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1-5 hracl - 60-90 minut - vék 14+ - kompetitivni

Ve velmi vzdalené budoucnosti uz Zemi neobyvaji lidé. Pricina jejich zmizenf
(nebo snad zaniku) neni znama, ale jejich nepritomnost zanechala v planetdrnim
ekosystému prazdny prostor, pripraveny k prevzet( jinym myslicim druhem.

V pribéhu nescetnych generaci se jeden druh obycejné vcely medonosné vyvinul natolik,
aby tento uvolnény prostor zaplnil. Vyrostl co do velikosti i inteligence,
takZe vytvoril vysoce rozvinutou spolecnost. Nazyva se Mellifera.

Mellifera dosahla znacného védecko-technickeho pokroku, pri nemz vyuZila
I technologie z pozUstatk( zanechanych lidmi, véetné letd do vesmiru.
Ale I pres to vsechno se nedokdzala zcela vymanit ze své evolucni historie.
Ackoli se jim podarilo prekonat kratkou délku Zivota svych predchddcd,
museli za to zaplatit prodlouZenou hibernaci. KaZdy rok jsou proto ¢lenove
rodu aktivni pouze po nékolik kratkych mésicd (zvanych Hojnost),
nez se na zbytek roku uloZi k hibernaci (zvané Nouze).

PREHLED A CiL HRY

Ve hre VEelin ovlada kazdy hrac jednu z 20 unikatnich frakci. Vase frakce zacina hru ve
skromnych podminkach: s jednim ulem, nékolika surovinami a délnicemi. Vasim Ukolem bude

povérovat vade délnice rlznymi Ukoly, abyste prispéli k rozvoji svého Ulu: budete zkoumat
planety, shromazdovat suroviny, vynalézat technologie a vytvaret Fezby, abyste demonstrovali
silné stranky své frakce (méreno ve vitéznych bodech) v priibéhu jednoho roku. Cas Nouze

se vSak rychle bliZi a vase délnice mohou provést pouze nékolik malo akci, nez budou nuceny
ulozit se k hibernaci! DokaZete prosperovat, nebo jen stézi prezit?
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HERNi MATERIAL

1 vyukova prirucka 40 desticek farem 35 zetonl hibernace (7/hrac)

25 Zeton@ vlaken ()

1 dodatek

25 zeton@ pylu (£.8)
25 zetont vody (@)
20 ZetonU prizkumu
v, D
%%
L0 s

15 zetonC vosku ()

5 destic¢ek tance 12 Zetond medu (@)
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20 délnic (4/hrac) 45 Karet setby 9 yetond tance
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1 figurka kralovniny lodé

15 ukazatel@ (3/hrag)

Herni material pro sélovy rezim je uvedeny v pravidlech pro Automu.




PRIPRAVA HRY

SPOLECNY HERNi MATERIAL

@ HERNi PLAN: Polozte
ho na stdl nahoru tou
stranou, kterd odpovida
poctu hracl v dané partii
(1-3 nebo 4-5).

0 DESTICKY PLANET:
Zamichejte je licem
doll a utvorte z nich
hromadku vedle herniho
planu.

€© ZETONY PRUZKUMU:
Nahodné umistéte po
1 Zetonu licem nahoru
na kazdé zluté oznacené
pole na mapé planet.
Zbylé Zetony vratte zpét
do krabice.

6 FIGURKA KRALOVNINY
LODE: Umistéte ji na

startovni pole mapy planet.

@ DESTICKY TANCE:
Nahodné umistéte po
1 destic¢ce licem nahoru
na kazdé obdélnikové
pole v prostoru pro akci
Premeéna. Zbylé desticky
vratte do krabice.
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@ ZETONY TANCE: Umistéte
je na hromadku k akci
Preména (nevybiraji
se nahodné, jedna se
o informaci dostupnou
pro viechny hrace).

@ KARTY SETBY: Zamichejte
je a polozte licem dold
jako bali¢ek do prostoru
pro akci Badani.

@) DESTICKY FAREM:
Zamichejte je a umistéte po
1 desti¢ce licem nahoru na
kazdou pozici do nabidky
pro desticky farem.
Zbylé desticky poloZte na
hromadku licem dold do
prostoru pro akci Pokrok.

o DESTICKY SPECIALISTU:
Zamichejte je a umistéte
po 1 desti¢ce licem
nahoru na kazdou pozici
do nabidky pro desticky
specialistl. Zbylé desticky
polozte na hromadku
licem dold do prostoru
pro akci Pokrok.
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@ DESTICKY PROJEKTU:
Zamichejte je a umistéte
po 1 desticce licem
nahoru na kazdou pozici
do nabidky pro desticky
projekt(. Zbylé desticky
poloZte na hromadku
licem dol& do prostoru
pro akci Pokrok.

(@ DESTICKY REZEB:
Zamichejte je a umistéte
po 1 desticce licem
nahoru na kazdou pozici
do nabidky pro desticky
rezeb do prostoru pro
akci Vyrezavani. Zbylé
desticky vratte do
krabice.

V8echny ostatni komponenty
(rdmy, vlakna, pyl, vodu, vosk
a med) pfipravte do spole¢né
zasoby pobliz herniho planu.




HERNi MATERIAL HRACGE
) 1 DESKA DOKU: Vyberte

si jednu hracskou barvu
a vezmeéte si odpovidajici
desku doku.

@ 1 DESKA ULU: Nahodng

si vyberte 1 desku
Ulu a nechte kolem ni
dostatek mista.

