo @ ve vasem prostoru hrace (v takovém pfipadé karta prechazi z jednoho
prostoru hrace do druhého), nabizet dcery k siatku nebo uzavirat nezdvazné dohody tykajici se vasi hry v budoucich kolech.?
®Svobodny odchod. Vas kmenovy pfislusnik maze béhem této faze svobodné odejit pouze v pfipadé, ze mu to
dovoli ostatni hraci, jejichz lidé jsou pfitomni na stejné karté. Pokud jeden z vasich lidi odejde, vratte ho budto mezi
nepfidélené pfislusniky kmene (v daném kole uz tedy nemize nic délat), nebo ho ozZente s cizi nevéstou (F1) - pokud
bude hra¢, jemuz karta dcery patfi, s takovym siatkem souhlasit.
®Rozvod. Vasi manzelé mohou béhem vyjednavéni opustit dcery (své manzelky) a stat se nepfidélenymi pfislusniky
vaseho kmene.
® Pfeprava. Pokud opoustite kartu lezici mimo vase domdci Uzemi, plati pro vds omezeni 4 kmenovych pfislusnikd na
jednoho mofeplavce (i kdyz jste téhoz moreplavce pouzili uz v predchozi fazi). Jestlize kartu opoustite za pomoci sani,
pocet takto pfepravovanych pfislusnik vaSeho kmene je bez omezeni.

V piipadé Thuland je alfa lovec velrybaiskym kapitanem (umialik) velicim oteviené velrybaiské lodi (umiak) s deseti¢lennou posadkou a predsedajicim obfaddm, pfi nichz
24 se rozdéluje velrybi maso a tuk. V soucasnosti je takovy alfa zndmy pod ndzvem velky lovec. U Severan( a Tuniitd byva alfa lovcem, ktery klade pasti a lovem vétsi i mensi
zvéfe zajistuje na pohled sice nepiilis efektni, aviak staly pfisun jidla. ,Tuniité zpUsobili, Ze se nase zemé stala obyvatelnou. Postavili fady kamennych mohyl, které vedou soby
karibu k brodiim fek, kde si na né mohou po¢ihat lovci, a v fekach zfidili pasti na ryby.” Inuité-Netsilikové, 1923.

Saga o lidech z Gronska, sepsand na pocatku 14. stoleti, zaznamenava jedno z nejvyznamnéjsich setkdni v déjinach lidstva: prvni kontakt mezi Vychodem a Zapadem. Podle
25 analyzy chromozomu Y se od sebe obé skupiny oddélily ve stfedni Asii zhruba o 50 000 let dfive. Jedna z nich zamifila na zdpad a stali se z ni Evropané; druhé $la smérem na
vychod a proménila se v pdvodni obyvatele Ameriky (tzv. Amerindy). Poté, co obé tato spolecenstvi obesla plilku zemékoule, stalo se jejich osudem opétovné setkani v Grénsku.
To v3ak pro budouci vyjednavéani nedopadlo pfili§ dobre: ,Smérem k severu lovci narazili na jakési malé lidi, jez nazyvaji skreelingy. S témi se to ma tak, Ze pokud jsou zranéni
zbranémi, jejich rany bez krve zbélaji; pokud jsou viak ranéni smrtelné, téméf nepfetrzité jim tece krev. Nemaji viibec Zadné Zelezo. Vrhaji zbrané vyrobené z mrozich kit a jako
noze pouzivaji ostré kameny.” Skraelingové se v tomto pfipadé zdaji byt Tuniity, rozlisovat mezi nimi a Thulany se vSak Sevefané nikdy nenaucili.



F1. EXOGAMIE?® [PoKROCILA HRA]

C Pokud se dohodnete v rdmci vyjedndvéni, nebo se tak stane v disledku tnosu dcery (G1), jednoho ze svych najezd-
o nik( mzete zménit v manzela tak, Ze ho umistite na policko, které na karté dcery oznacuje exogamii. Takové umis-
téni je trvalym pridélenim (E4).
®Schopnosti. Karta dcery poskytuje své schopnosti (napf. vyhody pfi lovu, popsané v G2) rovnocennym zpUsobem
hradi, jemuz nalezi dany prostor hrace, i hraci, ktery je vlastnikem manzela. Tyto schopnosti maji okamzity ucinek.
® Monogamie. Dcera smi mit jen jednoho manzela. V nésledujicich vyjedndvanich proto ruku své vdané dcery nabizet
nemuzete.

®Obrana manzelky. Pro ucely utoku a obrany povazujte manzely za pfislusné k barvé hrace, v jehoz prostoru se
nachdzeji. Zadtocit vsak mohou pouze na najezdniky usilujici o Unos dcery (F2). Pokud jsou vysledkem takového
najezdu ztraty na Zivotech, vlastnik prostoru hrace, v némz pfislusny manzel prebyvd, rozhodne, zda tento manzel
béhem ndjezdu zemfel, ¢i nikoli. V ptipadé, ze je ndjezd Uspésny, je manzel vzdy zabit.

Varovadni: Jestlize se manzZelem stane vds alfa lovec, svij kmen pripravite o alfu az do té
doby, kdy tento alfa-manzel zemre, aby se posléze opét narodil jako alfa lovec.

F2. HOD UTOCNYMI KOSTKAMI? [PoKROCILA HRA]

Pislu3nici vaseho kmene museji zatitoéit na jiné kmenové pfisludniky na stejné karté. Utok probéhne prostfednictvim hodu
kostkami, jejichz pocet odpovida poctu vasich lidi, ktefi jsou na dané karté pfitomni. Kazdy hra¢ smi na karté uskutecnit pou-
ze jeden Utok (tj. provést jeden hod tto¢nymi kostkami). S vyjimkou Utoku vdlecnych druzin (viz nize) zabije kazda [ ] jedno-
ho kmenového pfislusnika, a to podle vybéru postizeného hrace.

Nejvétsi mnozstvi zeleza. V situaci, kdy je Uto¢nik( hned nékolik, se fidte nejvétsim mnoZstvim Zeleza (A3). Znamend

to, Ze hrac s nejvétsim poctem zeleznych diskd hodi kostkami jako prvni a jako prvni také udéli zasahy; po ném

pfichazi na fadu dalsi z Gto¢nikud atp. Své zasahy mUzete rozdélit mezi nékolik obranca.

Vale¢na druzina. Pokud disponujete stafesinou na 4. pozici (valecny nacelnik), skupina lovcd, jejiz soucasti je i vas
x alfa lovec, se nazyva valeénou druzinou. Viichni lovci ve vale¢né druzing, véetné alfy, udéli zasah pfi hodu [-] nebo

.

Piehozeni kostek. Pro Ucely hodu utoénymi kostkami neberte v potaz uvedeny typ biomu (B1) ani symboly

krvavych kostek. Misto nich plati symbol medailonu. Pokud tGtocnik ve svém prostoru hrace disponuje kartou se

symbolem prehozeni kostek (napf. dovezenymi zbranémi), smi jednou prehodit kazdou z Uto¢nych kostek vyobrazené

hodnoty.

Muzi lovi, zeny se vénuji sbéru - tyto role maji hluboké kofeny v nasem plivodu. Jakou tlohu ale hraji zeny ve hte, kde jsou vsichnilovci, a nikde zadny sbéra¢? Zeny Severan(
26 se staraly o zvifata, stloukaly maslo a sbiraly mo¥ské fasy nebo sezénni plody sichy ¢erné. Zeny Thuland vyrabély technicky vyspélé zbrané a staraly se o né, ily oble¢eni na
miru a sesivaly kiize pouzivané k vyrobé ¢lund (navic také padlovaly ve vétsich lodich typu umiak!). Klicovym vynalezem, ktery umoznil osidleni arktické oblasti, bylo pro Sevefa-
se chce dané lidské spolecenstvi vyhnout kfizeni pfibuznych gent a myslenek. Thulané praktikovali dvojitou exogamii, ¢ili nepretrzitou vyménu manzelek mezi jednotlivymi
klany i kulturami. K prestéhovani do cizi komunity je zapotiebi kuraze. (Hovofim z vlastni zkusenosti, protoze ve vesnici, kde bydlim, jsem jediny Ameri¢an.) Ma pravidla tykajici
se dcer nemaji Zenu predstavovat jako movity majetek, ktery si vikingové s sebou odvle¢ou domil (tfebaze dochézelo i k takovym pfipadtim), ale projevit tictu odvaze, jiz bylo
treba k vytvoreni multikulturni, tavicimu kotliku podobné komunity — nadéje pro nasi budoucnost.

Thulané-Inuité byli agresivnim narodem i v porovnani s vikingy: do boje vysilali dobie vycvi¢ené muze, vedené pfedem ustanovenym vojenskym viidcem. Nepfitele zasy-
27 pavali salvami $ip(, pficemz vitézstvi pfipadlo tomu, kdo disponoval nejvétsim poctem lucistnikd nebo Sipt (jejich obétmi se ¢asto stavali Tuniité, ktefi lucistniky postradali).
Po ,desti $ipt” nasledoval boj muze proti muzi, vedeny ostépy urenymi k zabijeni sob( karibu nebo tulenarskymi palicemi. Podnikali také prekvapivé najezdy proti tabortim
a vesnicim - v dobé, kdy vsichni spali, nebo kdy se shromézdili ve spole¢ném, ,obecnim” domé. Zvenku zavirali dvere a dérami pro odvod koute vypoustéli dovnitf své 3ipy.
Podobné jako Sevefané praktikujici ,zhéfstvi” mohli zapalovat domy a stfilet na ty, kdo se snazili uprchnout. Zajatce nebrali, protoze cilem valky vedené Thulany-Inuity bylo
naprosté vybiti neprétel. Renee Fossett, In Order to Live Untroubled: Inuit of the Central Arctic 1550 to 1940, 2001.
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® Pomstychtivi manzelé. Vas manzel a hlidaci branici jednu z vasich dcer tvofi v pfipadé pfitomnosti manZzela vdle¢nou
druzinu. Hod kostkami provedte za celou vale¢nou druzinu najednou, tj. za viechny kmenové pfrisludniky vcetné
manzela, a to dokonce i v situaci, kdy ma manzel jinou barvu nez zbytek druziny.

®Pogromy (volitelné pravidlo). Za kazdého kmenového pfislusnika, kterého pfi Utoku zabijete, ma postizeny hrac
moznost zabit jednoho z vasich stafesin{i nebo manzel(, pokud se tito nachazeji v jeho prostoru hrace.

Pozndmka: Staresinové pfitomni na stejné hrdcské desce na sebe nikdy neutoci.

P¥iklad: Ndjezdu za ucelem (inosu dcery se zucastni 2 thulansti ndjezdnici, proti nimz stoji 2 brdnici severansti hlidaci. Thulané
maji vétsi mnoZstvi Zeleza a hodi =) a . Maiji viak také dovezeny mec, ktery jim umozni prehodit |& §| s vysledkem (-]. Severa-
num tak zbyvd jediny obrdnce. Ten hodi "] a zabije jednoho z Thulanu. Prezivsi Thulan hodi v ndsledujici fazi pfi hodu lovecky-
mi kostkami [*=.). Takovd je viak i krvavd kostka, kterd posledniho ndjezdnika zabije a thulansky ndjezd tim zmati.

F3.NOVY SVET UKAZE NEPRATELSKOU TVAR? (poKRocILA HRA]

Pokud se po vyjednavénia utocich na karté Nového svéta, ktera je ve stavu , klidu a miru”, na-
chézi vice nez 6 kolonistl (pocitaje v to kolonisty viech hrac¢li dohromady), obratte ji na ,ne-
pratelskou” stranu (jez ma vétsi naroky na preziti). VSichni pfitomni kolonisté na karté zlistavaji.

Pacifikace. Pokud mate na,nepfratelské” karté své kolonisty, v pribéhu faze H (domaci

zvitata) mUZete obétovat jeden disk mrozoviny a otocit ji zpét na stranu,,klidu” (modré
podbarveni). Jestlize viak na karté z(istane vice nez 6 kolonistu i v dalsi fazi F (vyjednavani
a utoky), znovu se obréti na,nepfatelskou” stranu.

F4.ZELEZNE PRAVIDLO [POKROGILA HRA]

Pfed hodem loveckymi kostkami nebo predtim, nez proti vam protivnik hodi bojovymi
kostkami, mGzete obétovat 1 zelezny disk a zrusit tak vsechny ztraty, jez byste v dUsledku tako-
vého hodu utrpéli.

Priklad: V Marklandu mdte 5 lovcd. Pied hodem loveckymi kostkami obétujete 1 Zelezny disk a v Marklandu vdm ziistane 5 ko-
lonistd, ktefi by jinak zemfeli.

G. FAZE HODU LOVECKYMI KOSTKAMI (v poiadi dle nejniziho poétu pritomnych lovi)

Kmenovi pfislusnici na daném biomu (B1) predstavuji pfidélené lovce. Kdyz jste na tahu a mizete se vydat na lov
(viz A4), hodte loveckymi kostkami, jejichZ pocet odpovida poctu vasich lovcd, ktefi jsou na dané karté pritomni. Jest-
lize se karta nachazi na teplé strané (D4), zasah znamena kazda hozena -] nebo []. V pfipadé, Ze je karta na chladné strané
(tj. nalevo od dobiraciho bali¢ku), zasah vam zajisti pouze [+ ]. Pokud vam vas$ hod pfinese pocet zasah(, ktery se rovna po-
Ctu kostek zobrazenych v levé horni ¢asti karty nebo tento pocet prevysuje, vas zdejsilov je ispésny (k moznym vysledkim
lovu viz G4). Po lovu se vsichni prezivsi lovci (s vyjimkou kolonistl) vraceji zpét do vasi zasoby nepFidélenych kmenovych
prislusnikd.
® Poradi bioma p¥i lovu. Zplisobem popsanym v A4 urcuje pofadi lovu zacinajici hrac. Ten rozhodne, ktery biom se
bude lovit jako prvni, druhy atp.
® Povinny lov. Kdyz jste na tahu a mGzete lovit, hod loveckymi kostkami museji provést vsichni vasi pfidéleni lovci,
kolonisté a najezdnici (s vyjimkou popsanou v G7). Za alfa lovce hazet kostkou casto viibec nemusite (viz E7).

