Vedte sviij ndrod na cesté od malického kmene po mohutnou #isi.
Zkoumejte okolni krajinu, postavte majestdtni metropole, vyvijejte

stdle pokrocilejsi technologie a dobyvejte tizemi vSech, kdo se vam

rvr

opovdzi postavit. Vitéz vybuduje civilizaci, jejiz sldva pretrvd véky.

Hra CLASH OF CULTURES poprvé vysla v roce 2012. O dva roky pozdéji se
objevilo uspésné rozsiteni CIVILIZATIONS.

Hra CLASH OF CULTURES: MONUMENTAL EDITION, jejiz ¢eskou verzi
drzite v ruce, zahrnuje upravenou a modernizovanou verzi obojtho - zakladni hry

Y, 7

i zminéného rozsireni.

vy,

V pravidlech jsou vSechny paséze tykajici se rozsifeni oznaceny symbolem E§. Chce-

7 V.o

te-li se hru naucit ¢i ji pfedstavit novym hra¢am, doporucujeme zacit se zakladni
hrou a prvky z rozsiteni Civilizations pridat az v pristich partiich. Vnesou do hry
vice karet, jednotek, budov, a zejména pak prvek asymetri¢nosti: kazdy hra¢ bude

ovladat jiny staroveéky narod s odlisnymi vlastnostmi.

Hrajete-li pouze zakladni hru, mtiZete v§echny pasaze oznac¢ené symbolem Eg pre-
skoc¢it a prislusny herni material nechat v krabici. Prehledova desticka je oboustran-
n4, Seda strana je urcena pro zakladni hru, ¢ervend pro hru s roz$itenim.

Prejeme prijemnou zabavu!
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DILKY A DESKY

4 oboustranné startovni

16 obecnych dilkii krajiny

4 desky hracii (1 na hrace)
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KOSTICKY A KOSTKY UKAZATELE ZDROJU

200 oznacovacich kosticek 9 12sténnych kostek 4 ukazatelejidla 4 ukazatelerudy 4 ukazatele dieva 4 ukazatelenapadii 4 ukazatele zlata
po cca 50 1 nahrace 1na hrace 1 nahrace 1na hrdce 1 nahrace
v barvach hracii :

ZETONY
50 Zetonii kultury

1 ukazatel kola 6 Zetonii vycerpané zemé 1 Zeton zac. hrace

38 osad 20 pristavii
7 pro 5 pro
kaZdého hrace J3 g kazdého A
a10 3edych hréce
barbarskych
20 chramu
5pro
kazdého 5 pro
hrace kazdého
hrace
Ao T, VELKE ZAHRADY VELKA PYRAMIDA
5 pro
kazdého 5pro
hrace kazdého =
20 akademii VELKA KNIHOVNA VELKA SOCHA
5 pro
kazdého
hrace
FIGURKY JEDNOTEK VELKY MAJAK D
16 osadnikii 20 lodi
4 pro kazdého 4 pro kazdého hrace,
hrace
4 pro kazdého
hrace, 4 Sedé
barbarské
s
;:izg;\o hrace, A Qrvo GG
) 4 pro kazdého hrace
o s hréce, 4 Sedé
barbarskych .

barbarské

Viechny jednotky s vyjimkou lodi se nazyvaji ,,pozemni jednotky’; vsechny pozemni jednotky
kromé osadnikii pak ,,vojenské jednotky*. V zakladni hte tvori vojenské jednotky jen péchota.



Herni plan slozte z jednotlivych dilka v zévislosti na poc¢tu hrac¢a podle
obrazku vpravo. Oboustranné startovni dilky orientujte vidy v souladu
s obrazkem. Obecné dilky krajiny pripravte licem dolt, pfedstavuji nepro-
zkoumané uzemi.

Poznamka: Startovni dilky jsou oboustranné, lisi se v umisténi pole hor
a lesa. Dbejte na spravnou orientaci dilku dle obrazku.

Ve hte 3 a 4 hraca urcete zasedaci poradek hra¢i u stolu ndhodné.

POPIS DILKU KRAJINY

Kazdy dilek se skldda ze 4 poli, kazdé pole miize byt jednoho z péti riiznych
druhd. VSechny druhy poli jiné nez moie jsou oznacovany souhrnnym po-
jmem ,suchozemské“.