@ 1 DESTICKA FRAKCE

(VYBER ZE 2): Nahodng si
vylosujte 2 desticky frakcf;
jednu z nich si nechte

ze 2 desticek si zvolte
jednu Uvodni frakci
(oznatenou zelenou
hvézdou Wr): Ana, Cypri,
Lama, Pomon, nebo Sini.

() 3 UKAZATELE: Vezmgte

a druhou vrat'te do krabice.

Vybranou desti¢ku polozte
nevylepSenou stranou
nahoru na vyhrazené
hexy na své desce Ulu

tak, aby ¢ast desticky
frakce nesouci jeji ndzev
leZela na hexu oznaceném
Nazev frakce". Zbytek
desticky frakce by pak meél
zakryt dva hexy oznacené
,Skladovaci pole”.

- Pokud se jedna o vasi
prvni hru, misto vybéru

LF )

si 3 ukazatele ve své

barvé. Nahodné urcete

prvniho hrace a polozZte

jeho ukazatel na

na bodovaci stupnici.

Dalsi hra¢ po smeéru

hodinovych rucicek

umisti svij ukazatel na
,dal8i na atd.

Poté umisti kazdy hrac

svUj druhy ukazatel na

pocatecni pole (0) stupnice

kralovniny prizné a tfeti na

svou desku doku.

@ 7 ZETOND HIBERNACE:

Polozte tyto zetony na
vyhrazena mista na své
desce doku.

@) DELNICE: Pocatecni

D/

délnice jsou uvedeny na

vasi desticce frakce. Toto
mnoZzstvi délnic umistéte
do své aktivni zény na
desce doku a nastavte
jejich silu natocenim
figurky tak, aby ¢isla
viditelnd na horni ¢asti
figurek odpovidala
uvedenym hodnotam. Své
zbyvajici délnice polozte
do spolec¢né zadsoby vedle
herniho planu pobliz
prostoru pro akci Rst.

@ SUROVINY: Na kazdy

symbol suroviny na své
desticce frakce, ktery je
oznacen zelenym kruhem,
umistéte jeden Zeton
vyobrazené suroviny.

(@ REZERVA: N&které vyhody

ve hre vam poskytuiji
desticky, jez si uchovavate
pro pozdé&jsi dobu, misto
abyste je pouzili okamzité.
Pouze frakce Visah zacina
hru s destickami v rezerve.



PRIKLAD DESTICKY FRAKCE

POMON i}< Zelend hvézda znaci

Uvodni frakci.

ZVLASTNI SCHOPNOST:
Vétsina frakci disponuje

schopnosti, ktera méni obvykla S KONEC HRY:
pravidla hry. Schopnosti vSech
Uvodnich frakci se vztahuijf
k bodovani na konci hry.

{@‘E za C5 sousedici
s destickou frakce.
POCATECNI DELNICE:

(2111017

Tato frakce zacina se tremi Q

aktivnimi délnicemi: jednou se AL

silou 2 a dvéma se silou 1.

Suroviny zvyraznéné zelenymi
kruhy predstavuji pocatecni
suroviny. Pro podrobnosti

0 pocatecnich surovinach
kazdé frakce viz Dodatek.

PREHLED HRY

Ve hre Ve¢elin budete vysilat délnice, aby prozkoumavaly planety, shromazdovaly suroviny
a meénily je dle potreby na jiné. Suroviny potrebujete k nakupu novych desticek, zvétseni svého
ulu a ziskani vitéznych bodd z r'ezeb, karet setby a své desticky frakce.

Ve svém tahu musite své délnice (V@) bud vyslat vykonat néjakou ¢innost, nebo stahnout
zpét. Délnice budou bé&hem hry silit, cozZ pri jejich nasazeni znamena véts{ zisky, pripadné
mohou byt umistény do hibernac¢ni plastve k zaslouzenému odpocinku.

VYSLANI: Vyberte 1 aktivni délnici ze své desky doku, umistéte ji na nékteré akéni pole (((ll)
na hernim planu a provedte odpovidajici akci. Toto nelze provést, jestlize na své desce doku
nemate 7adné aktivni délnice (viz Vysldni délnic na str. 6).

STAZENI: Vratte v&echny své délnice z herniho planu a svého pristavaciho prostoru do aktivni zony
na své desce doku a vezméte si svlj prijem. Toto lze provést pouze tehdy, jestlize mate alespon
1 délnici na hernim planu a/nebo ve svém pristavacim prostoru (viz StaZen/ délnic na str. 7).

DALSi POZNAMKY:

PRAVIDLO PRAZDNEHO ULU: Jeding a pouze tehdy, pokud za&inate sv(jj tah zcela bez aktivnich
délnic (tj. nemate zadné délnice na hernim planu nebo na desce doku), pridejte do své aktivni
zoény jednu svou délnici se silou 1 ze spole¢né zasoby. Poté okamzité odehrajte vysilaci tah.

KARTY SETBY: Bezprostredné pred a/nebo bezprostiedné po vyslani nebo staZeni délnic
mUzZete zahrat libovolny pocet karet setby ze své ruky (viz Badanina str. 11).

KONEC TAHU: Pokud mate jakékoli Zetony surovin, které se nehodi na pole pro suroviny ve
vasem Ulu, musite je odhodit. Za kazdou odhozenou surovinu mizete postoupit o 1 pole na
stupnici kralovniny piizné (viz Stupnice kralovniny prizné na str. 14). Poté je se svym tahem na
radé dalsi hrac po sméru hodinovych rucicek.