Vinland objevila vyprava vedena Leifem Erikssonem, synem Erika Zrzavého, zakladatele Grénska. Ze své cesty si Leif pfivezl vinné hrozny a dievo. Dalsi expedice, tentokrat
28 pod velenim jeho bratra Thorvalda, nezacala pfilis stastné. Vikingové totiz zabili osm domorodc, které nasli spici pod jejich lodémi, potazenymi kiizi. Jeden z nich ale utekl
anasledujiciho dne se vratily ,nescetné” lodé, které Severany zasypaly 3ipy. Kdyz si umirajici Thorvald vytahl z bficha Sip, idajné poznamenal: ,Objevili jsme tu bohatou zemi. Na
vnitfnostech je dost tuku. Je to zemé hojnosti, ale sotva si ji nékdo z nés uzije.” Erika Zrzavého zpréva o synové smrti zdrtila. Vyslal novou vypravu, aby pfivezla jeho télo, ta viak
neuspéla. Kdyby tehdy Severané projevili vice diplomacie, Americe bychom mozna dnes fikali Leifland.



®Upraveni kostek. Hod loveckymi kostkami Ize upravit nejprve zplsobem popsanym v G2 a poté zplsobem
popsanym v G3.
. Ztraty. Lov je nebezpecnou zélezitosti. Pokud se na karté biomu nachazi symbol krvavych kostek, kazdy lovec,
jenz zaznamenal na kostce zndzornény vysledek (a to po viech dostupnych prehozenich), zahyne (je zabit nebo
sezran lovenym zvifetem, které si popletlo vztah mezi lovcem a jeho kofisti). Své ztraty miZete anulovat pomoci Zelezného
pravidla (F4).
®Lovecka konkurence. Jestlize jsou na karté biomu pfitomni lovci vice nez jednoho hrace, poradi pfi lovu se uréuje

Uspésny lov. Vsichni ostatni hraci odchazeji s nezdarem domt (tj. vitéz bere vse).

G1. KRADEZ ZVIiRAT / UNOS DCERY [POKROCILA HRA]

Kazdy najezdnik, umistény zptsobem popsanym v E5, provede hod loveckymi kostkami jako v kazdém jiném biomu. Po-
kud kterykoli z takovych néjezdnikd zaznamena alespori jeden z Uspésnych hodd znédzornénych na karté, ndjezd se zdafil -
za predpokladu, Ze pfinejmensim jeden z ndjezdnikl prezije ztrdty (GO).

® Kradez zvirat. V pfipadé, Ze jste pfi najezdu na kartu Uspésni, ukradnete déti, které by se za normalnich okolnosti
narodily jejimu vlastnikovi béhem H2. Takto postizeny hrac viak stale musi zaplatit cenu sena (H1). Pokud provadite
najezd na ovce, misto jednoho ditéte mate moznost ukrast jeden disk mrozoviny. Jestlize vas najezd sméfuje proti
karté s moznosti zisku energie, misto déti mizete ukrast energii.

®Unos dcery. Pokud uspéjete pfi najezdu na kartu dcery v protivnikové prostoru hrace, na policko exogamie (F1)
umistéte jednoho z prezivsich najezdnikd. V pfipadé, Ze je na karté pfitomen dcefin prfedchozi manzel, zabijte ho.
Okamzité také ziskavate vyhody, které tato dcera poskytuje.
P¥iklad: Dvojici ndjezdniki pokousejicich se o inos dcery padne =] a [:+Z]. Jeden z nich zemie hrdinskou smrti (hrdinskou, proto-

Ze byl uspésny) a jeho preZivsi kolega se ndsledné s touto dcerou zddrné ozeni.

G2. PREHOZENI KOSTEKV DUSLEDKU TYPU BIOMU
<=\ Jestlize ve svém prostoru hréce disponujete jednou ¢i vice kartami nebo stafesiny, s nimiz se poji
&) symbol pfehozeni kostek, v uvedeném typu biomu (B1) smite béhem hodu loveckymi kost-
kami prehodit kostky s vyobrazenou hodnotou.
®Zavazny vysledek. Jakmile jednou prehodite kostku, jeji nova hodnota je pevné dand a nesmite
uz ji znovu prehodit.
®Druha sance. Viechna pfehozeni kostek v daném biomu jsou provedena soucasné.
Priklad: Ctverici tuniitskych rybdrd padnou pfi lovu sivena severniho [+, [, (2] a [=2]. Tuniitsky saman (je-
den ze stafesind) jim umozni piehodit [), zatimco jejich dcera Meeka dovoluje béhem rybolovu piehodit
kostky s [L3). Vysledkem ptehozeni dotéenych kostek jsou [, (3] a (3] (kostku s 3] prehodit nelze). Takovy
rybolov je na teplé strané tispésny, na strané chladné viak konci nezdarem. Kostku s [ 3] uZ nelze znovu prehodit.

G3. UPRAVENI LOVECKYCH KOSTEK DiKY VYNALEZOM

Pokud ve svém prostoru hrace disponujete vynalezem nebo dovezenym zbozim s hnédé podbarvenym symbolem od-
povidajicim danému typu biomu (B1), kostky s vyobrazenou hodnotou se automaticky (a bez moznosti vybéru) ménina [-].

SEVERN] BioM
MROZ i

P¥iklad: Vds lovec je se stafesinou na pozici stopare a s dovezenou kusi na lovu losich pst. Pokud hodite [13), stopar vam tuto hod-
notu umozni piehodit. V piipadé, Ze vds hod loveckymi kostkami skon¢i s vysledkem [*-.), mdte moznost ho zménit na [+, coz
znaci uspésny lov.
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G4.VYSLEDEK USPESNEHO LOVU
ﬁ Pokud se vdm v biomu podafi Uspésny lov, nejprve se vyrovnejte s pfipadnymi ztrdtami (G0). Ke svym nepfidélenym
kmenovym prislusnikCim poté pridejte uvedeny pocet déti (novych prislusnik(i vaseho kmene, které vezmete z Val-
haly). Jestlize mate néjaké kostky ve Valhale, tyto déti ke svému kmeni pfidat musite. Kromé déti obdrZite i viechny stano-
vené disky (energie, mrozoviny, zeleza). V pripadé, ze kartu neziskate jako trofej (G5) nebo si ji nevezmete do ruky (G6), z{-
stava na svém misté v prislusné radé.
® Pokud vam dojdou kmenovi prislusnici nebo disky, vizte B4.

®Omezeni. Vyhody plynouci z karty, kterou jste pravé vylovili, smite v daném kole ziskat jen jednou, tfebaze
zaznamenate nékolik Uspésnych vysledku. Pfi lovu tulené obecného tak napiiklad muzZete hodit t¥i [-], stale viak
obdrzite jen jedno dité (nikoli tfi).

Déti Nového svéta. Déti narozené v Marklandu nebo Vinlandu se nestavaji nepfidélenymi kmenovymi pfislusniky,
ale kolonisty (E2).

®Lov na teplé strané. V piipadé, Ze se karta nachazi napravo od dobiraciho bali¢ku, se za Uspésné hody povazuji -]
a [.]. Tento systém se li3i od pouziti nékterych zbrani, kde se z hozenych hodnot stava [+ ], ktera se ve viech piipadech
pocita pravé jako [-]. Uvedeny rozdil je dilezity ve chvili, kdy ur¢ujete, zda jste hodili dvojice, trojice atp. a spinili tak
pozadavky pro zisk trofeje (G5) nebo domestikaci (G6).

®Hledani zeleznych dold. Uspésny lov v biomu se Zelezem vas odmeéni jednim Zeleznym diskem. V pFipadé biomu
bahenni rudy vas po Uspésném lovu postihne vyznacené ztenceni stavu (D3). Jestlize viak takové ztenceni stavu
nemiiZzete nebo nechcete uspokojit, vas lov konci nezdarem.

® Triumfalni navrat. Po Uspésném lovu v biomu mimo Novy svét cekd viechny vase lovce, ktefi jsou na této karté
pfitomni, ndvrat zpét k nepfidélenym pfislusnikim vaseho kmene. Vsichni ostatni lovci jsou automaticky netspésni
a také oni se vraceji zpét k nepridélenym kmenovym pfislusnikiim svého majitele.

Priklad: Dva Thulané a tri Tuniité se vydaji na lov psi. Thulané, jejichz pocet je nizsi, prichdzeji na fadu jako prvni a s jednim zdsa-
hem dosahuji ispéchu. Tuniité se automaticky s hanbou vraceji domd. Nemohou se pokusit napfiklad ani o domestikaci téchto ps(i.

Priklad: (Novy svét) Tuniitsky hrd¢ md na teplé strané neprdtelského Vinlandu tfi kolonisty. Pfi hodu loveckymi kostkami mu pad-
ne[.) [ at3). Vzhledem k tomu, Ze "] znamend tspéch, ziskdvd dva kolonisty, dva disky energie a jeden disk Zeleza. Vsichni tFi
ptvodni kolonisté vsak zahynou (viz GO). Pokud disponuje dovezenym mecem, muiZe pfehodit £ 3. Mohl také dFive obétovat Ze-
lezo, aby své kolonisty zachrdnil (F4).

G5. ZACLENENI KARTY S TROFEJi DO PROSTORU HRACE?

Symbol parozi oznacuje kartu, kterou Ize jako trofej pridat do vaseho prostoru hrace. Pokud takova karta nese vy-
@L obrazeni 2, 3 nebo 4 slepych kostek, vas hod loveckymi kostkami musi obsahovat dvojici, trojici nebo ¢tvefici shod-
nych hodnot, abyste kartu (podle vlastniho uvazeni) mohli zaclenit do svého prostoru hrace. Kartu pak otocte a ¢astecné za-
surite pod hraéskou desku tak, aby se parozi nachazelo nahofe.
¢ K zisku trofeje neni zapotiebi ispé&sného lovu. Jestlize trofej vyZzaduje dvojici shodnych hodnot, k jejimu zisku vam
postaci jakéakoli dvojice kostek (nikoli pouze dvé [+]).
®Vyhynuti. Odstranéna karta symbolizuje totalni vyloveni a vylerpani a v pfislusné fadé se nenahrazuje (G7).

®Vynalezy a domestikace. Kartu @ nebo ziskanou z obou fad si nejprve berete do ruky (viz G6). Do svého
prostoru hrace ji nikdy nevykladéte pfimo jako trofej.




Nezapomeirite: Pokud si nezvolite ,skryté slabiny” (E7), vds alfa lovec vZdy dosdhne hodu -].
Vas vysledny hod proto mizZe obsahovat dvojici, trojici nebo Ctverici kostek se shodnou hodno-
tou. [+] také automaticky (a bez moznostivolby) poskytuji v nékterych pripadech zbrané.

Priklad: Ctvefice lovcii mrozi hodi (<] a tii [L3). Maiji dceru, kterd jim dovoluje piehodit [2]. Tuto moznost by mohli vyuzit,
a pokud by prehozeni kostek bylo tspésné, jejich lov by skoncil zdarem. Namisto toho se vsak rozhodnou kostky nepfehazovat
a stdvajici trojici pouZiji k zisku mroZe jakoZto trofeje.

G6. VZETi KARET [ NEBO & DO RUKY [poKRoGILA HRA]

Symbol ruky oznacuje biomy, které si mGzete vzit do ruky. Pokud takova karta nese vyobrazeni 2, 3 nebo 4 slepych
Y kostek, vas hod loveckymi kostkami musi obsahovat dvojici, trojici nebo ¢tvefici shodnych hodnot, abyste tak moh-
li ucinit.
@ Dvojice, trojice atp. Kartu si smite vzit do ruky i tehdy, kdy vas hod loveckymi kostkami skoncil neispéchem.

®Plny pocet karet. Karty si mUzete brat do ruky, i kdyz jste dosahli maximalniho poc¢tu drzenych karet. V takovém
pfipadé viak musite ihned odhodit jinou kartu, abyste se srovnali s povolenym poctem karet v ruce (B2).

Priklad: Alfa a dalsi dva lovci jsou na lovu pizmorii. Hod alfa lovce je automaticky povazovdn za (=] a (-] hodii oba lovci. Lov
je tedy uspésny, a protoZe navic hodili trojici stejnych hodnot, vezmou si kartu do ruky. Tu pak béhem fdze akci staresind (IT) mo-
hou vylozZit do svého prostoru hrdce. Karta pizmoné se ndsledné v souladu s pravidlem biodiverzity (G7) nahradijinou kartou.

G7. PRAVIDLO BIODIVERZITY

V pfipadé, ze si kartu vezmete jako trofej (G5), v pfislusné fadé ji nenahrazujete. Proto je v fadé o jednu kartu méné. Jestlize
si kartu vezmete do ruky (G6), nahradte ji na stejném misté horni kartou z dobiraciho balicku dané rady tak, aby pocet karet
v fadé zUstal beze zmény (pokud nehrajete hru pro narocné, popsanou v €3). Karty nahrazené migraci se vyrazuji ze hry (D1).

® Lovecky oportunismus. Pokud jste si kartu vzali do ruky, ale lov skoncil nezdarem, lovci z ostatnich kmen, ktefi byli
na této karté pfitomni, se mohou dle svého uvazeni pokusit o lov na karté, jezZ ji nahradila.

G8. PRIKLAD LOVU -
povyrEisTiéri

vSeveran,sky hr{;\c se pokou5|9 Iolv,v blomu smrozina chJadpe SICHE SpyERANE
né severniho Grénska. K dosazeni Uspéchu a uloveni morského sav-

ce potiebuje dvé [ ].V biomu se nenachazi zadny z jeho konkurentd.
SEVERNj B1gp

®Faze E (pfidéleni lovci). Aby Sevefan doplul do severniho B -l MRoz 1ip i y
Gronska, za cenu 2 disk(l energie povysi dva lovce na stafesiny 1
6. pozice (mofeplavce). Svych 6 zbyvajicich nepfidélenych
kmenovych pfislusnikl pak vyobrazenym zplsobem umisti na
kartu mroze.