PLANE HORY LES PUSTINA MORE

Kazdy hra¢ si zvoli barvu, vezme si ptislusny herni material a polozi ho pred
sebe na stil (kazdému hraci vymezte na stole dostate¢nou osobni plochu):

1. Desku hrace a prehledovou destic¢ku
(pti hte bez prvki B otocte desticku $edou stranou vzhiru).

2. Zasobu kostic¢ek ve své barvé.

3. Objekty ve své barvé: 7 osad, 5 chrami, 5 akademii, 5 pevnosti a 5 pfi-
stavi.

- ¢ K tomu navic 5 obeliskd, 5 trzi$t a 5 observatori. 2

4, Jednotky ve své barvé: 16 figurek péchoty, 4 lodé a 4 osadniky.

- £ K tomu navic 4 slony a 4 figurky jezdectva.

5. Po 1 ukazateli 5 druht zdroju (jidlo €, ruda @, drevo ¥}, napady @
a zlato ). Polozte ukazatel jidla §) na policko 2 po¢itadla zdrojti na
své desce, ostatni ukazatele na policko O (viz obr. na protéjsi strané).

< Néhodn¢ ur¢enou desku naroda.

< 3 karty vadci odpovidajici ptidélenému narodu - desky a karty
{ viided nepouzitych narodu vratte do krabice.

LA < Urcité narody pouzivaji odli$ny startovni dilek vyznaceny na des-
“ce — nahradte jim standardni startovni dilek a orientujte ho polem

plani od sebe.

9. Jednou svou kostickou oznacte na své desce technologii Rolnictvi a jed-
nou Hornictvi - kosticky oznacuji, které technologie vas narod jiz vyvi-
nul. Kazdy narod za¢ina hru s témito dvéma technologiemi.

10. Dalsi 3 kosticky postavte do vyrezi pocitadla udalosti napravo nahote
na své desce.

HERNI PLAN PRO 2 HRACE
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11. Kazdy hra¢ zalozi své prvni mésto: umistéte 1 svou

osadu na pole plani na svém startovnim dilku. PoloZte
k méstu Zeton nalady z banku stranou & vzhiiru - oby-
vatelé vaseho prvniho mésta jsou $tastni a vam nakloné-
ni (podrobnéji viz dile). K méstu na totéz pole postavte
1 svého osadnika.

12. Zamichejte vSechny karty tkoli a vytvorte z nich bali-

¢ek licem dolti, vedle stejnym zptisobem pripravte bali-
¢ek karet udalosti.

Xy,

& Hrajete-li s roz$ifenim, nezapomerite do obou bali¢-

Iy, e

: ka primichat karty ukold a udalosti z roz$ifeni. Poznate

je podle symbolu < na karté. V opa¢ném ptipadé po- ;

nechte tyto karty v krabici.

13. Stejné pripravte balicky karet akci a karet divii. Tyto

bali¢ky jsou totozné pro zakladni hru i € rozsifeni.

14. Kazdy hrac si z balickt dobere 1 kartu akce a 1 kartu

ukolu a vezme si je do ruky, karty béhem hry soupetiim
neukazujte.

15. Vytvoite obecnou zasobu $edych barbarskych osad

a Sedych figurek péchoty, dile pak bank Zetoni kultu-
ry a nalady, ptipravte i kostky.

- € Pridejte do obecné zasoby i Sedé figurky jezdectva, J

slont a ¢erné lodé pirati.

16. Na vhodné misto na stole poloZte pocitadlo kol licovou

stranou vzhiiru. Pouze v ptipadé, ze hrajete podle alter-
nativniho pravidla ,Variabilni konec hry” (vizstr. 35), pouzijte
rubovou stranu. Na policko vék I, kolo 1 polozte ukaza-
tel aktualniho kola hry (viz popis pocitadla kol na str. 8).

17. Nahodné - napt. hodem kostkou - urcete, kdo bude za-

¢inat, a pridélte mu Zeton zacinajiciho hrace.

e &S
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Cela partie se déli na 6 etap nazyvanych véky. Kazdy vék se
sklada z 3 kol nasledovanych administrativni fazi.

oznaceni véku

ah POCITADLO KOL _
'1‘. \

1] v Y

3 kola v rdmci véku

pfipominka
administrativni faze

V kazdém kole se kazdy hra¢ dostane jednou na tah a pro-
vede 3 hlavni akce (kromé toho muze provést i volné akce,
podrobnéji viz déle) — kazdé kolo zahaji za¢inajici hrac, dalsi
nasleduji po sméru hodinovych rucicek.