PRUBEH HRY PODROBNE
VYSLANI DELNIC

Vysilaci tah smite provést, jestlize mate ve své aktivni zéné alespori jednu délnici.

Pri vysilacim tahu si vyberte délnici ze své aktivni zény na desce doku a umistéte ji na akéni
pole () na hernim planu. V pripadé, Ze jsou u dané akce k dispozici dvé pole, pouZijte levé,
resp. horni. Musite dodrzet nasledujici pravidla:

@ Mnohé akce se odvolavaji na silu vyslané délnice =S[LA
(¢islo viditelné na horni strané figurky délnice). DELNICE

@ Zvolenou akci musite zcela nebo ¢astecné vyuzit (tj. nelze
umistit délnici a nedélat nic). Nékteré akce vyzaduji pro svij
efekt zaplaceni urcité ceny. Abyste na takovou akci mohli vyslat
délnici, musite byt schopni zaplatit danou cenu alespori jednou.

POKROK:®

Zaplat'te uvedenou cenu,
a ziskate 1 desticku

@ Akeni pole nejsou nikdy zablokovana. Pokud je na akci
umisténa néjaka délnice, odsurite ji zpét k jejimu vlastnikovi
(viz Odsunuti délnic nize). Délnici mize odsunout kterykoli hrac
(v&etné jejiho vlastnika).

@ Akce Préizkum a Pokrok zahrnuji vice nez jedno akéni pole. ,  zesloupces (XX
Délnice vyslané k témto akcim musi byt umistény na levé, resp.
horni akéni pole. JestliZze uz se na tomto poli néjaka délnice
nachazi, posurite tuto délnici na dalsi pole doprava ¢i dold ve
sméru 3ipky(=>), aby udélala misto. Pokud se n&jaka délnice
nachazi i na poli vpravo, resp. dole, odsurnite takovou délnici
zpét k jejimu vlastnikovi.

ODSUNUTI DELNIC iz

Je-li délnice odsunutd z akce (tj. odsunuta z jediného : , W i

akéniho pole nebo z pravého/dolniho pole v piipadé + 1 "

dvou poli u jedné akce), zavisi vysledek na sile odsunuté

délnice:

SILA 1-3: Vlastnik této délnice si mdze vybrat

z nasledujicich moznosti: ,

@ Zvysit ji silu o 1 a umistit ji do své aktivni zény. Tuto +0 =

moZnost si vyberte, jestliZe tuto délnici vyuZijete
v ndsledujicim vysilacim tahu.

@ Ponechat ji pivodni silu a umistit ji na svou pristavaci plochu. Tuto moZnost si vyberte,
Jestlize chcete ziskat od této délnice prijem v ndsledujicim stahovacim tahu.

SILA 4: Odsunuta délnice se musf okamzité uloit k hibernaci. Odlozte ji do spole¢né zasoby
a umistéte zeton hibernace (viz Hibernace délnic na str. 7).




STAZENI DELNIC

Stahovaci tah smite provést, jestlize mate na hernim
planu nebo na své pristavaci plose alespon 1 délnici
(dokonce i kdyz mate délnice v aktivni zéng).

PFi stahovani odeberte VSECHNY své délnice z herniho
planu a pristavaci plochy. Poté se vyhodnoti efekt 7
KAZDE délnice v zavislosti na jeji sile: &0

SIVEA 1-3:7a k_a_id'ou st_avéenou délnici si’vezméte, PBIKLAD: Provédite stahovaci tah
prijem (G) z jiné desticky farmy na své desce Ulu
(pokud mate vice farem nez stazenych délnic, nékteré
farmy vam neposkytnou zadny piijem). Poté zvyste
vSem svym stazenym délnicim silu o 1 a vratte je do
své aktivni zony.

a berete si zpét dvé délnice se silou 1.
Rozhodnete se ziskat prijem ze dvou
hornich desticek farem. Z levé farmy
dostanete postup o 1 pole na stupnici
kralovniny prizné a z pravé 1 vitézny
bod. Poté témto délnicim zvysite silu
na 2 a umistite je do své aktivni zény.

SILA 4: Stazend délnice se musi okamzité ulozit
k hibernaci (viz Hibernace délnic nize).

Pozor: Délnice, které se v okamziku stazenf jiz nachazi
v aktivni zéné, se neukladaji k hibernaci, nezvysuje se

jim sila ani negeneruji prijem.

HIBERNACE DELNIC

Pokud by mélo u délnice se silou 4 dojit k daldimu zvyseni sily (napf. pri vraceni do aktivni
zony), musi se ulozit k hibernaci. Odlozte jeji figurku do spolecné zasoby vedle herniho planu.
Poté poloZte Zeton hibernace, ktery predstavuje tuto délnici, do nékteré prazdné buriky

v hiberna¢ni plastvi, a ziskate vyhodu, ktera je Zetonem zakryta.

Pokud musite svou délnici ulozit k hibernaci, ale uz nejsou k dispozici Zadné volné buriky pro
vas pocet hract (nebo vam uz nezbyvaji zadné Zetony hibernace), ziskate postup o 1 pole na
stupnici kralovniny prizné.

CASOVA POSLOUPNOST: Jestlize by méla sila délnice b&hem provadéni akce vzriist nad 4
(napriklad pri odsunuti délnice se silou 4 z akéniho pole nebo z ngjakého jiného ddvodu), nejprve
vyhodnot'te danou akci, jako by dana délnice méla stale silu 4, a poté ji uloZte k hibernaci.