®Faze G (hod loveckymi kostkami). Za Sestici svych lovcd Bt |
Sevefan hodi 3esti d6: [=], [, [=J, (3, (=), B3 Vzhledem k tomu, §2
ze vysledkem je pouze jedina [=], lov konci nezdarem. Mroz
navic zabije lovce, kterému padla ..

® Manzelky. Pokud ma Sevefan manzela ve svazku s Kirimou, smi
ptehodit obé kostky [=3, jak mu Kirima v p¥ipadé lovu na mofi
umoziuje. K Gspésnému lovu Sevefan potiebuje, aby jedna z takto piehozenych kostek byla [-]. Vysledkem viak
mohou byt i dalsi mrtvi lovci.
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® Zbraii. V pfipadé, ze Sevefan disponuje technologii harpuny s oddélitelnym zpétnym hakem,* [=J] se chova jako [-].
Vysledkem je tedy Uspésny lov (a zachrana zZivota lovce). Sevefan ziska 4 déti, 2 disky energie (tuk slouzZici jako palivo)
a 2 disky mrozoviny. Vzhledem k tomu, Zze nehodil zddnou trojici, karta s mrozem zGstava v fadé na svém misté.

H. FAZE DOMACICH ZVIRAT (vjakémkoli poradi hracii)
H1. CENA SENA3' [PoKROCILA HRA] Energetcd

Podle poctu symboll Ubytku (D3) na kazdé karté [ (B2) ve vasem prosto-  hodnota
ru hrace musite obétovat bud'pfislusny pocet diskl energie, nebo staresind, )
a to podle vlastniho vybéru. Danou cenu musite zaplatit dokonce i v pfipadé, ze se ch:gggg Miékoaskyr
karta v tomto kole stala pfedmétem Uspé&iné krddezZe zvifat (G1). wiat é - bl

® Porazka zvirat. Zaplaceni ceny sena se mlzete vyhnout odhozenim karty
(totéz plati i v pripadé, kdy zaplatit nemuzete). Pokud ma karta energetickou
hodnotu, ptislusny pocet diski obdrzite zplisobem popsanym v B3. Tato
energie se pro vas stane dostupnou ve chvili, kdy dand faze skonci.

H2. MLEKO A SKYR®? [POKROCILA HRA] R

S vyjimkou pfipadu, kdy dojde k Uspésné krddezi zvifat (G1), obdrZite vyobrazeny
pocet déti. K zisku déti proto NEPOTREBUJETE pfidélovat zadné ze svych kmenovych
prislusnikd ani hazet kostkami.

® Nepromokava islandska vina. Karta [e sovci vam umoznuje vybrat si budto jedno dité, nebo jeden disk mrozoviny.

® Pacifikace. Béhem této faze mlzZete obétovat jeden disk mroZoviny a zpisobem popsanym v F3 pacifikovat jednu
kartu Nového svéta.

I. FAZE STARESINU (polyteisté hrajijako prvni)

svo

Kazdy z hracl mGze vykonat nasledujici akce stafesint, pokud ma jednoho nebo vice stafesin{i na dané pozici a zaplati za
né cenu v uvedenych surovinach. Kazdy ze staresind smi v daném kole vykonat jednu akci. Po vykonani své akce zUstava sta-
feSina na misté (tj. nedochazi k jeho ,spotrebovani”).

® Posloupnost. Jako prvni vykondvaji své akce vsichni polyteisticti hraci (podle poradi hracd, zplisobem popsanym
v A2). Po nich ptichézeji na fadu vsichni hradi, ktefi dané kolo zah4jili jako monoteisté (rovnéz podle poradi hracd).
Poradi, v jakém své akce odehrajete, si vybirate sami.

Zhruba ve stejné dobé, kdy v Gronsku pfistali Severané, upravil neznamy thulansky génius na Aljasce techniku lovu tulent a stavby ¢lunt, aby se mohl vydat na prvni vel-
30 rybaiskou vypravu na otevieném mofi. Thulané pak tento technicky pokrok vyuZili k expanzi na vychod pies arktickou oblast, az nakonec ve 2. poloviné 12. stoleti dorazili
ido Gronska. Velrybaiska a tulenaiska harpuna Thulant byla ve své dobé technologicky nejvyspélejsi zbrani na celém svété. Mezi jejich 22 ¢asti patii kostény hrot s oddélitelnym
zpétnym hakem (ktery se po vniknuti pod k{izi otocil a zabranil jejimu vytrzeni), koncova ¢ast zhotovend z mrozoviny, zasazena do kosténé tulejky upevnéné feminky (umoziu-
jici jeji oddéleni od dievéného ratisté), kosténé vyvazovaci zavazi, zajisténé kolicky ve spodni ¢asti ratisté, a Siidira pfipevnéna ke kosténé piezce a koliku. S harpunou byly pres
prezku propojené také dva plovaky z tuleni kiize. Ty byly spojené kouskem dieva tak, aby se daly usadit pres popruh v zadni ¢asti kajaku. Harpuna se hazela pomoci vrhace (atlatl)
vyrobeného ze dieva s kosténymi dopliiky. Wendell Oswalt, Eskimos and Explorers, 1979.

.I ,Kdo vynalezl seno, nemame tudeni. Kdo vlastné pfisel s ndpadem posekat na podzim travu a uskladnit ji v dostatecném mnozstvi, aby pres zimu dokézala udrzet nazivu
3 koné a kravy? Vime jen to, Ze fimska fise tuto technologii neznala, ale kazda vesnice ve stfedovéké Evropé o ni dobfe védéla. Jako mnoho dalSich zésadné dllezitych tech-
nologii i seno se objevuje bez identifikovatelného ptivodu béhem takzvanych ,temnych staleti”. Podle teorie ,déjin fizenych senem” byl vynélez sena rozhodujici udalosti, ktera

posunula tézisté méstské civilizace ze Sttedozemi do severni a zadpadni Evropy.” Freeman Dyson, Infinite In All Directions, 2004

Skyr je tradi¢nim islandskym a grénskym napojem z cezeného jogurtu. Sevefané si mlé¢nych vyrobki vysoce cenili — v obchodu s Amerindy byly jednim z uzite¢nych artikld.
32 Drzitel Pulitzerovy ceny za literaturu faktu Jared Diamond ve své knize Kolaps: Pro¢ spolecnosti zanikaji a preZivaji (¢. 2008) zastava teorii, Ze Sevetané piikladali v Gronsku svym
zvifatdm produkujicim mléko az pfilis vysoky vyznam. ZpUGsobili tim zniceni zatravnéné pldy a osud mistnich obyvatel pak zpecetila nasledna eroze.



11. DOMESTIKACE (AKCE 2. POZICE, POLYTEISMUS)** [POKROCILA HRA]
Obétujte jeden disk energie ajednu z karet (& , které drzite v ruce, vyloZte do svého prostoru hrace vedle karet vasich dcer.
®Orientace. Pfi vylozeni do vaseho prostoru hrace otocte kartu o 180° tak, aby bylo mozno predist jeji fialové
podbarveny text.
® Po konverzi k monoteismu uz domestikaci provést nemuzete!

12. UPALENi CARODEJNIC (AKCE 2. POZICE)**

Obétuijte jeden disk energie a ve svém prostoru hrace zabijte jednoho stafesinu své barvy dle vlastniho vybéru. Vsichni za-
biti stafeSinové odchézeji do Valhaly.

Priklad: (sebeobétovdni) Disponujete poslednim staresinou (na 2. pozici). Behem akci staresin updlite svého carodéje a ndsled-
né pouZijete krest (I7), abyste mohli prestoupit na monoteismus.

13. VYHNANSTVI (AKCE 2. POZICE, POLYTEISMUS)*®

Obétujte jeden disk energie a provedte hod mucednickymi kostkami. Jeho prostfednictvim se ve svém prostoru hrace po-
kusite zabit protivnikova manzela nebo staresinu. Stafesina mize byt bud misionarem, nebo poslem (I5).

® Hod mucednickymi kostkami. Hodte tolika kostkami, kolik odpovida vasemu maximalnimu poctu karet v ruce (B2).
Za kazdou vyslednou [-] zabijte jednoho misionafe, posla nebo manzela.

®Zvlastni pravidlo pro sevefanské manzely. Manzelé cerveného hrace jsou vici vyhnanstvi imunni, za viech jinych
okolnosti k nim v3ak pfistupujte tak, Zze se nachdazeji v cizim prostoru hrace. Znamena to, ze z karty dcery mohou
byt odstranéni jen vyjednavanim nebo pfi dcefiné Unosu. Tato skute¢nost odrazi slavny vikinsky zvyk krast zeny
(exogamie je jim tedy zcela vlastni a lezi mimo dosah thulanskych nebo tuniitskych biskup( ¢i Saman). 3¢

14. VYROBCE NACINI (AKCE 3. POZICE) [POKROGILA HRA]
Obétujte jeden disk Zeleza a jednu z karet @, které drzite v ruce, vyloZte do svého prostoru hrace vedle karet vasich dcer.

® Orientace. Pfi vylozeni do vaseho prostoru hrace otocte kartu @ 0 180° tak, aby bylo mozno pfecist jeji hnédé
podbarveny text.

S pfichodem kfestanstvinedoslo na svété k téméF zadnym pfipadim domestikace zvifat. Zda se, ze nejerstvéjsim z nich je pastevectvi sobi. Soudé podle posunu haploty-
33 pu, vysledovaného pfi archeologickém zkoumani sobich kosti, k nému doslo pfiblizné mezi roky 1500 a 1800. Casové se toto obdobi prekryva s prvnimi pokusy o christiani-
zaci SamU, pocinaje aktivitou ruského mnicha Trifona, ktery v roce 1533 zalozil v Laponsku Pecengsky klaster.

34 Posledni zprava sevefanskych gronskych kronik hovofi o upéleni ¢lovéka odsouzeného za to, ze s pomoci carodéjnictvi svedl manzelku jiného muze. Carodgjnice byly
(a jsou) pro kiestanstvi nebezpecné. Piedstavuiji totiz navrat k polyteismu a praxi nasledovani osobnich autorit namisto autority tstfedni. Carodéjnictvi neni ani tak konku-
ren¢nim systémem nazor(i a predstav, jako spise metodou, jak dospét k rozhodnuti, pfedchazejici dnesnimu typu védomi - tj. metodou rozhodovaciho procesu zalozeného
na jazyce, fungujiciho prostrednictvim ztvarnéni alternativ vychézejicich z mentalné manipulovanych konstruktt. Podle této teorie jsou carodéjnice reminiscenci minulosti
a podobaji se schizofreniklim, ktefi slychavaji hlasy, nabozenskym mystiktim, tém, kdo jsou ,posedli” nebo ,hovoti jazyky”, a détem s imaginarnimi kamarady.

Stafesina na 2. pozici je duchovni postava znama jako $aman, tj. ten, kdo vstupuje do stavu proménéného védomi podobného tomu, jejz pfed dsvitem dnesniho typu vé-
35 domi vyuzivaly vechny lidské bytosti. Samani byli v tuniitské kultufe bézni a prostfednictvim rituald, rytmickych hudebnich néstrojd a drog pfechazeli do transu, v némz
pronaseli proroctvi a véstby (interpretované jako rady dobrych nebo zlych duchd).

Prestoze otroky znali a brali jak Thulané, tak Sevefané, v Grénsku nebylo otroctvi nijak vyznamnou instituci a otroci piivezeni do Grénska vikingy byli v pribéhu jediné
36 generace propusténi. Rozumim tomu tak, Ze otroctvi pfedstavuje nemoralni luxus a plytvani lidskymi silami, které si na hranici ,civilizace” nemUze nikdo dovolit. Otroctvi
definované jako systém, kde jeden ¢lovék je silou donucen, aby slouzil zajm0m jiného ¢lovéka, nemohlo v bikameralni éfe existovat. Tehdy byli totiz vSichni ve svych myslich
otroky boh( a neposlusnost jesté nebyla vynalezena. Otroctvi se pravdépodobné objevilo az ve chvili, kdy ¢asti populace presly na jinou Uroven védomi - jen pro predstavu
muizZeme zminit Cortéze s Pizarrem, ktefi zotrocili celé bikameralni civilizace. Pokud vas zajima hollywoodské pojeti ¢lovéka s jinym védomim v bikameralnim svété, podivejte
se na film Uméni lhat.
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®Rezbai mrozoviny. Tuniité maji moznost obétovat misto jednoho disku
zeleza jeden disk mrozoviny.

P¥iklad: V ruce drzite kartu s vyndlezem snéznych bryli. Jednoho ze svych kmeno-
vych prislusnikt povysite na staresinu na 3. pozici (za cenu jednoho disku energie)
a béhem akci staresint ho vyuZijete, abyste zminénou kartu mohlivyloZit do svého pro-
storu hrdce (za cenu jednoho disku Zeleza). Od této chvile muzZete pouZivat jeji schop-

nosti. Na konci hry vdm prinese vitézné body.

I5. VYSLANEC (AKCE 5. POZICE, MONOTEISMUS)

Obétujte jeden disk energie a jednoho ze svych stafesin(i na 5. pozici pfesunte na e
prvni pozici hracské desky vami zvoleného protivnika. Pokud je umistén na polyteis- 4 © ;‘,ﬁ?.?”
tickou hra¢skou desku, tento stafesina se pravé stal misionarem. V pfipadé, Zze sena- 5 @ swenr | ‘
chazi na monoteistické hra¢ské desce, stava se poslem. Misionafi jsou uzite¢ni privy- '
nucené konverzi vasich protivnikd k monoteismu (16), zatimco vyslani alespor jednoho
posla vam zajisti dodatecné vitézné body (JO).

® Diplomaticky nacelnik. Vyslanec ziskdva schopnost ochrany proti svardm (na
1. pozici), vyznacenou na hracské desce, kterd se stava jeho plsobistém. Vyslanec (misionar) k polyteistickym
Thulandm ziskéva vyznacenou schopnost prehozeni kostek pfi lovu na mofi.