Administrativni faze piedstavuje kontrolu stavu hry a pri-
pravu dal$tho véku. Ukazatel aktudlniho kola slouzi k tomu,
abyste neztratili prehled, kolikaté kolo se hraje a kolik jich
zbyva do konce hry.

KONEC HRY A URCENI VITEZE

Hra konéi po ukondéeni ttetiho kola véku VI, pfipadné dii-
ve, pokud néktery z hra¢t nema v administrativni fazi na
hernim planu Zadné mésto. Na konci hry si kazdy hrac secte
dosazené body @:

1 @ za kazdou osadu a budovu ve své barvé na hernim
planu;

V2 @ za kazdou vyvinutou technologii (nezaokrouhlujte,
hraje se i na ptilbody);

2 @ za kazdy splnény tkol;

4 @ za kazdy postaveny div (je-li vase mésto s divem

na konci hry dobyté souperem, dostavate za div vy
2 @ jako stavitel a on 2 @ jako drzitel);

% @ dle ur¢itych karet udélosti;

za kazdého porazeného vidce soupera.

Kdo ziska nejvice @, zvitézi.

V pripadé shody postupujte takto:

Pokud je mezi hraci s nejvys$$im poctem @ stavitel divu
Velkd pyramida (viz ddle, str. 29), vitézi on. Pokud neni (nebo
pokud pyramidu nepostavil nikdo), postupujte podle sezna-
mu vys$e, shora dolu. Porovnejte nejprve pocet bodu za osa-
dy a budovy, trva-li shoda, za technologie atd. Trva-li shoda
ve vSech uvedenych kategoriich, dot¢eni hraci se o vitézstvi
déli.

ZiISKAVANI A SPOTREBA ZDROJU

Ve hre jsou zdroje 5 druht. Jidlo €, rudu @ a dievo ¥J zis-
kavéte téZbou a obdélavanim na polich v okoli vagich mést
(viz obr.). Napady @@ a zlato ) ziskate riznymi zptisoby,
napt. jako odménu za vyvinuti nékterych technologii, stavbu
urcitych budov, dobyti mést atd.

ZavlaZovdni  Rybolov

Népady @ lze pouzit namisto jidla §) pti vyvinuti techno-
logie a zlato Y je Zolikovy zdroj, jimz lze nahradit zdroj kte-
réhokoli druhu.

Pocitadlo zdroji na vasi desce slouzi pro zaznamenani
mnozstvi zdroji, které mate k dispozici. V libovolném oka-
mziku partie miizete mit 0-7 kust libovolného zdroje.

Kdykoli ziskate ur¢ity zdroj, posuiite prislusny ukazatel na
pocitadle o policko dale doprava. Spottebujete-li zdroj, po-
sunte ukazatel adekvatné doleva. Nikdy nemuzete mit vice
nez 7 kust zadného zdroje. Mate-li ziskat dalsi, nestane se
nic. Zdroj, ktery nemate, pochopitelné nemuzete spotiebo-
vat.




ZETONY KULTURY & A NALADY §

Tyto Zetony budete v prubéhu hry ziskavat riznym zptso-
bem. Berte si je z banku do své zasoby, mizete jich mit ne-
omezeny pocet. Slouzi jako platidlo pti provadéni urcitych
efekttl, spotfebované Zetony vracejte do banku.

Zetony kultury & se daji pouzit pti Sifeni kulturniho vlivu na
jind mésta, pti stavbé divii a pri vyuzivani nékterych techno-
logii a karet.

Zetony nalady maji krom placeni za akce jesté jeden tcel:
slouzi jako indikator nélady obyvatelstva (¢i loajality, chce-
te-li) v kazdém mésté. Stav udavd zZeton polozeny spravnou
stranou vzhtiru u daného mésta na hernim planu. Obyvatelé
mohou byt $tastni &), nezaujati T (tj. mésto bez Zetonu) ¢i
vzboureni @. Zetony udévajici naladu obyvatel berte a vra-
cejte do banku, nikoli své zasoby.