4

HIBERNACNI PLASTEV

Hibernacni plastev sestava z rady bunék seskupenych do sektor(, pricemz kazdy sektor
poskytuje bonus pri bodovani na konci hry pro hrace, kteri v ném maiji nejvice zetond hibernace
(viz Konec hry a bodovéni na str. 15). —

Nékteré buriky nabizi moznost obnovit fadu desti¢ek béhem akce Pokrok.
Jestlize takovou bunku zaplnite, musite odhodit v8echny desticky z uvedené
Fady (farmy, specialisty, projekty) a nahradit je novymi z odpovidajici hromadky.




PREHLED AKCI

V8echny akce vyzadujici umisténi délnic jsou uvedeny na hernim planu. Kazda zahrnuje 1 nebo
2 akeéni pole. Jednotlivé akce jsou shrnuty nize, navic kazda z nich nabizi specialni vyhodu,
jestlize k ni vy3lete délnici se silou 4 (HTRE).

PRUZKUM: Presunte kralovninu lod, umistéte Zeton suroviny ze zasoby; nakonec ziskate vyhodu
planety.

POKROK: Pridejte do svého Ulu farmu, specialistu nebo projekt.

RUST: Ziskate nové délnice nebo ram pro zvétseni svého Ulu.

BADANI: Ziskate kartu setby.

PREMENA: Zaplatte suroviny ze svého Ulu, a ziskate suroviny z obecné zasoby.

VYREZAVANI: Pridejte do svého dlu destitku fezby, poskytuijici vyhodu pii bodovani na konci hry.

AKCE PODROBNE

PROZKUM

Mellifera zije v souladu s prirodou. Pomoci spolecné
kralovniny lodé zkoumayi vcely galaxii a kultivuji
planetu po planeteé. Hraci prinasi na planety Zivot a ty
se tak v pribéhu hry stavaji silnéjsimi a vynosnéjsimi

ZAKLADNI AKCE: Provedte nize uvedené kroky v tomto
poradf:

1. SECTETE SILU VSECH DELNIC na ak&nich polich
Prézkumu. Presurite kralovninu lod' aZ o tolik poli, kolik
¢inf tento soucet. Lod se musi pohybovat ortogonalné
a musi svij pohyb zakoncit na jiné planeté, nez kde se
nachazela na zacatku tahu.

2. POKUD SE NA CILOVE PLANETE NACHAZi ZETON
PRUZKUMU (tj. planeta dosud nebyla prozkoumana):

a) Ziskate zeton prizkumu a na ném uvedenou vyhodu.

b) Umistéte desti¢ku planety z hromadky licem nahoru
na nové prozkoumanou planetu (tj. pod kralovninu
lod).

3.UMISTETE ZETON 1 ZAKLADNI SUROVINY (pylu, viakna nebo vody) dle své volby ze spoleéné
zasoby na 1 prazdné pole ohrani¢ené prerudovanou ¢arou na zetonu planety (je-li tam
n&jaké). Toto provedte pokazdé, kdyz na dané planeté skon¢f kralovnina lod, i kdyZ je pravé
prozkoumana.

do vaseho ulu

4. ZISKATE SUROVINY, jez planeta poskytuje, ze spole&né zasoby. To zahrnuje jak prredtisténé,
tak umisténé Zetony surovin na destic¢ce planety. Toto provedte pokazdé, kdyZ na dané
planeté skonci kralovnina lod, i kdyZ je pravé prozkoumana.

VYHODA PRO SiLU 4: Pokud umistite dé&lnici se silou 4 na akci Préizkum a cilova
destinace kralovniny lodé zahrnuje planetu s vyhodou pro silu 4, mzete tuto
vyhodu ziskat navic k surovindm, je7 planeta produkuje (dostupné vyhody
ziskavate v libovolném poradi).




POKROK

Mellifera systematicky zdokonaluje své uly pomoci farem (¥ ; skladovani a prijem),
specialist’ (@; trvalé efekty) a projekt( (% silné jednordzové vyhody).

ZAKLADNI AKCE: Ziskate 1 desti¢ku do svého Ulu. Zatimco ve hie 1-3 hracd predstavuje Pokrok
jedinou akci, ve hie 4-5 hracd se déli na dvé samostatné akce (jednou se ziskavaji farmy a druhou
specialisté a projekty, jak ukazuje obrazek nize). Provedte dale uvedené kroky v tomto pofadi:

1.SECTETE SILU 0BOU DELNIC u akce POKROK:
Paokrok. JestliZe je spodni pole %
neobsazené, prictéte k sile délnice
na hornim poli 1. Vysledny soucet
udava, jaké desticky je mozné ziskat:

]
>
]
=
>

SILA | DOSTUPNE DESTICKY .
2+ Pouze levy sloupec ' <C+) %
3+ Levy a prostredni Gii

sloupec 7
5+ Kterykoli sloupec %

Ve hre 4-5 hracl se kazda dvojice
ak&nich poli pojf s vlastni akei (pfi urcovani souctu

sily). Napfiklad pokud by se na v&ech ¢tyrech E?gﬁ? =) K:tiizl,'"p:::::e
polich nachazely délnice se silou 1, byla by celkova 16 navic
sila pro kazdou akci 2 (nikoli 4) a byly by dostupné  yirgzny ob
pouze desticky v levém sloupci. NA KONCI HRY =}ﬁ 2

2. ZAPLATTE CENU V SUROVINACH uvedenou v dolni
Casti vybrané desticky (viz Sipka v prikladu).

3.PRIDEJTE DESTICKU DO ULU: Polozte ji na
néktery volny hex, ktery sousedi s néjakou jiz
umisténou desti¢kou (vEetné vadi frakce). Jakmile desti¢ku jednou umistite, uz s ni nesmite
hybat. Pokud ji pridate na pole se symbolem, ziskate vyobrazenou vyhodu.