16. OBRACENI NA ViRU (AKCE 2. POZICE, MONOTEISMUS)*®

Pokud disponujete stafesinou na 2. pozici a alespori jednim misionafrem na prvni pozici protivnikovy hrac¢ské desky, obé-
tujte jednu energii a provedte hod mucednickymi kostkami (13). Jakakoli vysledna [+] daného protivnika na konci této faze

svo

natrvalo obrati na monoteismus (desku otocte na druhou stranu a zachovejte umisténi vsech stafesinl véetné misionara).

6 © Pavie |

Inuksuk

® Omezeni. Obraceni na viru mizete provést jen v pfipadé, Ze je vas misionai na misté uz od zacatku prislusného kola.
Stejného misionafe smite vyuzit i pfi nékolika pokusech (viz nize uvedeny pfiklad).

Priklad: Viyzndvadte kiestanstvi a mdte tfi biskupy na 2. pozici, doplnéné dvéma akolyty (s nizsim svécenim) na 5. pozici. V rdmci
akce vyslance spotrebujete dva disky energie a oba akolyty presunete na protivnikovu hrdéskou desku jako misiondre na 1. po-
zici. ProtoZe je vds protivnik polyteista, v ndsledujicim kole provddi fazi akci staresint pred vami. Svého Samana pouZije k tomu,
aby se vase misiondre pokusil vyhnat. Na kostkdch mu padne [=] a[* ), coZ znamend, Ze jeden z vasich misiondrii zemie. Poté, co
prijdete na radu vy, spotrebuje kazdy z vasich tii biskupu jeden disk energie a kazdy z nich vyuZije preZivsiho misiondre k tomu,
aby se polyteistu pokusil obrdtit na svou viru. Maximdlini pocet karet, které miiZete mit v ruce, se rovnd jedné, a proto pfi kazdém
pokusu hodite jednou kostkou.

Podle teorie bikameralni mysli je sou¢asny vyznam umeéni pozistatkem dob, kdy byly jeho formy jako hudba, basnictvi a sochafstvi dokonce jesté dlilezitéjsi. Nejednalo se
37 viak o bikameralni epochu, v niz vichni pfislu$nici dané spole¢nosti bezpodmine¢né nasledovali vnitini hlasy svych boh(. Slo spise o pfechodné obdobi, v jehoz pribéhu
se hlasy prestaly ozyvat a vydésend populace potiebovala drogy, monoténnizpév a objekty uctivani, aby bohy pfiméla opét promluvit a predat ji své instrukce. Tato krize, jakési
4hlasité ticho”, nebyla nejspis vyvolana v dusledku pfirozeného vybéru, ale zvy$enym uzivanim jazyka odkazujiciho k sobé samému. Thulanské ani sevefanské uméni nebylo
pfilis rozsitené a zGstavalo funkéni, bez komplikaci a ozdob, a obé tyto kultury byly nesporné ,védomé”. Cetné sochafské vytvory Tuniit(i - véetné ,létajicich medvédd” (jeden
takovy je vyobrazen v horni ¢asti hra¢ské desky Tuniitd), standardizovanych plastik predstavujicich lidi bez obli¢eji s pahylovityma rukama nebo realisticky pojatych sosek pta-
cich zen, které Ize vzpfimené postavit - jsou naproti tomu dikazem, Ze se tato kultura nachazela ve fazi prechodu k védomi. At uz si o uvedené teorii myslite cokoli, nikdy jsem
neslysel zadné jiné alternativni vysvétleni specificky lidské fascinace halucinogeny, alkoholem, rytmickou hudbou a modlami. Julian Jaynes, The Origin of Consciousness in the
Breakdown of the Bicameral Mind, 1990.

V dobé svého vpadu do Gronska byly viechny tfi kultury polyteistické. Syn Erika Zrzavého Leif prestoupil na kiestanstvi v roce 999 a zakratko uz bylo oficidlné kiestanské
38 i celé Grénsko, které dostalo vlastniho biskupa. Na grénské padé byl objeven jen jediny sevefansky pohansky artefakt: fezba provedena do mastku, zobrazujici Thérovo
kladivo. Z Inuitt se stali kfestané v 50. letech 18. stoleti diky misionaiiim z fad moravskych bratfi. Tuniité vymieli dfive, nez néktery z misionaitl dokézal rozlustit jejich jazyk.



17. KREST (DOBROVOLNA KONVERZE, POLYTEISMUS)*

Vase hracska deska mé dvé strany. Hru zacindte na polyteistické strané, pokud viak béhem faze akci stafesinli nemate na
desce zadné staresiny své barvy, mlizete trvale piejit na stranu monoteistd, a to bez zaplaceni potrebnych surovin. Tento krok
méni vase podminky pro dosazeni vitézstvi (J).

J. KONEC HRY A VITEZSTVI

Hra konciv zavéru kola, v jehoz rdmci odkryjete posledni kartu z balicku karet udalosti, nebo na konci kola, kdy vdam v obou
fadach nezbyva ani jedna ,tepla” nebo ,studena” karta. Poté sectéte nasleduijici vitézné body (VB):

VB za trofeje (pouze polyteisté). Kazda karta se symbolem trofeje (G5) ve vasem prostoru hrace uvadi pocet VB,
které vam pfindsi. Poviimnéte si, Ze pokud hru skoncite jako monoteisté, vase trofeje vam sice zGstanou (jako stopy
byvalého pohanstvi vasi monoteistické kmenové sekty), ale nezajisti vam zadné VB.

VB za suroviny (pouze monoteisté). Kazdy disk mrozoviny ma hodnotu 1 VB; kazdy disk zeleza ma hodnotu 2 VB.
% ZpUsobem popsanym v B3 mUzete ziskat VB i z karet ve vasem prostoru hrace, jejichz vyména pfindsi zisk mrozoviny
nebo Zeleza. Povsimnéte si, ze pokud hru skoncite jako polyteisté, zadné VB z nich neziskate.
® VB za zalidnéni. Kazdy z vasich kmenovych pfislusnikd, ktery se nachazi mimo Valhalu, vdm zajisti 1 VB. Pokud karta
Nového svéta skonci hru na chladné strané, kazdy zde pfitomny kolonista vdam pfinese 2 VB.%°

®VB za demokracii. Kazdy hra¢ s jednim nebo vice posly (I15) na protivnikové hracské desce ziskava na konci hry
4 VB za kazdou z hra¢skych desek, na niz jsou jeho poslové pfitomni (tj. za ¢lenstvi ve zvlastnim grénském parlamentu
zvaném thing).*

® Remizy. V pfipadé remizy vitézi hrac s nejvétsim mnozstvim zZeleza. Pokud je vysledek stale nerozhodny, hra kon¢i
remizou.

Priklad: Na konci hry jsou vSechny karty jizniho Grénska na chladné strané. Polyteistickym Sevefanim se podafilo ulovit Zralo-
ka, za néjz obdrzi 5 VB. Maji také Ctyri nepridélené kmenové prislusniky, jednoho staresinu a tfi kolonisty ve Vinlandu. Vzhledem
k tomu, Ze kolonisté maji dvojndsobnou hodnotu, vsichni dohromady jim pfinesou 11 VB. Jejich celkové skore je tedy 16 VB. Mo-
noteisticti Thulané maiji 2 disky Zeleza a 2 disky mroZoviny, tj. 6 VB za suroviny. Kromé nich jim zbylo 11 nepfidélenych kmenovych
prislusnik(i a 5 staresinti véetné posla na hracské desce Tuniitd, ktery jim ddvd dodatecné 4 VB. Jejich skore cini 26 VB. Monoteistic-
ti Tuniité maji 5 diskd Zeleza, 2 disky mroZoviny a 12 kmenovych pfislusnikd nachdzejicich se mimo Valhalu, tj. 24 VB.

Tip: Pokud md vds protivnik vyrazny ndskok diky svym trofejim, zvazte moZnost konverze k monoteismu a nd-
sledného vysldni misiondrd, aby ho pokttili. V pfipadé, Ze se monoteistou stane i dalsi z hrdcd, jehoZ dosavad-
ni skdre neni prdveé optimdini, za posla na hrdcské desce vaseho protihrdce mizete oba ziskat 4 VB.

Jaky je rozdil mezi tim, jestli dana kultura véfi v jednoho boha, nebo ma bohti vice? Podle teorie bikameralni mysli interpretovali lidé v dobé, kdy nabyli védomi, neustale
39 plynouci proud myslenek a hlast ve své hlavé, véetné halucinovaného karani z Ust mrtvych autorit, jako pestrou skalu nejriiznéjsich bozstev. Néco takového bylo pfirozené,
protoze se jednalo o zpUsob, jak nevédomky dospivali k rozhodnuti pred pfichodem sebereflektivniho védomi. Tato bozstva pro né byla osobnimi a subjektivnimi autoritami;
budovani spole¢nosti si viak zada dodrzovani objektivnich hodnot a autorit, a to véetné koneéné Usttedni autority: jediného a pravého Boha. Ustfedni autorita vede na oplatku

nich hodnot naprosto nekompatibilni. Pravé takto se po celém svété s ohromujici rychlosti rozsitila zidovsko-kiestanska vira.

Toto pravidlo odrazi moznost, ze v ptipadé prohloubeni malé doby ledové do dalsiho glacialu nasi soucasné doby ledové - s ledovym piikrovem pokryvajicim vétsinu sou-
40 ¢asné Kanady a USA - mohli obyvatelé Gronska kolonizovat americkou pevninu.

Ne, thing neni arktickym pfizrakem z dilny Hollywoodu, ktery v sobé slou¢il zmutovaného tazného psa a vasi tchyni. Gronsti Severané vytvotili systém volné federace tizemi
41 ovladanych mistnimi nacelniky, fungujicich na bazi feudalnich pomérd, s trzni ekonomikou zaloZzenou na vyménném obchodu a méné v podobé mrozich kld. Za u¢elem
snizeni spole¢ensky nesmirné negativniho dopadu svart mezi jednotlivymi klany pak doslo k ustaveni snému nadaného zékonodarnou a soudni moci, zvaného thing. Grénsky
thing zanikl spolu se Sevefany, na Islandu vsak prezil a dodnes zUstava nejstarsim existujicim zastupitelskym shromazdénim.
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J1.VYMRENI

Pokud se vsichni vasi kmenovi pfisludnici ocitnou ve Valhale, neziskate zadné vitézné body a jste vyrazeni ze hry. Po sobé
zanechate jen kulturni artefakty, které budou objeveny béhem nasledujici globalni oblevy. Vase vdané dcery v3ak zlstava-
ji na svych mistech.*?

K. SAGA 0 DCERACH, VARIANTA HRY PRO JEDNOHO HRACE (od Jona Mankera a Phila Eklunda)

Rodinu mozna Zivili muzi-lovci, za celou fadou rozhodnuti trvalého razu i za zrodem mnoha nejriiznéjsich ambici viak staly
Zeny. V této varianté se ujimate role jedné z deseti dcer, jez jsou soucésti hry. Vasim cilem je skoncit hru pfinejmensim se tie-
mi matronami (vidkynémi a viadkynémi vasi dynastie). Tato varianta se hraje s pravidly hry pro ndroc¢né (C3) s nize uvedeny-
mi vyjimkami.

®Dcery a matrony. Vasi nepfidéleni kmenovi pfislusnici, alfa lovec a stafeSinové zacinaji jako pfi bézné hie v barvé
vaseho kmene. Jedna se v3ak pouze o jeho muzské pfislusniky. Vasi hra¢skou barvou jsou totiz zeny, predstavované
kostickami jiné barvy. Ty se nazyvaji budto dcerami (at uz ptidélenymi, nebo nepfidélenymi k lovu zptsobem
popsanym v K4), nebo matronami (po povyseni na stafesiny, respektive staré moudré zeny zptlsobem popsanym
v K6).

K1. PRIPRAVA HRY

® Kultura. Nahodné si vyberte jednu z deseti dcer, ktera urci vasi kulturu a barvu hrace.

®Pfiprava hry. Karty biomU rozlozte jako obvykle (zpGsobem popsanym v C), s deseti ndhodné vybranymi kartami
udalosti a vasi kulturou jako jedinym prostorem hrace. Kmenovi pfisluinici jedné z nepouzitych hracskych barev
(modré, pokud nezacindte jako mofsti Sdmové) predstavuji vase dcery. Na zacatku hry si vezméte 2 modré dcery
a umistéte je na kartu vasi dcery.

® Stafesinové. Vsech 6 stafesinl jsou zpocatku muzi, coz se vsak béhem hry mlze zménit.

Priklad: Vytdhnete si vikinskou dceru Birgittu. Zacindte s 5 cervenymi kostickami (navic také s vasim alfa lovcem) a 2 modrymi
kostickami predstavujicimi vase dcery.

K2. UDALOST
Prvni udalosti ve hie si nevsimejte. Pokud je mozné kartu vydraZzit, provedte aukci. Udalosti maji nasledujici dodatecny vliv:

®Decimace (D2). Dcery se pocitaji do souhrnného poctu prislusniki vaseho kmene. Pokud o nékteré z kmenovych
prislusnikl v dusledku této udalosti prijdete, odstranénym stafesinou musi byt, pokud mozno, jedna z vasich matron.
Polovinu zbyvajicich matron (zaokrouhleno nahoru, ¢ili nevyhodné pro vas) navic zménte v bézné stafesiny.

® Ubytek energie/staresini (D3). JestliZe jsou vstfic zavéjim a mrazu poslani (tj. v disledku nedostate¢ného mnozstvi
energie ztraceni) néktefi z vasich stafesinli (ne vsak matrony), za kazdého z nich musite odstranit budto 1 matronu,
nebo 1 dceru.

®Vymirani stafesint. V pripadé, Ze disponujete matronou-nacelnici (na 1. pozici), namisto hodu kostkami si vybirate,
ktery z vasich staresin zemfe. Vzdy si viak musite zvolit skon jednoho redlné pfitomného staresiny (tj. nemuzete si
vybrat chybéjiciho stafesinu). Timto zplsobem si tedy muiZzete altruisticky zvolit smrt pravé pro nacelnici.