OBCHODOVANI MEZI HRACI

Hrac na tahu muze jako volnou akci obchodovat s ostatni-
mi hraci (vysvétleni hlavnich a volnych akci viz dale). Miize-
te svobodné vymeénovat:

zdroje;

karty akei z ruky;
karty ukolu z ruky;
karty divt z ruky;

Zetony kultury ze své zasoby;

PR R S S T

zetony nalady ze své zdsoby.

Na sménném poméru se muzete libovolné dohodnout, karty
si pritom miiZete, nebo nemusite ukazovat. Vyménu aktual-
né drzenych prvki je tteba provést hned, ale sliby budouci-
ho postupu, politické dohody ¢i vyménu prvka ziskanych
pozdéji neni nutno dodrzet. Platnost takovych dohod neni
pravidly hry vymahatelna a zdleZi jen na taktice a osobnich
cilech jejich stran.

Ptiklad 1: Karel se dohodne s Jakubem, Ze vyméni 2 €&
a 1 kartu akce za 3 @). Oba hrdc¢i si dané prvky hned vyméni
a tuto dohodu je treba dodrZet.

Priklad 2: Michal zoufale potrebuje §). Pavel mu je ochoten
dat 2 Q) za 1 & hned a prtislib prvni karty vikolu, kterou Mi-
chal v budoucnu ziskd. § a ¥ si hraci vyméni hned, ale je
jen na Michalovi, zda dodrzi zbytek dohody a predd Pavlovi
v budoucnu ziskanou kartu tikolu.

NEPRATELSKE PRVKY

Pojmem ,,nepfitel®, resp. ,nepritelsky“ oznacuje souhrnné
vSechny protivniky. Zahrnuje tedy Zivé soupere (vase pro-
tihrace) i neutralni nepfatele (barbary). Pojem ,soupei®
zahrnuje jen vase protihrace.

< Pirati také patii mezi neutrdlni nepritele.

VELIKOST MESTA
Velikost mésta je ddna poétem objektt v ném. Jak jiz bylo
definovéano, pojem ,,objekty” zahrnuje osady, budovy a divy.

Vétsi mésto umoznuje lepsi:
20y

+ tézbu zdroji (viz popis akce , TéZba zdrojii” na str. 11);

+ verbovani jednotek (viz popis akce ,Verbovdni jednotek” na str. 12);

+ dosah kulturniho vlivu (viz popis akce ,Kulturni vliv* na str. 16).

Maximalni velikost kazdého mésta je 5. Zaroven plati, Ze
zadné vase mésto nemiiZze mit vétsi velikost, nez je celkovy
pocet vasich mést. Jakmile je vsak mésto urcité velikosti, ne-
musite je zmen$ovat, pokud v dal$im prabéhu hry o nékteré
jiné své mésto prijdete.

Ptiklad: Mdte-li na hernim plinu celkem 3 meésta, Zddné

vase mésto nesmi mit vétsi velikost nez 3, ale mésto o veli-
kosti 3 se nezmensi, pokud o jedno ze zbylych mést prijdete.

TECHNOLOGIE

Na deskach hracu je vyznaceno 12 kategorii technologii,
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logii uvedenou na desce na
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Text ,Hlavni akce“ v popisu technologii znamena, Ze jeji vy-
uziti stoji jednu ze tti hlavnich akci, které mate v kazdém
tahu k dispozici. Vyvinuti nékterych technologii mitize byt
podminéno jinymi technologiemi ¢i podminovat stavbu ur-
¢itych budov (viz déle).
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Ve svém tahu musi kazdy hra¢ provést 3 hlavni akce.

Existuje 6 zakladnich akci, z nichz si miiZete vybrat. Muzete
je provadét v libovolném potadi a s vyjimkou akce Kulturni
vliv (viz podrobngéji déle) i vicekrat v jednom tahu.

Neékteré technologie ¢i karty akei umoznuji provedeni nového
druhu hlavni akce (ty se po¢itaji do limitu 3 hlavnich akci
v tahu), jiné technologie, budovy ¢i karty viidctt umoznu-
ji provedeni volnych akci. Ty provadite také pouze ve svém
tahu, ale do limitu se nepocitaji (patfi mezi né i vyse popsané
obchodovani mezi hra¢i). Podrobnosti naleznete na prislus-
nych prvcich herniho materidlu, dale v pravidlech a v priloze.