4. ZISKATE VYHODU Z DESTICKY, jestlize se jedna o desticku projektu (efekty farem a specialistd
jsou dostupné pozdgji). Uvedenou hodnotu ve vitéznych bodech dostanete az na konci hry.

5. POSUNTE VSECHNY ZBYVAJiCi DESTICKY DANEHO DRUHU doleva a na pozici nejvice vpravo
doplrite novou desticku licem nahoru. Toto se dé&je na konci vaseho tahu, neni-li vyslovné receno
jinak.

VYHODA PRO SiLU 4: Pokud umistite d&lnici
se silou 4 na akci Pokrok, ziskate vedle
desticky rovnéz

CENA ———p &)

WaRRE

_ KONEC HRY:

PRIKLAD PRIDANI DESTICKY DO
ULU: V rémci akce Pokrok zaplatite
2 pyly, abyste ziskali Zemédélce. Ve
svém ulu mate dva hexy, kam byste

mohli tuto desticku umistit. Vyberete

si hex blize k hornimu okraji desky nad
Uklidovym letem a ziskate zakrytou
whodu (1 zékladni surovinu). Zemédélec
neposkytuje Zadnou okamZitou vyhodu.




ROST

Mellifera hleda cesty pro uchovani svého odkazu a budouci prosperitu spatruje

v rostoucim poctu a velikosti. Cim vétsi a lépe zdsobeny Ul je (a &im vice je v ném délnic),
tim véts/ Je Sance, Ze precka nasledujici Nouzi.

ZAKLADNI AKCE: Ziskate kombinaci vyhod vychazejici ze
sily své délnice a zaplacenych surovin. MlZete si vybrat & @
jednu ¢&i ob& z nasledujicich moznosti (je povoleno zvolit

si i tutéZ moznost vicekrat): iﬂ zdrovei vylepsete desticku frakce |

@ ZISKATE DELNICI SE SILOU 1 (az do maxima tF
délnic, pokud jsou dostupné). Pridejte je do své

aktivni zony. Kazda délnice stoji 1 pyl a vyzaduje 1 bod sily * 3 @

1 bod sily od vasi vyslané délnice.

® ZISKATE RAM. Pridejte ho do svého dlu. Kazdy rém RIS E e N Iy Q:.
stoji 2 zakladni suroviny (pyl, vldkno a/nebo vodu) 1
a vyzaduje 2 body sily od vasi vyslané délnice. Ram

je mozne libovolné natacet, ale alespon 1 jeho hex PRIKLAD: Pokud na akci Réist
musi sousedit s hexem ve vasem Ulu nebo jinym umistite délnici se silou 3, miZete
ramem, pricemz zadny jiny hex nebo rdm nesmf diky ni ziskat aZ ti5 délnice se
pfekryvat. VSechny ramy jsou stejne a nabizi silou 1 (jednu za kaZdy bod sily
nasledujict: vyslané délnice), nebo miiZete
- Ctyfi dal&f hexy, kam mCZete umistovat destic¢ky, z:’skat[ednu delnici se silou 1
pfitem? dva z t&chto hexd vam dovoluiji ziskat a zbylé 2 body sily vynalozZit na
kartu setby, jestlize na né umistite desti¢ku. Na porizeni ramu. Sila pravé vyslané
ram smite pridat desti¢ku pouze tehdy, jestlize by délnice se ale neméni.
sousedila s jinou desti¢kou ve vasem Ulu (veetné

desticky frakce).

« Prvni dva ziskané ramy vam zpristupni 1 pozici ve vagem Ulu, kam mdzete pripadné
zasadit kartu setby pri akci Badani (viz str. 11), ¢imz ziskate dal$i body na konci hry
v zavislosti na konkrétni karté.

+ KONEC HRY: Pokud dokonéite ram (mate na ném umisténé 4 desticky), ziskate na konci hry .

VYHODA PRO SILU 4: Pokud umistite dé&lnici se silou
4 na akci Rdst, m@zete navic k zisku délnic a/nebo
rama vylepsit svou desticku frakce.

Za timto Ucelem otocte destiCku frakce nahoru KONEC HRY-
tou stranou, na niZ je napsano ,VYLEPSENA" £ 22 < B
(zachovejte jeji plvodni orientaci), a presurite "3 destickou frakce.
v8echny Zetony surovin na novou stranu desticky
frakce. Nyni mlzete vyuZzivat efekt frakce uvedeny
na druhé strané desticky.




BADANi
Mellifera zkoumd genetické kodovani rostlin z celé galaxie, aby je vyuZila jako potravu
nebo impuls k inovacim.

ZAKLADNI AKCE: Doberte si tolik karet setby, kolik
je sila vasi délnice, jednu z nich si vyberte a nechte
Vv ruce, ostatni umistéte licem nahoru na odhazovaci
hromadku.