Kdyz kolem roku 1350 podlehla svym nepfateltim hladovéjici Zapadni osada (¢imz doslo k odfiznuti pfistupu k mrozoviné) a v roce 1369 se potopila posledni kralovska ob-
42 chodni lod, norsky kral ztratil o Gronsko zajem. Existuji zdznamy o lodich soukromnikd, ktefi v letech 1381, 1382, 1385 a 1406 ,omylem” pfistali ve Vychodni osadé. Aby se
jejich kapitani vyhnuli stihani za to, Ze obesli krdlovsky monopol, prohlasovali, ze je ,vitr vychylil z kurzu”. Lod'z roku 1406 pfivezla zpét také posledni Severany psany zéznam:
o svatbé v kostele v Hvalsey, kterd se odehrala v roce 1408. V roce 1607 odstartovala dansko-norska zachranna operace. Kromé toho, Ze se odehréla se zpozdénim pfinejmen-
$im jednoho stoleti, dospéli jeji organizatofi k pochopitelnému zavéru, Ze Vychodni osada lezela na vychodnim pobiezi Gronska, a proto hledali na nespravném misté. Inuity,
s nimiz se zde setkali, povaZovali za potomky Sevetanu. Skute¢ny osud poslednich gronskych Sevefan( ziistava neznamy, je viak mozné, ze nakonec podnikli zavére¢ny zoufaly
pokus usadit se ve Vinlandu.



®Drazba. Viechno zbozi na obchodni lodi stoji 2 disky mroZoviny. Pokud jste Peepeelee nebo Birgitta, platite 1 disk
mrozoviny.

K3. URCENI LOVISTE

®Rada vyhrazena k lovu. Jestlize méte k dispozici matronu-loveckou naéelnici (na 4. pozici), mGzete se rozhodnout,
ktera z fad bude fadou vyhrazenou k lovu. V opa¢ném pfipadé je vybér ndhodny, dle hodu kostkou: vysledek 1, 2
a 3 znaci domaci fadu; 4, 5 a 6 znadi fadu, kterd neni vasim domacim izemim (tak se déje, jen pokud mate prostiedky
nutné k tomu, abyste se na dané Uzemi dostali; jinak lovite ve své domdci fadé). V této fadé pak museji lovit vSichni
vasi lovci (veetné alfy) s vyjimkou lovcl presunutych matronou-Samankou, matronou-femeslinici nebo matronou
-moreplavkyni (K4).

®Biom vyhrazeny k lovu. Pokud disponujete matronou-stopaikou/knézkou (na 5. pozici), mizete se rozhodnout,
v kterém biomu nebo biomech nachézejicich se v fadé vyhrazené k lovu budete lovit.V opacném pripadé urcete biom
nasledujicim zplGsobem: Hodte jednou kostkou a odpocitejte prislusné karty pocinaje tou, ktera se nachazi na prvni
pozici vpravo od Nového svéta. Mezery preskakujte, a jestlize je hozené Cislo vy3si nez pocet zbyvajicich karet, hod
opakuijte.

Priklad: Lov se odehrdvd v fadé jizniho Grénska. Matronu-stoparku k dispozici nemdte, a tak hodite 1d6. Vysledny hod je ,,5”
a od Vinlandu odpocitdte 5 karet. V jizni fadé zbyvaji na teplé strané uZ jen 4 karty, volba tedy padne na kartu, kterd se na chlad-
né strané nachdzi zcela vlevo. Pokud byste viak disponovali matronou-stoparkou, v jiZzni fadé byste si mohli vybrat jakykoli po-
Cet karet a své lovce mezi né rozdélit podle svého prani.

K4. PRESUNUTI LOVCD

® Domestikovatelna zvifata. Pokud mate matronu-Ssamanku (na 2. pozici), mizete pfesunout jakykoli pocet svych
lovc(, aby se ve vasi domdci fadé pokusili ulovit domestikovatelné zvire.

®Vynalezy. Jestlize disponujete matronou-femeslnici (na 3. pozici), mizZete pfesunout jakykoli pocet svych lovc, aby
se ve vasi domdci fadé pokusili ziskat vynalezy.

®Novy svét. V piipadé, Ze mate matronu-moreplavkyni (na 6. pozici), mizete pridélit jakykoli pocet svych lovct
na vypravu do Marklandu nebo Vinlandu (podle vlastniho vybéru). Smite také presouvat kolonisty z Vinlandu do
Marklandu a naopak.

® Alfa lovec. Jestlize mate k dispozici matronu-loveckou nacelnici (na 4. pozici), mizete kamkoli pfesunout svého
alfa lovce.

¢ Pridéleni dcer. Po pridéleni viech lovcl mUzete k lovu pfidélit i své dcery (ne viak v Novém svété). Ke kazdému
biomu smite ptifadit pouze jednu dceru. Tyto dcery se lovu nezucastni a jejich pfitomnost pouze symbolizuje lovce,
které si vybraly za manzely, aby jim mohly porodit lovem zajistované déti (K5).

® Povyseni dcer na stafesiny (matrony). Kromé povyseni lovce na staresinu mlzete povysit i jednu ze svych dcer. Tito
stafeSinové se nazyvaji matronami a od muzu se lisi svou modrou barvou (pfipadné jinou, pokud hrajete za moiské
Samy).

Pozndmka: Svou posledni dceru nikdy nesmite prifadit jako matronu. VZdy vdm
musi zbyvat alespon 1 dcera, kterou muzete priradit k lovu.

K5. HOD LOVECKYMI KOSTKAMI

®Malé dcerky. Za kazdé dité ziskané prostfednictvim lovu, jehoz se Ucastni jedna z vasich dcer, pfidejte také novou
malou dcerku ve vasi barvé (napf. modrou kostku, kterou vezmete z Valhaly). Tyto kostky umistujte na svou kartu
dcery.
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Priklad: K lovu cepcola hrebenatého prifadite 5 lovcti a 1 dceru. Jste Gspésni a ziskdte 2 malé prislusniky kmene a 2 malé dcerky.

K6. AKCE STARESINU
®Vyslanec, obraceni na viru a vyhnanstvi jsou akce staresinii, které v této varianté nejsou k dispozici.

® Upaleni ¢arodéjnic. K provedenitéto akce nepotiebujete Samana (ani jakéhokoli jiného stafesinu); namisto obétovani
1 disku energie véak musite spotfebovat mnozstvi energie rovnajici se poctu matron, kterymi disponujete.

K7. POCITANI VITEZNYCH BODU
Hra konci zplsobem popsanym v J. Své vitézné body spocitejte v souladu s béznymi pravidly, k vitézstvi ve hie viak potie-
bujete minimalné 3 matrony.

L. NACISTICKE GRONSKO, VARIANTA KOOPERATIVNI HRY (HRATELNA V REZIMU JEDNOHO HRACE) (1-4 hraci; od Jona

Mankera a Phila Eklunda)

Inspirace k Nacistickému Grénsku* vychazi z nékolika zdanlivé vzajemné nesouvisejicich skute¢nosti v gronskych déjinach
a jedna se o sagu tak podivnou, Ze simozna budete myslet, Ze si vymyslim.

Kryolit. Neobvyklého sklovitého minerdlu, ktery po vhozeni do vody zmizel, si museli povsimnout uz Sevefané usidleni'v , Prostred-
ni osadeé” lvigtat. Rozhodné vsak netusili, Ze se usadili na jediném svétové vyznamném nalezisti kryolitu — Idtky tak vzdcné, Ze se stal
vubec prvnim svétovym nerostem, jehoz tézba vedla k jeho celkovému vycerpdni. Dil v Ivigtdt byl nakonec v roce 1987, po 188 le-
tech tézby, opusteén. Vikingové tu sedéli doslova na zlatém dole. Jedinym problémem bylo, Ze u kryolitu tehdy neexistoval Zzddny znd-
my zptsob vyuZziti.

Mald doba ledovd, kterd Severany pravdépodobné priméla k opusténi Grénska, stdla i za netispéchem zdchrannych expedic vy-
slanychv 17.a 18. stoleti. Jejich lodé zahnal zpét vicelety led, kurdéje a vzpoura. Doma v Evropé sivsak na Grénsko neprestdvala Cinit
ndroky ddnsko-norskd unie, a to i navzdory ztrdté spojeni se svyymi tamnimi koloniemi. V roce 1733 zde doslo ke zfizeni malé misie
a velrybdrské zdkladny, narizeni z roku 1782 ale zakazovalo vSechny pokusy o urbanizaci Inuitd a narusovdni jejich zplsobu Zivo-
ta prostrednictvim prodeje luxusniho zboZi. Grénsko tak zustdvalo ponékud izolovanym protektordtem az do druhé svétové vdlky.

Polodrahy kov. Do doby 2. svétové vdlky se vsak zatim poustét nebudeme. Kolem roku 1883 provedl| profesor Jewett béhem své
predndsky v ohijském Oberlinu demonstraci pozoruhodné lesklého kovu, ktery obdrZel od jednoho némeckého chemika. Jednalo se
o hlinik — v té dobé drazsi nez zlato, stfibro nebo platina. Na jeho cenu nepusobila vzdcnost (hlinikové rudy patii mezi ty nejbéznéjsi
vzemské kiire), ale skutecnost, Ze k zuslechtovdni a vyrobé cCistého hliniku bylo zapotrebi velmi vysokych teplot a dochdzelo pfini ke
spotrebé drahého materidlu. Profesor Jewett poznamenal, Ze pokud by se nékomu podatfilo odhalit tajemstvi levného zuslechtovd-

ni hliniku, stal by se velmi prospéSnym celému svétu a souc¢asné by nashromdzdil znaéné bohatstvi.

Nadany student. Mezi profesorovymi posluchaci byl i student Charles Hall, tehdy teprve sedmndctilety. Za vyuZiti pece, kterou
si postavil na dvorku za domem, se mu v pribéhu ndsledujicich péti let podatilo Zjistit, Ze hlinik Ize zuslechtovat elektrolyzou, pri niz
roli katalyzdtoru sehrdval onen podivny minerdl z Grénska. Hall poté zalozil spolec¢nost Alcoa a (presné podle predpovédi) nabyl ob-
rovského majetku, ktery nakonec vénoval na charitativni icely. Za prvni svétové vdlky vyrdbélo Némecko z levného hliniku celoko-
vové letouny a vzducholodé a tento pevny, lehky, korozi nepodléhajici kov se stal pozvdnkou na cestu dobyvdni'vzduchu i vesmiru.

Gronské hnutiodporu. V dubnu 1940 kapitulovalo Ddnsko pred nacistickym Némeckem, ¢imz se z Grénska stalo neobsazené tize-
mi okupovaného ndroda. Ostrov byl najednou k mdni a o jeho tizemi se uchdzely USA, Britdnie, Kanada, Norsko i samotné Némec-
ko. Mistni lovci, jak Inuité, tak Ddnové, sestavili Hlidku na sanich (Sleedepatruljen), kterd méla nacistiim zabrdnit ve vylodéni a zabrd-
ni'kryolitovych dold. Na ostrové Sabine jeji pfislusnici narazili na tajnou nacistickou meteorologickou stanici a navzdory ztrdté psich

Slovo ,nacisticky” je tvarem odvozenym od némeckého vyrazu Nationalsozialismus (narodni socialismus = nacismus). Ten prosazovala strana, ktera se v Némecku dostala
43 k moci v roce 1933. Jako viechny dalsi formy socialismu, i nacisticka ideologie povazovala zajmy jedince za podfizené z4jmim ,spole¢nosti”. ,Proto je nutné, aby si jednot-
livec kone¢né uvédomil, Ze jeho vlastni ego nema v porovnani s existenci ndroda zadny vyznam... Ze predevsim jednotny duch a ville naroda maji cenu mnohem vyssi, nez je
svoboda ducha ¢i vile jednotlivce...” Adolf Hitler, 1933.



spfeZeni se jim podarilo uniknout
a celou véc ohldsit na své zdkladné
v Eskimonaes. Eskimonaes poté nacis-
té znicili, tym Hlidky se vsak presunul
do bezpecipochodem dlouhym 650
kilometr(i — bez sani, jidla a dalsi vy-
stroje. Zdrojem inspirace této herni
varianty jsou proto pfibéhy o preZi-
tiv nehostinnych podminkdchvpo- =
ddni ¢lenti grénského hnutiodporu. .

L1. HRAPRO NAROCNE

Hréci hraji s tradi¢nimi grénskymi
frakcemi, které v této varianté pred-
stavuji multikulturni psi sprezeni
a vojaky na lyzich, hlidkujici podél
pobiezi Grénska. Zasobovacilodé
symbolizuji podnikatele z USA a Ka-
nady, pUsobici v oblasti cerného trhu. Hra zacina v roce 1937 a pokracuje az do roku 1945. Kazdé kolo trva jeden rok. Zavérec-
nou zkouskou je Goebbelsova bleskovéa propagandistickd vélka: zvlastni udalost, k niz dojde v okamziku, kdy se vdm podafri
prezit az do konce hry. Pfi ni budete vsichni potifebovat obstojny maximalni pocet karet v ruce, a proto ho nezapomerite zvy-
ovat uz v prabéhu hry. Ridte se hrou pro naro¢né (C3), upravenou nasledujicimi pravidly:

L2. PRIPRAVA HRY

Hru pfipravte zplisobem popsanym v C, aviak s témito vyjimkami:

®Jizni a severni fada. Vsechny biomy, v¢etné Marklandu a Vinlandu, vylozte na chladné strané (namisto teplé).
Markland s Vinlandem umistéte nejblize dobiracimu bali¢ku. Prvni karta nasledujici v jizni fadé za Vinlandem by méla
byt bahenni ruda (biom ¢. 23). Zbyvajici karty zamichejte a rozdélte ndhodné.

® Pocatecni oranzové disky. Na zac¢atku hry hraci obdrzi pouze 4 disky energie.

®Nabozenstvi. Vsichni hraci za¢inaji na monoteistické strané.