6 zakladnich akci:

+ Vyvinuti technologie;
+ Zalozeni mésta;
Aktivace mésta — znamena jednu z moznosti:
Tézba zdroju;
Stavba budovy;
Verbovani jednotek;
Pohyb (az 3 jednotky ¢i skupiny za 1 akci);
Zlepseni nalady;
Kulturni vliv.

<+

+ + ¢

Provedeni této akce stoji 2 €. Pti vyvijeni technologie Ize
v libovolné kombinaci nahradit @ ¢i & v poméru 1:1.

Presunte jednu svou kosticku z pocitadla udalosti a obsad-
te ji vytez u zvolené technologie na své desce. Ma-li vytez
modry ramecek, zaroven si vezméte z banku 1 &, ma-li zluty
ramecek, vezméte si 1 §).

Piklad:
Vyvinete-li techno-
logii Myty, obdrzite
z banku 1 §@.

VYVOLANI UDALOSTI
Pokud jste takto umistili
posledni (treti) kosticku
ze svého pocitadla uda-
losti, vyhodnotte udalost
(vizstr. 25). Poté si na pocita-
dlo doplnte nové 3 kosti¢-
ky ze své zasoby.

TECH}!OLOGIE JAKO

PODMINKA STAVBY BUDOV

Neékteré budovy nelze postavit, dokud nevyvinete uréitou
technologii. Nazev takové budovy je v tom ptipadé uveden
vpravo u dané technologie na vasi desce.

Priklad: Stavba akademie je podminéna vyvinutim Pisma.

PiSMO  AKADEMIE
Ihned sidoberte si 1 kartu akce
a1 kartu tkolu.

ST.

Tri kategorie technologii s nadpisem se zlatym podbarve-
nim se souhrnné nazyvaji kategorie statniho ztizeni. Prvni
technologie v kazdé z nich je podminéna jinou technologii.

FILOSOFIE

+Ihned riskivéte 1

+ Vizdy po vyvinuti technologie
zkat. Veda ziskite 1 @

> /& DEMOKRACIE |

vousy KT
Volnd akce: 23 1 ) povedte
tlepéeni nlady

Priklad: Pted vyvinutim Voleb, prvni
technologii v kategorii Demokracie, musi-
te mit jiz vyvinutu technologii Filosofie.

V jednom okamziku muzete mit vyvinuté technologie pou-
ze z jedné z kategorii Statniho zfizeni, je vSak mozné bé¢hem
hry statni ztizeni zménit (viz, Administrativni faze” na str. 18).

< TECHNOLOGIE NARODU

Technologie narodu jsou popsany nize (vizstr. 32).
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Pfi zalozeni mésta z herniho planu odstranite jednu svou figurku osadnika a na-

hradite ji osadou. Je to moZné pouze na poli, které splnuje nasledujici podminky:

+ Je to suchozemské pole (A);

+ neni to pustina (B);

+ nenina ném zadné mésto (C);

+ neni na ném Zadna nepratelska jednotka (D);
+ nelezi na ném Zeton vycerpané zemé (E).

Obyvatelstvo nové zalozeného mésta je vzdy
nezaujaté [JJ (tj. u mésta nelezi Zeton §).
Nemdte-li ve své zasobé uz zadnou figurku osady,
nemtizete zaloZeni mésta provést.

Zyolte si jedno své mésto a provedte v ném jednu z téchto
tfi moZnosti:

+ Tézba zdrojt;
+ Stavba budovy;
+ Verbovani jednotek.

Prvni aktivace mésta v kazdém tahu nemd na naladu vliv.
Druhd a kazda dalsi aktivace téhoZ mésta v témze tahu
zhorsuje naladu o 1 stupen, pokud je to mozné (vyhodno-
ceni aktivace probéhne pred zhorSenim). Mésto, jeZ je pied
aktivaci @, Ize v prubéhu tahu aktivovat nanejvys jednou.
Nicméné mésto, které se pravé vlivem aktivace stalo @, 1ze
v témze tahu jesté jednou aktivovat.

k.

Priklad: Prvni aktivace & meésta nemd na ndladu v ném
Zddny vliv (1). Po druhé aktivaci se ndlada zhorsi na © - od-
strarite Zeton @) od mésta (2). Po tteti aktivaci se snizi na §@.
Teoreticky by toto mésto bylo mozné v tomto tahu jesté jed-
nou aktivovat, pokud byste méli k dispozici 4 hlavni akce.
Néladu ve mésté lze zlepsit provedenim akce Zlep3eni nalady

(viz str. 16).