Své karty setby mlzete ukazat ostatnim, nebo

je drzet v tajnosti. Pred svou akci nebo po ni

v jakémkoli tahu (v&etné toho, kdy jste kartu ziskali)
smite zahrat libovolny pocet karet setby; poloZte

je licem nahoru na odhazovaci hromadku a podle
svého uvazeni si vyberte jednu z nasledujicich
moznosti:

@ 7 kazdé zahrané karty ziskate okamzity efekt
(vyobrazeny v horni ¢asti karet).

@ Za kazdou zahranou kartu ziskate 1 libovolny
zakladni zdroj (pyl, vldkno nebo vodu). LANnGSTROTH

VYHODA PRO SiLU 4: Pokud umistite délnici se silou
4 na akci Badani a z dobranych 4 karet si jednu
ponechate, mdzete zasadit 1 kartu setby ze své ruky
(zasunete ji pod svou desku Ulu tak, aby byla viditelna
pouze ¢ast s bodovanim na konci hry). Zasazenim
karty se vzdavate okamzitého efektu, ale ziskate
prilezitost dostat dalsi body pri zavére¢ném bodovani.

Ohledné zasazenych karet setby byste méli védét
jesté nasleduijic:
@ Vas Ul zacina s limitem pro 2 zasazené karty setby,
ale kazdy z prvnich dvou ziskanych rama (viz Rdst

na str. 10) vam tento limit zvy3i o 1. Maximalni
pocet karet setby, jeZ smite mit zasazené, je 4.

@ Zasazené karty setby si nemUzZete vzit zpét do ruky, zakryt je jinym kartami setby nebo je
odhodit, pokud védm to néktery efekt primo nedovoli. Ovéem jejich presné umisténi nehraje
roli, takZe je podle potreby mUzete pod svou deskou Ulu presouvat.

@ VSechny moznosti dodate¢ného zisku vitéznych bodd na konci hry z karet setby se tykaji
pouze vasich surovin nebo véci ve vasem Ulu. Pokud mate napﬁ'klae svém Ulu 3 Zetony
medu a zasazena karta setby vam poskytuje @ za med"”, ziskate .

ZISK 1 LIBOVOLNEHO
= 7KLADNiHO ZDROJE.

OKAMZITY EFEKT

EFEKT
NA KONCI HRY




PREMENA I PREMENA
Veely komunikuji pomoci  krouziveho tance’, R r—— |
kterym vracejici se sberacky informuji ostatni
délnice o vzdalenosti a poloze zdrojd potravy.
Mellifera tyto ,tance” zdokonalila a ucinila z nich
ddleZitou soucast své kultury a vzdélani.

Provedte az (X iprémén.

ZAKLADNI AKCE: Zaplatte suroviny ze svého dlu,

a ziskate suroviny ze spole¢né zasoby. Toto mdzete
udélat az tolikrat, kolik ¢inf sila vyslané délnice.
MU(Zete si vybrat kterékoli nize uvedené moznosti
(je dovoleno vybrat si tutéz moznost vicekrat):

@ Odhodte 1 kartu setby ze své ruky (nevyhodnotite
z ni zadné efekty) a doberte si 1 kartu setby.

@ Zaplatte 1 zakladni surovinu (pyl, vlakno, vodu),

a ziskate 1 zakladni surovinu. C) PREM EnA
@ Zaplatte 1 pyl a 1 vldkno, a ziskate 1 vosk. prvémizetewyuovat tanec
@ Zaplatte 2 pyly a 1 vodu, a ziskate 1 med. Provedte az[_ X Jpréifgn.
@ Pouzijte libovolny vyutovany tanec (viz nize). E=E
VYHODA PRO SILU & Pokud umistite délnici se =0
silou 4 na akci Preména a dosud jste v dané partii PRIKLAD: Umistite na akci

nezacali vyucovat zadny tanec, mUzete zahajit vyuku
jednoho tance, ktery prinasi pro vsechny hrace
Vv jejich tazich novou mozZnost premeény. Abyste

Preména délnici se silou 3, takZe
mdZete provést aZ 3 premény.

mohli tanec vyucovat, provedte nasledujici kroky V"éf"Ci P"V”’IC@ dvou Zapllatl'lte
drive, nez ziskate vyhody zakladni akce: 2 vlakna ze svého dlu a ziskate

I vodu a 1 pyl. Nakonec zaplatite
tyto dvé noveé ziskané suroviny
a 1 dalsi pyl ze svého ulu

a ziskdte 1 med.

1. VYBERTE SI TANEC, KTERY SE DOSUD
NEVYUCUJE, a umistéte svdj tieti ukazatel
na [l na obdélnikové destitce tohoto tance.
To znaci, Ze jste se stali uciteli tohoto tance.
Kdykoli néjaky jiny hrac vyuZzije vyucovany tanec,
jeho ucitel ziska postup o 1 pole na stupnici
kralovniny prizné. Priklad: Vas souper: umisti
na akci Preména délnici se silou 3 a vyuZije
trikrat tanec, ktery vyucujete. Za odménu ziskate
postup o 3 pole na stupnici kralovniny prizné.

2. VYBERTE POZADOVANY POCET ZETONU TANCE
z jejich hromadky (1 nebo 2) v zavislosti na
destic¢ce tance, aby bylo mozné zaplnit vSechny
volné kruhové pozice na této desticce.