® Nacisticky sklad paliva. Za kazdého hrace dejte stranou 3 disky energie. Ty budou ve hie predstavovat nacisty.
Jestlize hrajete variantu pro jednoho hrace, nacisté obdrzi 8 diskl energie. Vsichni hraci jsou omezeni pravidlem
udrzitelné zasoby energie; nacisté takové omezeni nemaji. Pokud zasoby nacistl porostou, o to méné energie budou
mit hradi k dispozici.

® Balicek karet udalosti. Balicek karet udalosti by mél namisto 10 karet obsahovat jen 8. (Pokud chcete zvysit obtiznost
hry, pocet karet v balicku mlzete jesté snizit.)

L3. UDALOSTI (v PORADI HRACU)

® Globalni ochlazovani. Tato udalost méni svou podobu na globalni oteplovéni. Za kazdou takovou presunte 1 severni
a 1jizni kartu na teplou stranu, pocinaje Marklandem a Vinlandem.

Kryolitovy dl v lvittuut (Ivigtat), fotografie z roku 1940 (vefejny archiv Americké pobiezni strdze)

Pozndmka: Soucdsti druhého otepleni bude biom s bahenni rudou (= kryolitovym dolem).

®Decimace v disledku pohlavnich chorob. (% ). Tato udalost nyni na hrace obou uvedenych barev pusobi
namisto pohlavnich chorob jako Goebbelsova bleskovd propagandistickd vdlka (L8).
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®Drazba. Veskeré dovazené zbozi ma pevné stanovenou cenu 2 disk(. Zaplatit mGzete zelezem nebo mroZovinou
v jakékoli kombinaci. Pokud v daném kole neni k dispozici zadné dovezené zbozi, povazujte je za zni¢ené na palubach
lodi potopenych némeckymi ponorkami.

L4. FAZE PRIDELENI LOVCU (v PoRADI HRACD)

oV této varianté hry nejsou zadna vyjednavani ani ttoky. S vyjimkou Nového svéta nemaji hraci dovoleno lovit ve
stejném biomu.

® Omezeni ve smyslu domaciho tuzemi stale plati. Ve hie predstavujete ¢asti gronské spolecnosti, Zijici na severu
a jihu ostrova.

®Vojaci na lyzich. Hrac ozenény s Geala (dcerou morskych Sdmu) méa automaticky pfistup k sdnim (E1).

®Povyseni stafesint. Po zaplaceni bézné ceny za povyseni smite povySovat stafesiny na hracské desky ostatnich hraca.

®Trvalé pridéleni (E4) zGstava opravdu trvalé. Neexistuji zadné vyjimky; opustit nelze ani kolonie.

®Kazda z karet dcer, s nimiz hraci zahajuji hru, predstavuje vesnici ovladanou nacisty. Dokud dcera zUstava
neprovdani, je nacistickym zajatcem a jeji schopnosti nejsou k dispozici.** Kterykoli z hracud s vale¢nym nacelnikem
(na 4. pozici) mUze provést najezd za Ucelem tnosu dcery (G1) a pokusit se ziskat kontrolu nad jednou z neprovdanych
dcer. Pokud takovy ndjezd skonci zdarem, jako znameni svého Uspéchu umistéte na pfislusnou kartu kostku manzela.

L5. HOD LOVECKYMI KOSTKAMI (v PORADI DLE NEJNIZSiHO POCTU PRITOMNYCH LOVC()
Se svymi hlidkami na sanich nesete zodpovédnost za to, abyste se domu vratili s jidlem. Soucasné se budete snazit nacis-
tdm znepfijemnovat jejich pobyt v Gronsku.

®Vsudypritomni nacisté. Nacistickou hrozbu simuluji zvysené naroky na preziti. Vedle vsech ostatnich symbold
kostek na kazdém z biomu, v¢etné Nového svéta, musite navic pridat dvé krvavé kostky s hodnotou -] a (pokud
uz takova kostka neni na karté vyobrazena). Znamena to, Ze kostka s vyslednym hodem (po pfipadném piehozeni) [*-.]
nebo [£3 zabije pfilovu 1 lovce.

® Komando. Pokud ma kmen stafesinu v roli biskupa (na 2. pozici, pfedstavujictho duchovni odpor), pfi kazdém hodu
loveckymi kostkami pfipravi vysledna hodnota [, nacisty o jeden disk energie.

e Pravidlo stieliva. Zelezo piedstavuje stfelivo. Pred hodem loveckymi kostkami muzZete zaplatit 1 Zzelezny disk. Pokud
tak ucinite, vase komando obdrzi zbrané a kostky s vyslednym hodem [7.] nebo [*-] a pfipravi nacisty o jeden disk
energie. (Hodnota [-] v3ak stale znamena smrt lovce. Boj se totiz s pouzitim zbrani stane mnohem zufivéjsim.)

® Alfa zenisté. Vzhledem k tomu, Ze tato varianta je hrou pro ndrocné (C3), kazdému alfa lovci nepadne pfi lovu
automaticky [+], ale [".). Znamena to, ze na zacatku hry jsou jako lovci k nicemu, protoze vsechny biomy se nachazeji
na chladné strané. Na druhou stranu jsou oviem skvéli v prestfelkéch s nacisty, které mohou snadno pfipravit o jejich
energii. MliZete je povazovat napfiklad za Zenisty, jejichz lovecké dovednosti se budou s postupnym oteplovanim
Grénska zlepsovat.

®Kryolitovy dul. Hlavni starosti nacistl je kryolitovy dul. Kazdé kolo, v némz neuspéjete pfi lovu v biomu s bahenni
zeleznou rudou, obdrzi nacisté ze spolecné zasoby 4 disky energie.

L6. DOMACI ZVIRATA (v JAKEMKOLI PORADI)
Béhem této faze vam hospodarska zvirata prinaseji stejny prospéch a energetické vydaje jako pfi bézné hre.
® Okamzita domestikace. V pfipadé, ze se vam podaii domestikovat zvife, jeho kartu okamzité umistéte do svého
prostoru hrace. Akce stafesiny neni potreba.

44 Zdrojem inspirace tohoto pravidla byl roman Toma Clancyho Rudd boure, popisujici smyslenou okupaci Islandu Sovétskym svazem.



Pozndmka: V této varianté hry nejsou povoleny ndjezdy za ucelem krddeZe zvitat (G1).

L7. AKCE STARESINU (vJAKEMKOLI PORADI)

®Obchodovani. Na zacatku faze akci staresinu (I) spolu hra¢i mohou vyménovat mrozovinu, energii a zelezo, a to
v jakékoli kombinaci dle vlastniho uvézeni. Tato pfilezitost je jedinou, kdy spolu mohou obchodovat.

®Zakazané akce stafeSint. Obraceni na viru, upaleni carodéjnic, domestikace, kiest a vyhnanstvi nejsou v této
varianté hry povoleny.

®Vyslanec. Akce s nim spojena se provadi v ramci pridéleni lovcii (L4). Béhem této faze totiz miZete povysit jednoho ze
svych nepfidélenych lovcid na stafedinu na hracské desce kteréhokoli z ostatnich hracd, a to na pozici, kterd dovoluje
spolec¢nou praci (E3).

L8. KONEC HRY A GOEBBELSOVA BLESKOVA PROPAGANDISTICKA VALKA

Hra konci ve chvili, kdy nelze zahrat dalsi kartu udalosti, protoZe dobiraci balicek karet udélosti je prazdny. Tim dojde ke spus-
téni posledni udalosti: Goebbelsovy propagandistické bleskové vdilky.

® Goebbelsova propagandisticka bleskova valka. Pokud vés potka tato udalost, musite hodit tolika kostkami, kolik
mate ve hie neprovdanych dcer (tj. vesnic stale okupovanych nacisty; viz L4). Na tom, za koho jsou provdané, nezélezi.
Jednou kostkou hazite i v pfipadé, Ze jsou osvobozeny viechny vase vesnice (tj. vdechny vase dcery jsou provdané).

vy

pocet karet v ruce (B2), kapitulujete pfed nacisty a jste vyfazeni ze hry. Kazdy stareSina ve vasi barvé, pfitomny na vasi
hracské desce, zvysuje vas maximalni pocet karet o jedna.
® Dusledky kapitulace. Vsichni prohravate.

L9. PODMINKY PRO DOSAZENI VITEZSTVI
Na konci hry (L8) musite splnit alespor dvé z nasledujicich tfi podminek:

o Vitézstvi moderniho Gronska. Aby se mohla vyvinout v moderni nezavisly narod, kazda z grénskych kultur musi mit
ve svém prostoru hrace pfinejmensim 1 nepftidéleného kmenového pfislusnika a 2 vynédlezy nebo dovezené zbozi.

e Vitézstvi s americkou intervenci. Namisto boje mUzete ze zemé uprchnout a lov nacistd prenechat americkym
vojaklm. Kazda kultura musi ukoncit hru alespon se 6 kmenovymi pfislusniky v Novém svété.

o Vitézstvi s porazkou nacistii. Pokud nacistim dojde energie, vyklidi ostrov i jeho kryolitovy dal.*

Dénsku se po vélce jako zdzrakem znovu podafilo dostat Grénsko pod svou kontrolu. Otevieni obchodu a zfizeni letist pfineslo jeho obyvatelim pocit kosmopolitni
45 sobéstacnosti.V roce 1979 byla Grénsku pfiznana vlastni samosprava a v roce 2008 si jeho obyvatelé odhlasovali zakon o autonomii. V sou¢asnosti si danska vlada ponecha-
va kontrolu nad zahrani¢ni politikou, obranou a financemi a zemi poskytuje ro¢ni dotace ve vysi 3,5 miliardy danskych korun, jejichZ objem se ma podle planu ¢asem ztendit.
Gronsko také stale patii mezi zemé s nejpevnéji zakofenénym socialistickym zfizenim na svété.
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M. MODUL VARIABILNIHO GRONSKA (od Jona Mankera)

Tato pravidla vdm umoziuji sestavit si vlastni dobrodruzné scénare, a to véetné asymetrickych situaci, které jsou jednotli-
vym kulturdm ku prospéchu, nebo je naopak znevyhodnuji. Pokud mezi hraci existuji vyrazné rozdily ve smyslu znalosti her-
nich princip(, tento modul Ize zaroven vyuzit jako systém zvyhodnujici slabsi hrace.

M1. REALNE GRONSKO

Varianta simulujici startovni podminky na tizemi Gronska tak, aby vice odpovidaly historické skute¢nosti.

Priprava hry (biomy) Cisla vyskytu vseverni fadé: Markland, 5,13,1,12,0, 8
Cisla vyskytu vjizni fadé: Vinland, 0, 3,4, 7,6, 5

Ze severniho balicku vyberte karty s Cislem vyskytu 4, 6, 11 a 15. Zbytek zamichejte a vytvoi-
te dobiraci balicek. Vybrané karty poté zamichejte a dejte navrch dobiraciho balicku.

Zjizniho balicku vyberte karty s cislem vyskytu 9, 13 a 15. Zbytek zamichejte a vytvorte do-
biraci balicek. Vybrané karty poté zamichejte a dejte navrch dobiraciho balicku.

Pocatecni nepridéleni lovci (vyjma alfy) Severané 4, moisti Samové 5, Thulané 6, Tuniité 7
Ptiprava hry (udalosti) Pouiijte vSech 17 karet udalosti.
Zvlastni pravidla Hrajte podle pravidel hry pro narocné (C3).

Néktefi hraci jsou neaktivni, coZ znamena, Ze vynechavaji sviij tah. V ramci neaktivity ne-
mohou byt predmétem najezdu a mohou pridélovat pouze do Nového svéta.

Neaktivniv1.a2. kole.

Zakazdy disk Zeleza ziskavate 1VB, i kdyz
jste polyteisté.

Nikdy nejsou neaktivni.

Nemohou lovit v gronskych biomech se sym-
bolem ostépu (lov na sousi).

V biomech se symbolem harpuny (lov na
mofi) maji zdarma 1 pirehozeni 1 kostky.

Neaktivniv1.,2.a3.kole.

Pti kazdém hodu uto¢nymi kostkami, a to
vcetné najezdii a obrany proti najezdtim,
maji zdarma 1 prehozeni 1 kostky.

Nikdy nejsou neaktivni.

Podminky vitézstvi Vitézi hrac s nejvyssim skore.




M2. GRONSKO VE SVE UPLNOSTI

Delsi herni varianta zahrnuijici pfiblizné 1 000 let gronskych déjin.

Ptiprava hry (biomy)

Markland s Vinlandem, nasledované biomy s Cisly vyskytu 5, 4, 3,2, 1a 0 vsevernii jizni fadé.

Ptiprava hry (udalosti)

Poutzijte viech 17 karet udalosti.

Zvlastni pravidla

Na konci 17. kola spocitejte a zaznamenejte své skore. Udalosti poté znovu zamichejte a zplisobem
popsanym v L2 za¢néte hru Nacistické Gronsko. Hraci si viak mohou ponechat viechna hospodaiska
zvitata i vynalezy, které ziskali v priibéhu prvni ¢asti hry.

Podminky vitézstvi

Trebaze hra pokracuje jako Nacistické Gronsko, stale se jedna o soutézivou hru. Na konci hry, bez
ohledu na to, jestli jste spInili podminky pro dosazeni vitézstvi v Nacistickém Gronsku, opét spocitej-
te skore jednotlivych hraci.

Vysledek prictéte ke skore spocitanému pied prvnim objevenim karty Zapadogronsky proud.

Pokud Tuniité splnili podminky vitézstvi moderniho Gronska, pridejte jim 5 VB.

Pokud Severané splnili podminky vitézstvi s americkou intervenci, pridejte jim 5 VB.

Pokud Thulané spinili podminky vitézstvi s porazkou nacist, pridejte jim 5 VB.

Moi'skym Samiim piidejte tolik VB, kolik odpovida celkovému poctu kmenovych pfislusnikii vsech
hracti dohromady déleno deseti (zaokrouhleno dolii).

Vitézi hracs nejvyssim skore.

M3. RANE GRONSKO (2 HRAC)

Varianta zacinajici deset generaci pfed pfiplutim prvnich Viking.

Ptiprava hry (biomy) Ptiprava jako v piipadé bézné hry; Sevefané a Thulané se hry neticastni. Pokud se objevi biom se
symbolem kladiva (zpracovani kovii), odstraiite ho ze hry a nahrad'te ho jinym (s vyjimkou Marklan-
duaVinlandu).

Ptiprava hry (udalosti) Pouzijte 10 karet udalosti. Udalosti . 32, 33, 40, 44 a 45 odstraiite ze hry.

Zvlastni pravidla

Pocet potiebnych kostek je ve vSech biomech dvojnasobny.

Moisti Samové nemohou lovit v gronskych biomech se symbolem o$tépu (lovu na zemi).

V biomech se symbolem harpuny (lov na mofi) maji moisti Samové zdarma 1 prehozeni 1 kostky.

Tuniité nemohou lovit v biomech se symbolem harpuny (lov na mofi).

V biomech se symbolem o$tépu (lov na sousi) maji Tuniité zdarma 1 piehozeni 1 kostky.

Podminky vitézstvi

Vitézi hrac s nejvyssim skore.
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HRY VERSUS SIMULACE. POJEDNANI Z PERA PHILA
EKLUNDA

Cas od ¢asu se dozviddm, ze mé vytvory nejsou hrami, ale simulacemi.
Na takovy vyrok obvykle reaguji tim, Ze ,hry versus simulace” je uméld
dichotomie, a dotyéného znevaZovatele poZdddm, aby definoval, co je
vlastné ,hra” a co ,simulace”. Ten s neménnou pravidelnosti odmitne
anavrch moznd prohldsi, Ze definice jsou vedlejsi a subjektivni zdleZitosti.

Svou tezi bych rdd formuloval jasné a vystizné. TrebaZe ne vsechny
simulace jsou hrami, vsechny hry jsou simulacemi - kde za ,simulaci”
povazuji,selektivné pojaté opétné vyvoldvdnireality”. Vsechny hry jsou
navic uméleckymi dily, pricemz,,uméni” definuji jako ,selektivné pojaté
opétné vyvoldvdnireality v souladu s umélcovymi hodnotovymi soudy,
fizené principy estetiky”.

Hru Ize pfirovnat k dalsi z velkych uméleckych forem, k romdnu. Oba
tyto formdty maji protagonistu Celiciho vyzve, s niz se musi vyporddat,
a zdver, v némz dojde k rozuzleni predchoziho zdpoleni. Odhaluji
také umelcovy hodnotové soudy a ve findle i jeho filozofii. Oba se idi
estetickymi zdsadami: ve smyslu déjové linie, struktury, cild, selektivity
syZetu, srozumitelnosti vyjadrovdni a integrace hernich prvka.

Vyzva, s niZ je zapotrebi se vyrovnat, spocivd pri solitérni hre
vsamotnych hernich procesech. Ve he vétsiho poctu hrdcti vychdzi z velké
Cdsti z rozhodnuti a zrucnosti vasich protivnikd. V porovndni s hernim
zdzitkem a pribéhem vsak vitézstvi hraje jen druhofadou roli.

Tato hra, tedy Greenland, klade diraz na vyprdvéni napinavého
pribéhu. Prestoze herni kolo trvd celou jednu generaci, vyslednd sdga se
odvijizpisobemvlastnim hrdm nahrdiny (RPG). Jen sipredstavte, Ze sevdm
v boji zlomimec. Pokud by se jednalo o hry se systémem DnD, zakleli byste
adoslisi ke kovdri, aby vam ho opravil. Co kdyz ale kovdF zemfel hlady uz
pred nékolika generacemi a jeho uméni bylo ztraceno? Nebo pro vyheri
vytdpénou dfevénym uhlim nemdte dostatek rezervniho Zeleza a paliva?
Co kdyby se obrana celé vasi kultury soustredovala kolem jediného kusu
kovu, preddvaného z generace na generaci?

Do designu Greenlandu jsem vioZil v§e podstatné, co dand kultura
potrebuje ke svému preziti; pii urcovdni duleZitosti jsem se opiral
o hodnotové soudy vychdzejiciz mé vlastni filozofie. Jako autor deskovych
her jsem pak vsechny jednotlivé prvky vélenil do uméleckého celku, a to
podle svych predstav. Ty jsou ostatné dostatecné charakteristické na to,
aby vétsina poznala mou prdci, aniz by vidéla mé jméno.

Pokud chcete byt umélcem, musite mit co vyjddrit. Musite také nécemu
veérit. Potrebujete kontext, zdkladni principy a dlouhodobé smérovani.
Potrebujete propojeni mezi svymi cili, soudrznost mezi jednotlivymi
fdzemi a Siroky zdbér spojujicivase riiznorodé zkusenosti, zdvery a kondni
do jediného zdkladu. Stru¢né receno, kazdy umélec potiebuje néjakou
filozofii: prostredek, jehoZ uZivd k vytvdreni svych hodnotovych soudd.

Jsou,,opétnym vyvoldvdnim reality“ivelmi abstraktni hry? Ano. Sice

v mife o néco mensi, avsak jsou. Redlita se totiz fidi zvldstnim souborem
pravidel zvanych prirodni zdkony a stranitém, kdo si tyto zdkony osvoji.
Zrcadlem skutecnosti se tak stdvaji i pravidla téch nejabstraktnéjsich her.

Existuje ,postmodernisticka” teorie uméni, kterd prohlasuje, Ze
interpretace dila nebo vytvdieni vyznamu jsou véci pozorovatele.
Ndhodné cdkance barvy ¢&i smésice slov bez jakékoli déjové linie vsak
nepredstavuji Zddné umeni. A ten, kdo postrddd jasné vyjddienou
predstavu nebo se zajimd jen o véci, které jsou médni, populdrni a maji
povahu vystrelkd, neni Zddny umélec.

DALS{ ESEJ PHILA EKLUNDA

Myslenky vyvolané myslenkami, slova pojedndvajici o slovech (esej,
ktery s Grénskem viibec nesouvisi a soucasné z néj ve vsem vychdzi).

,Utajené divadlo bezhlasného monologu a rad predjimajicich budouci
kroky, tplné krdlovstvi, kde kaZdy z nds vystupuje v roli samotdrského
vlddce dotazujiciho se, co chceme, a prikazujiciho, co miZeme. Skrytd
poustevna, v niz mdme moznost procitat knihu plnou znepokojeni
a starosti, zaznamendvajici véci, které jsme uz udélali a které moznd
teprve podnikneme.”

Takto popisoval americky psycholog Julian Jaynes neustdle probihajici
dialog slov, ktery tvorivédomi kazdého z nds. Kdo tu ale hovorias kym? Je
to, jako by jedna strana mozku vedla rozhovor s druhou. Takovy rozdéleny
mozek nese ndzev bikamerdini a podle jedné z hypotéz si fikd, co md
délat, a dospivd k riznym rozhodnutim prdvé diky sile slov. Primitivni
ndrody, jako napfiklad Tuniité, méli mozky shodné s témi nasimi. Bez
slovnizdsoby, kterou disponujeme my, vSak moZnd nebyli na stejné drovni
védomi, jakd je vlastni ndm.

A proc viibec slova? Pro¢ ne obrazce? Slova jsou nedoceriovanymi
usporami mysleni. Predstavuji symboly abstraktnich konceptd, jako
je ,spravedinost” a ,pravda”, nebo procest integrace, jako ,opadavy”
¢i ,dvoukomorovy”. Dokonce i predlozky a cleny jsou duleZitymi
gramatickymi prvky, jejichz vyznam pomoci obrazct prenést nelze.
Uvedené skutecnosti pak ddle nabyvaji na duleZitosti, kdyZz misto
s ostatnimi komunikujeme sami se sebou! Prdvé proto jsem se rozhod|
vyjadrit tato pravidla za pouZiti slov, a pravé z toho divodu jich nejspis
ve vasi knihovné pripadd na kaZdy obrdzek celé kvantum. Kazdé z nich
md totiZ hodnotu milionu obrdzkd.

V okamzZiku, kdy prohldsim, Ze vase vzpominky se uklddaji jako slova
a maji podobu pouhé vizudlni rekonstrukce probihajici v prostoru vasi
mysli, se pravdépodobné rozhof¢ite a moznd budete prskat: ,Ne, mé
vzpominky jsou obrazce uloZené v mozku, jeden pixel vedle druhého.”
Udélejte si ale pdr jednoduchych experimentt. Otevrete si knihu, minutu
procitejte néjakou strdnku a pak se jeji obsah pokuste zrekonstruovat
na listu papiru. Pokud by vase mysl uklddala obraz dané strdnky, vase
rekonstrukce by znéjvychdzela - dost moznd by byla rozmazand, kdyby
oci nemély cas zpracovat vsechny tdaje. Namisto toho vsak bude mit
podobu frdzi a slov, na kterd si vzpomenete, a jejich umisténi v rdmci



strdnky nebude odpovidat realité. Vidlicky v Supliku si moznd vybavite.
Ale kolik maji hroti? Vase prvni auto vdm moznd utkvi v paméti. Co
ale jeho pozndvaci znacka? Nebo si vezméte néjakou opravdu Zivou
vzpominku a sami sebe se zeptejte: Jaky je tvar rdmu obrazu, ktery jsem
prdvé zrekonstruoval? V kterém misté se horizont protind s télem postavy?
Jednd se o pohyblivy obraz? A pokud ano, o kolik policek se posune, nez se
zacne znovu opakovat? Na vsechny tyto otdzky by $lo snadno odpovédét,
kdyby se vzpominky uklddaly jako obrazce. Realita je vsak jind.

Do té doby, nezZ jsme se je jako malé déti naucili, jsme pfirozené Zddny
takovy pfival slovneméli. Slovy Johna Lockea se totiz rodime jako ,tabula
rasa” (Cistd, nepopsand tabulka). Predstavte si, ze jste superinteligentnim
zvitetem, které se dokdZe snadno ucit, ale nemdte Zddnou slovni zdsobu
— feknéme takovym tygrem. Nebo Helen Kellerovou ve véku sedmi let
(hluchd a nevidomd americkd spisovatelka; pozn. prekladatele). PoloZte
siotdzku, jaky by byl vds Zivot bez nepretrzitého dialogu verbalizovanych
myslenek. Jakou podobu by méla vase technika, pokud byste si nedokdzali
v duchu predstavit vyrobek, jesté neZ ho zacnete vyrdbét? Jak by asi
vypadaly vase rozhodovaci schopnosti, kdybyste si v divadle vasi mysli
nedokdzali prehrdt nejriiznéjsi alternativy? A jaky by byl vds sexudlini
Zivot, kdybyste si ho neuméli predstavovat?

Jako pomocné jednotky béhem procesu tfidéni jinak chaotickych
sluchovych a zrakovych podnéti vyuzivaji vsechny zviteci mysli
neverbdlnich konceptt, nékdy nazyvanych percepty. Tyto percepty se
pouZzivaji pfiuceni a instinktivnim chovdni. Pokud by dochdzelo k jejich
zobrazeniv podobé slov, jako napriklad ve fazi, v niz se nachdzeli Tuniité,
komunikace s ostatnimi by byla moznd. V jaké fdzi jazyka nastupuje
moderni pfival komunikace se sebou samym, ndm viak neni zndmo.
Pokud obé poloviny mozku tiidily informace vyraznéji jinak, nez se déje
v pfipadé moderni slovni zdsoby, pak jedna z nich (,boZskd” strana)
mozZnd zpracovdvala slova a ddvala verbdlni pokyny té druhé (, lidskd”
strana), co md vlastné délat (po zakonceni rozhodovaciho procesu
vyuzivajiciho misto slov percepty). Podle Jaynese tyto instrukce putuji
mezi obéma polovinami pres,,predni komisuru” (commissura anterior),
svazek nervovych vidken s nezndmou funkci, a zkusenost komunikace
se sebou samym md podobu ,hlasi” - uloZzenych moudrych vystrah,
sesbiranych v pribéhu Zivota.

Tyto hlasy jsou skutecné, konkrétni, behavioristické, formalistické,
rozkazovacné a prichdzeji bez ohldseni. Jejich ndsledovdni je automatické
a nevédomé. Sebereferencni chovdni neni mozné (napriklad lhani,
sebevrazda, rozhodovdni vychdzejici z vizualizace alternativ nebo
zpochybriovdnitakovych hlast ¢i premitdnina nich zaloZeného). Podle
Mithena smisila rand lidska mysl slovo pro ,zvite” s nejriznéjsimi slovy
pouzivanymi pri spolecenské sméné. Tato mentdlini chiméra - zvitata
provddéjici socidlni sménu — pak inspirovala tuniitskd boZstva v podobé
ptacich Zen. Smiseni slova,,cizinec”se slovy pro véci se zas stalo inspiraci
konceptu lidi jakozto objektt, jimiz Ize manipulovat: zdkladu tuniitského

su

vsech:analogické ,ja” a metaforické,,mé/mné”. Jejich uchopenivytvdri

ego, prebyvaijiciv introspektivné zaloZzeném dusevnim svété. Tento novy
rozhodovaciorgdn (tj. védomi) poté cdstecné potlacil predchozi apardt
(hlasy boht). Musel to byt désivy zdZitek. Pripraveny o halucinovanou
autoritu, o niz se opiral cely svij Zivot, se clovék s novym védomim
pokousel bohy primét k tomu, aby znovu promluvili - zavedenim ritudld,
prostrednictvim monotdnniho zpévu, v rukou drZenych objekti uctivdni
a/nebo alkoholu. Pripadné se obrdtil o pomoc ke specializovanému
staresinovi (Samanovi nebo ordkulu, kteri zastdvali v bikamerdlnim
stavu za poutiti drog), aby pfislusnd rozhodnuti ucinil za néj. Pokud
zemfiela jedna z dileZitych autorit v jeho Zivoté, se zesnulymi naklddal,
jako by stdle Zili, aby nazivu udrzel i jejich hlasy, jez si pamatoval. Pri
severanskych pohrbech dostdvali mrtvivybavu v podobé jidla, piti, koni,
zbrani a sluZebnych ne proto, aby je provdzela v posmrtném Zivoté, ale
aby prezivsim umoznila sndze halucinovat hlasy svych autorit.