3. UMISTETE ZETONY na jejich pozice na destice
tance. Jakmile se zacne tanec vyucovat, nelze ho
modifikovat.

4. TANEC JE OKAMZITE K DISPOZICI a lze ho vyuzit
jiz pri vyhodnocovani této akce Preména.




VYREZAVANI

Mellifera zaznamenava Uspéchy sve
prosperujici civilizace v podobé monumentd,
divd a vyjevd ve swych Ulech. Rezby prinasi
kazdému ulu slavu na konci Hojnosti

ZAKLADNI AKCE/VYHODA PRO SiLU 4:

Na akci Vyrezavani smite umistit pouze délnici
se silou 4. Pri tom zaplat'te cenu v medu
uvedenou na vybrané desticce. Pridejte ji

do svého Ulu, aby sousedila alespori s 1 jiz
umisténou desti¢kou (veetng desticky frakce).
JestliZze zakryjete néjaky symbol, dostanete
odpovidajici vyhodu. Jakmile ziskate desticku
rezby, nenahrazujte ji novou; je jich pouze
omezené mnoZstvi uréené na zacatku hry.

SUROVINY

Ve hre existuje p&t surovin: vidkna (), pyl (85¢) a voda (@) predstavuii zakladni suroviny, zatimco
vosk () a med () jsou cenngj&i suroviny. Pokud nenf uvedeno jinak, ziskavate suroviny vzdy ze
spolec¢né zasoby a zaplacené ¢i odhozené suroviny se do spole¢né zasoby zase vraci.

Neékteré symboly zahrnuji vice druh@ surovin (= [81). Pri placeni nebo ziskani surovin si
za kazdy vicesurovinovy symbol vyberte jeden Zeton odpovidajici kterémukoli vyobrazenému
druhu surovin (tj. jeden vicesurovinovy symbol neznamena zisk/odevzdani vice Zetond surovin).

Skladovaci kapacita vadeho Ulu je omezena. MlzZete ji zvysit pomoci farem. Ziskané suroviny se
uskladriuji na konci tahu na vyhrazenych pozicich pro suroviny ve vadem Glu (1 Zeton na kazdé
pozici).

IsKate 4:J¢, POKUG |SOU VSecny.Nexy.

(% zakryte destickami.
' PRIKLAD UMISTENI SUROVIN

Q Nove ziskany Zeton pylu

: 1
Nézev frakce ¢ O L0 / / <
& - 0 Ao

P . " . .
’ %OVOLENE UMISTENI

SI;’fgdova \lfp‘ole v NEP'O VgL’ENE’
_ UMISTENI

: ZASAZENA KARTA (ZPRISTUPNENO RAMEM) x ! ZASAZENA KARTA (ZPRISTUPNENO RAMEM) ;

Ve svém tahu mUZete suroviny libovolné presouvat.

Na konci svého tahu musite odhodit viechny suroviny, které se do vaseho Ulu nehodi (nemate
pro né odpovidajici skladovaci kapacitu). Za kazdou odhozenou surovinu mlzete ziskat postup
o 1 pole na stupnici kralovniny prizné (viz Stupnice krélovniny prizné na str. 14).




DRUHY DESTICEK

Deska Ulu obsahuje urcity pocet hex(, kam mizete pridavat desti¢ky (vzdy musi sousedit alespori
s 1 stavajici desti¢kou). Nékteré hexy obsahuji bonus, ktery ziskate, kdyz je desti¢kou zakryjete.

Nasledujici druhy desticek se umist'uji do Uld:

*

DESTICKA FRAKCE: Destitka
rakce zabira na desce Ulu 3
hexy. Pro Ucely zisku bodl za
rezby, karty setby nebo jiné
efekty se nepovazuje za farmu,
specialistu, projekt nebo rezbu,
neni-li vyslovné receno jinak.

=\ SPECIALISTA: Specialisté
poskytuji trvalé efekty. Nékteré
z nich se spusti, kdykoli
provedete urcitou akci; ty maji
ve svém popisu a nazev
dané akce. Dalsi se spusti, kdyz
nastane urcita situace, jak je
uvedeno na prislusné desticce.
VSichni specialisté stoji pyl.

mmmmmm

~“==  PROJEKT: Projekty vam poskytuji

s jednorazovou vyhodu ve chvili,

kdy pridate jejich desticky do Ulu.

V8echny projekty stoji vosk.

Pro detailnéjsi popis desticek
se podivejte do Dodatku.

STUPNICE KRALOVNINY PRIiZNE
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REZBY: Rezby poskytuiji vyhody
pri zavérecném bodovani.
VSechny rezby stoji med.
FARMY: Farmy poskytuji
dodatec¢né pozice pro skladovani
surovin. Kazda farma rovnéz
zahrnuje prijem, ktery lze ziskat
jednou v ramci stahovaciho tahu
(za kazdou stazenou délnici
ziskate prijem z 1 farmy, ale
nelze ziskat z téze farmy prijem
vicekrat). Véechny farmy stoji
vldkna a/nebo vodu.

PRIJEM =—=p() (Y

USKLADNEN| =—mnr—x—)
e ms
VITEZNE BODY

NA KONCI HRY

Na konci kazdého svého tahu musite odhodit véechny suroviny, které nemdzete uskladnit ve svém
Ulu. Za kazdou odhozenou surovinu mlzete ziskat postup o 1 pole na stupnici kralovniny pfizné (na
jednom poli m{Ze byt vice ukazateld). Stupnice kralovniny pifzné prinasi na konci hry bonusové

body, které vychazi z pozice vaseho ukazatele. Symbol m

vyobrazeny na kartach setby,

desti¢kach tance a dalsich komponentech odkazuje na dalsi zplsoby, jak kralovninu prizen ziskat.