Tuniité nikdy neobjevili luk a Sevefané se nikdy nenaucili pouZivat
harpunu; oba tyto faktory prispély k jejich zdniku. Bohatd slovnizdsoba
a technologie Thuland (ackoli tvrzeni, Ze jazyk Inuiti md pro snih vice
vyrazt nez anglictina, je pouhou méstskou legendou) naznacuji, Ze svd
védomd rozhodnuti ¢inili modernim zptsobem: manipulaciverbdlnich
konceptt v prostoru své mysli — do znacné miry jako my, kdyz se mezi
dvéma alternativami rozhodujeme tak, Ze siv duchu prehrajeme piibéh
obou moznosti, v némz samivystupujeme. PfestozZe urcitou roli stdle hrdl
Samanismus, polyteistickd bozZstva byla uz témér prekonand. To také
vysvétluje, pro¢ monoteistické kiestanstvi tak lehce svrhlo stary inuitsky
nebo sevefansky pantheon.

Vtéto hre je bohatstvivasi slovni zdsoby symbolizované poctem karet,
které drZite v ruce (jako v mych dalSich hrdch, Origins a High Frontier).
Pojmenovat obé strany hrdcské desky ,pohanstvi”a, kiestanstvi” by bylo
mnohem jednodussi, takovy krok by vsak umensil podstatu orwellovské
teze této hry: Co udrZite ve své mysli, je omezeno vasi slovni zdsobou.
TotéZ pak platii pro mnohem kontroverznéjsi tezi, Ze vase uvédomovadni
sisebe sama je spolecenskym konstruktem a Ze podjistou lexikdIni trovni
je vase mysl neschopna sebereflexe a vy musite délat svd rozhodnuti
avytvdret své vzpominky naprosto odlisnym zplsobem.

Vsichni zakladatelé modernich ndboZenstvi slyseli zmiriované hlasy
jasné a zfetelné. Mezi né patfi i Mojzis s hoficim kefem, JeZi$ v pousti,
Pavel na cesté do Damasku, Mohamed v jeskyni, Johanka z Arku na poli,
Luther se svou bouri a kalamdrem a také Joseph Smith na hofe Cumorah.
Krestanstvi této kategorii lidi vyslo vstfic zfizenim muzskych i Zenskych
kldsterd, nebo zvolilo méné vlidny pristup a upalovalo na hranicich,
pousteélo se do ikonoklasmu (rozbijeni'v rukou drZenych objekt( uctivani,
pouzivanych k vyvoldvdni bikamerdini mysli) a provddélo exorcismus.
Krestanské andély, dably, ba dokonce i Svatou Trojici Ize interpretovat
jako ptiklady kompromisu uzavieného s polyteismem. Vsechny tyto prvky
byly ve vikinském Gronsku pritomny (vcetné kldstert a konventi!) a bez
néceho takového, jako je teorie bikamerdlini mysli, zistdvaji navysost
bizarni a nevysvétlitelné.
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PREHLED UKOLU KMENOVYCH PRISLUSNIK0

Kazda kostka predstavuje kmenového prisluinika, jehoz tkol se odviji od jejiho umisténil Symbol &) znaci trvalé pridéleni (E4).
Akolyta @ — krestansky staresina na 5. pozici; mlze byt povéren cestou k cizimu kmeni jako vyslanec (I5).

Alfalovec (valec) - Ize jej umistit kamkoli (E7); jako lovec ma v3ak specialni schopnost pfi hodu loveckymi kostkami.

Biskup & kiestansky stafesina na 2. pozici; umi upalovat ¢arodéje a carodéjnice nebo konvertovat cizi hracské desky s pfitomnymi mi-
sionafi ke krestanstvi (16).

Hlidaé @ - pridéluje se k hospodaiskym zvifattm, dcerdm nebo (v cizim prostoru hrace) k manzelkdm (E5); provadi hod uto¢nymi kost-
kami proti ndjezdnikiim (F2).

Hracska deska - ¢tvercové karta, na niz jsou umisténi stafesinové (C0.5); mGze byt pohanska (polyteisticka) nebo kiestanské (monoteisticka).
Kmenovarada/Thing @ - staresina na 1. pozici, umistény na cizi hracské desce, kde zabrarnuje svartim a pfinasi VB.

Kolonista @ - pridéluje se do Nového svéta (E2); provadi hod loveckymi kostkami (G1) a proti cizim kolonistdim také hod uto¢nymi kost-
kami (F2).

Lovec - jakykoli kmenovy pfislusnik, ktery provadi hod loveckymi kostkami (G); pfidéleny bud do jednoho z biom( severniho a jizniho
Groénska, nebo jako kolonista ¢i ndjezdnik.

Manzel @ —kmenovy pfislusnik na policku exogamie (F1) cizich dcer, kde zpfistupriuje jejich schopnosti; provadi hod utocnymi kostka-
mi proti njezdnikdm.

Misionar @ - vyslanec na 1. pozici na cizi pohanské hracské desce (15); dokaze obracet pohany na kiestanskou viru (16).

Mofreplavec @ — stafesina na 6. pozici; prepravuje lovce, kolonisty nebo najezdniky do lovist mimo domaci tzemi (E1).

Nacelnik @ - pohansky staresina na 1. pozici; zabraruje svardm (D2) mezi kmenovymi pfislusniky.

Najezdnik - bud Unosce, nebo zlodéj hospodaiskych zvitat; v obou pfipadech provédi hod uto¢nymi kostkami (F2) proti hlidactim, po
némz nasleduje hod loveckymi kostkami (G1).

Posel @ - staresina na 1. pozici na cizi kiestanské hracské desce (I5); ptinasi 4 VB.

Remeslnik/Kovai/Mudrc @ - pohansky stafesina na 2. pozici; prostfednictvim vyroby nacini (14) umi vykladat karty vynalezd @
(tj. zruky do prostoru hrace).

Staresina @ —jakykoli kmenovy pfislusnik umistény na hracské desce; maze byt na 1. az 6. pozici (A1.6).

Stopar @ - pohansky stafesina na 5. pozici; vylepsuje podminky lovu na sousi a udrzuje efektivitu lovu za velmi chladného pocasi.
Saman @ - pohansky staresina na 2. pozici; umi domestikovat karty ve vasi ruce (I1), upalovat ¢arodéje a ¢arodéjnice (12) a posilat
cizince do vyhnanstvi (13).

Unosce - pfidéleny k cizi dcefi; provadi hod Gto¢nymi kostkami (F2) proti hlida¢tim, po némz nasleduje dvofeni a hod loveckymi kostka-
mi (E5, G1).

Valecna druzina - pokud mate stafesinu na pozici vale¢ného nacelnika, vsichni vasi kmenovi pfislusnici ve skupiné s alfou zaznamena-
vaji pii utocich (F2) a ndjezdech (E5, G1) zasah za kazdy vysledny hod s hodnotou [= ] nebo [*].

Valecny nacelnik @ — stafesina na 4. pozici; rozhoduje o zac¢inajicim hraci (A2). Umoziuje provadét najezdy a pfi Utocich (F2) a najez-
dech (E5, G1) zdvojnasobuje moznost zésahu.

Valhala - spolecna zésoba zesnulych a nenarozenych pfislusniki kmene (€0.6); nepiinasi zadné vitézné body.

Zlodéj hospodarskych zvirat — pridéleny k cizimu hospodarskému zviteti, kde provadi hod Gtocnymi kostkami (F2) proti hlida¢tim a hod
loveckymi kostkami za Gi¢elem kradeze jidla (E5, G1).



STATISTICKA TABULKA

USPECH ZBRANE
LOVU >0
TEPLY
® 1® 50%
. 2© 75%
o | 3@ 88%
3® 50%
4© 69%
CCNRE 81%
napr. mroz 6© 89%
1® 94%
4© 31%
5@ 50%
c® 66%
= |9 o
kosatka 8@ 86%
9© 91%
10© 95%
3@ 44% 49% 55%
Ej 1© 72% 78% 83%
5@ 81% 81% 97%
PO 37% a5% 55%
& | @ 54% 64% 74%
8@ 71% 80% 88%

Priklad: Sest lovci jde lovit kosatku a jsou vyzbrojeni harpunou. Biom je na
teplé strané. Maji tedy 66% pravdépodobnost, Ze jejich lov bude tspésny,
a55% pravdépodobnost, Ze kosatku ziskaji coby trofej.

AUTORI:

Autor hry: Phil Eklund, s pfispénim Philippa Klarmanna a Jona Mankera
Pravidla: Matt Eklund, Maurizio Picanza, Stefano Tine, Kevin Burfitts
Grafika a ikonografie: Karim Chakroun

Titulni ilustrace: Johanna Pettersson

Testefi: Derek Drake, Christopher Felleisen, David Morneau, Thompson Stubbs, Andy Graham, Pouria Farvid, Michael
Debije, César Rebollo, Brian Burnley, Nigel Buckle, Eric Hehl, Cole Wehrle, Sam Williams, Martin Griffiths

Ceské vydani: Fox in the Box, 2019, web: www.foxinthebox.cz, email: info@foxinthebox.cz
Preklad: Petr Stastny, David Hanacek

Sazba a grafické upravy: David Hanacek

Korektury: Katefina Kadlecov4, Ondiej Kurka



PREHLED SYMBOLU

FAZE 1: UDALOSTI (D)

@ ¢ ¢ @ roiadinraci. (A2)

Boure. Kazdy hrac, ktery ma alespon
jednoho stafesinu na 6. pozici (mofe-
plavce), musi jednoho odstranit. (D7)

FAZE 4: HOD LOVECKYMI KOSTKAMI (G)

Severni a jizni migrace. Na-
hradte kartu s nejnizsim cislem

vyskytu v pfislusné fadé. (D1)

Bez lovu na mofi. Zadny z hra¢d ne-
smi toto herni kolo pfidélit své lovce
na biom s lovem na mofi. (D8)

znamena [=]nebo [Jzasah. Na chlad-

E Uspéch. V biomu na teplé strané
né strané je pouze [-] zasah. (G)

4 Pohlavninemoci. Dochézik de-
cimaci hraca, ktefi maji manzely

udcerv barvach symbolu. (D2)

Epidemie. Dochazi k decimaci

u vsech hraca, ktefi maji stejné
m nebo vice nepfidélenych kme-
novych pfislusnikd, jako je ho-

dnota u symbolu. (D2)

OdFiznuty Markland. Zadny hra¢
nesmi toto herni kolo vstoupit do
Marklandu nebo ho opustit. (D9)

g. Ztraty. Lovec, ktery hodi tuto hod-
notu, umira. (G)

FAZE 2: PRIDELENI LovCU (E)

Prehozenikostek. Je mozné jednou
'ﬂ volitelné piehodit kostku, pokud je
b vysledkem hodu zobrazena hodno-
ta. (G2, G3)

kona hod nalov. (E1)

Déti. V ramci Uspésného lovu nebo
faze domacich zvitat ziskate nové
kmenové piislusniky. (G4)

ktefi nemaji staresinu na 1. pozici (ja-

Svar. Dochazik decimaci u vsech hracd,
{3 kékoli barvy). (D2)

Imunita vici kradezim. Na biom
s timto symbolem nelze pridélit na-
jezdniky. (E5)

@ Ubytek energie/staresinii. Odstrarite

energii/stafesiny dle své volby. (D3)
Vyhnani stafesind na mraz.
Mnozstvi Ubytku se rovna po-

P&
¢tu vasich stafesin(. (D3)

Sané. Mlzete pridélit jakékoli mnoz-
stvi lovcd mimo vase domaci tzemi
ibez mofreplavce (ne na Novy svét). (E1)

@ Lovec. Kmenovy pfisluinik, ktery vy-

Déti Nového svéta. Déti narozené
@ v Marklandu nebo Vinlandu se stavaji

kolonisty (namisto nepfidélenymi

kmenovymi pfislusniky). (G4)

Porazka. Mnozstvi ubytku se
@X rovna poctu vasich domacich

zvitat. (D3)

muze Uspésné lovit jakékoli mnozst-

>> Nevycerpatelny. Na tomto biomu
vi skupin lovct. (E2)

Trofej. Kartu lze ziskat coby trofej

( ) do svého prostoru hrace, pokud pfi

X lovu hodite urcity stejny pocet hod-
not. (G5)

Globalni ochlazovani. Pfesunte kar-
ty, které se nachazeji nejvice vpravo
v severniajiznifadé, na chladnou stra-
nu (vlevo od dobiraciho bali¢ku). (D4)

@ Stafesina. Kmenovy pfislu$nik
pridéleny na misto na desce hrace. (E3)

Vzit do ruky. Pocet karet v ruce je
omezen na 0. Lze zvysit prostied-
nictvim dcer nebo stafesiny na
3. pozici. (G6)

X\

FAZE 5: DOMACI ZVIRATA (H)

Trvalé pridéleni. Pfidéleny kmenovy

SN R .. s "

oo} piislusnik. Na pozici setrvé az do své
smrti. (E4)

Cena sena. Ubytek energie/stafesing.
(H1)

Vymirani staresint. Za kazdy symbol
udalosti je proveden hod Sestisténnou
kostkou. Stafesina na pozici dle vysled-
ku hodu umira. (D5)

@

FAZE 3: VYJEDNAVANI A UTOK (F)

KONECHRY (J)

Poskozeni dovezenych zeleznych vy-
robku. Kazdy hra¢, ktery mé jeden nebo
vice dovezenych Zeleznych vyrobk,
musi jeden pfeménit na zelezo. (D6)

L=

Exogamie. Pole pro umisténi manze-

co la dcery. Manzel sdili se svym kmenem

schopnosti dcery. (F2)

VB za trofeje (pouze polyteisté). Ka-

@, zda karta se symbolem trofeje ve va-
Sem prostoru hrace ptinasi zobraze-
ny pocet vitéznych bodu.

Pacifikace. Zaplacenim jedné mrozo-
@ viny Ize otocit kartu Nového svéta zpét

na klidnou stranu. (F3)

VB za suroviny (pouze monoteisté).
Kazdy disk mrozoviny pfinese 1 VB
a kazdy disk zeleza 2 VB.