Nemdzete dobrovolné odhazovat suroviny, abyste ziskali kralovninu prizen, ale mdzete je
uskladnit natolik neefektivné, Ze budete muset nékteré na konci tahu odhodit. VSechny suroviny,
jez zGstanou na konci tahu ve vasem Ulu, se neodhazuiji, a proto neprinasi kralovninu prizen.

| M 5 12a
kraLovnina prizen /O
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KONEC HRY A BODOVANI

Hra koni, jestlize jsou vSechny hibernacni buriky pro dany pocet hracl obsazeny Zetony
hibernace, nebo pokud néktery hrac¢ umisti sv{j 7. Zeton hibernace. Kazdy hrac provede jesté
jeden tah (v&etné toho, jenZ vyvolal konec hry) a poté piejdéte k bodovani.

Vade konecné skore sestava z vitéznych bodd [@] ziskanych béhem hry a vitéznych bodd
pridélovanych na jejim konci. Zapocitejte je v nasledujicim poradi odshora dol(:

{3}, KTERE ZiSKAVATE BEHEM HRY: {) ZISKANE NA KONCI HRY ZA:
- Zetony priizkumu. - Splnéni podminek na zasazenych kartach
setby.

- Prijem z farem.
+ Vyhody z bunék v hibernacni plastvi. + Farmy [@ s kazdouv), specialisty [®)
a projekty ({X}) ve vadem ulu.

- Umisténi délnice se silou 4 na akci Pokrok. . . e
+ Splnéni podminek na umisténych
- Planety poskytujici bonusy pfi umisténi destickach rezeb.

délnice se silou 4. o o . vy
- Pozici ukazatele na stupnici kralovniny prizné.
+ Zaplnéni desky dlu ({8)) a rama ({8} kazdy).

- Schopnost frakce na konci hry.

- Efekty desticek.

- Jednorazové efekty ze zahranych karet
setby.
- Ziskani vétsiny v sektorech hibernaéni
plastve (viz nize).

VETSINA V SEKTORU HIBERNACNI PLASTVE: Kazdy sektor nabizi @ pro hrace, ktery do néj
umistil nejvy3si (a nékdy i druhy nejvy3si) pocet Zeton( hibernace. Jestlize se na prvnim misté

ocitne vice hracd, rozdéli si v daném sektoru za prvni misto (zaokrouhleno dold) a nikdo
nedostane @ za druhé misto (napf. celkovych rozdélenych mezi

2 hrace znamena pro kazdého a zadné @ za 2. misto). Pokud

se vice hra&d ocitne na druhém mistg, rozdéli si @ za 2. misto QU | Pouze ve 3 hratich

(zaokrouhleno dol().

Vitézi hrac s nejvice @! V pripadé shody vitézi hrac s vétsim poctem [ ][ ][ () ]
aktivnich délnic (na hernim planu nebo na desce doku). Jestlize
panuje shoda i nadale, jedna se o sdilené vitézstvi a prislusné frakce
budou vladnout spolu... alespor pro tuto chvili.

VARIANTA PRO POKROCILE: Pfi pripravé hry vyberte nahodné tolik destitek frakci, kolik

je pocet hracl plus 1 (napr. 5 desticek pro 4 hrace), a tolik desek Uld, kolik je hracd (napr.

4 desky pro 4 hrace). Potinaje poslednim hracem v poradi tah( si kazdy vybere bud desti¢ku
frakce, nebo desku Ulu. Jakmile ma kazdy hrac jednu komponentu, m@izou si hraci vybirat
druhou pocinaje prvnim hrac¢em v poradi.

Ve Ctyrech hracich to napriklad znamenad, Ze 4. hrac v poradi tahd si vybira jako prvni, po

ném 3., 2. a 1. hrac. Nasledné si 1. hrac v poradi tahl vezme svou druhou komponentu,
nasledovan 2., 3. a 4. hracem.
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Zeton prézkumu

CHCETE SE PODIVAT NA VYUKOVE VIDEQ?
Navstivte stonemaiergames.com/games/apiary/media-reviews.

CHCETE SI STAHNOUT PRAVIDLA NEBO SI PRECIST FAQ?
Navé&tivte stonemaiergames.com/games/apiary/rules-faq.

MATE OTAZKU KE HRE NEBO ZAJiIMAVOU HISTORKU KE ZVEREJNENI?

[ +1 )

Zvyste silu
délniceo 1

)

Hibernacni
plastev

| g

Kdykoli
provedete

Napiste do facebookové skupiny Hry nas bavi nebo Apiary, na BoardGameGeek nebo do
kanalu Apiary na discordovém serveru Stonemaier Games: stonemaiergames.com/discord.

OFaein]
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CHCETE SI SPOCITAT A ULOZIT SVE SKORE?
VyuZijte bezplatnou aplikaci Stonemaier Scores: stonemaiergames.com/digital-games/.

POTREBUJETE NAHRADNi DiLY?

Kontaktujte nas na info@albi.cz a my vam je radi zasleme.

Hledate inspiraci?

CHCETE ZUSTAT V OBRAZE?
Prihlaste se k odbéru mési¢nich aktualit na stonemaiergames.com/e-newsletter.

Chcete si (nejen) o nasich hrach popovidat

s dal$imi nadsenymi hraci?
Pripojte se do skupiny ,Hry nds bavi“!
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