TEZBA ZDROJU

Ziskate zdroje v po¢tu odpovidajicim velikosti aktivovaného
meésta. Je-li mésto &), ziskéte jeden kus navic. Je-li @, ziskdite
jen 1 kus zdroje bez ohledu na velikost mésta.

Zdroje téZite z pole, na némz mésto stoji, a z poli sousedicich
(s urcitymi technologiemi i dal$ich, viz dale). Druh tézené-
ho zdroje je ddn druhem pole a z kazdého pole lze v ramci
jedné akce tézit jen jednou. Mate-li pfi tézbé zdroji na vybér
z vice poli, miiZzete pole (a jim odpovidajici zdroje) zvolit li-
bovolné.

Zavlazovdni  Rybolov
Zdroje nelze té&zit z poli, kde:
+ stoji nepratelska jednotka ¢i jednotky;

+ lezi Zeton vycerpané zemé;
+ stoji jiné mésto (vlastni ¢i nepratelské).

Priklad: Aktivaci tohoto més-
ta lze tézit az 3 kusy zdrojii
(ndlada je © - kdyby
byla @), byly by to az
4 kusy). Protoze md
dany hrd¢ technologii
Rybolov, md na vybér
& z more nahote,
® z pole, kde stoji més-
to, § z plani vlevo, (i
& z lesa vpravo. Mezi
nimi Ize volit libovolné,
hra¢ si zvoli @, § a ¥&. Z hor vlevo nemiize tézit @), proto-
Ze na tomto poli stoji neptitelskd jednotka (barbarskd).
TECHNOLOGIE OVLIVNUJjici TEZBU
Sypky — limit pro skladovani §) se zvySuje z2 na 7.
Zavlazovdni — € 1ze téZit z pustiny.
Taznd zvitata — jednou za tah lze tézit i z jednoho suchozem-
ského pole ve vzdalenosti 2 od aktivovaného mésta. V kom-
binaci s technologii Silnice 1ze jednou za tah tézit az ze dvou
suchozemskych poli ve vzdalenosti 2.

Rybolov - z jednoho sousediciho pole mote lze tézit €.
Ekonomické svobody — zaplatite-li 1 §), muzete provést tézbu jako
volnou akei. V tomto tahu to v§ak musi byt vase jedina tézba.
Verejné skolstvi — jednou za tah ziskate 1 @ pti akci tézba zdrojii
ve mésté, v némz stoji akademie.




STAVBA BUDOVY
Smite postavit 1 budovu v pravé aktivovaném meésté. Naklady
jsouvzdy 1 €),1 @ a1 & a plati nasledujici pravidla:

+ Podminkou stavby kazdého typu budovy je vyvinuti kon-
krétni technologie.

+ Budovu nelze stavét ve @ mésté.

+ Budovu nelze stavét ve mésté, jehoz velikost by presahla
celkovy pocet vasich mést ve hre, nebo jehoz velikost je 5.

+ V zadném mésté nesmi stat vice budov téhoz typu.

+ NemuiZete stavét budovu, jejiz figurku nemate v zasobé.

Ptiklad: Karel hodld posta-
vit akademii. ProtoZe uz

md technologii Pismo, je to
mozné, ovsem pouze aktivaci
mésta A.

Nadlada obyvatel

meésta B je @, velikost més-
ta C uz je 4 (coz odpovida
poctu mést tohoto hrdce na
hernim planu), a ve mésté D
uz akademie stoji.

TECHNOLOGIE OVLIVNUJICI STAVBU BUDOV
Stdtni ndboZenstvi — jednou za tah nemusite pti stavbé chramu
zaplatit obvyklé 1 € (nemusite ho viibec mit).

TYPY BUDOV A JEJICH EFEKTY
Pamatujte, Ze osady nejsou budovy. Barva osady urcuje,
komu mésto patfi. Typy budov jsou:

Akademie (podminka: Pismo)
Po postaveni ihned ziskate 2 .

Pevnost (podminka: Taktika)

V prvnim kole boje:

+ 1 kostka navic;

+ rusi 1 utrpény zasah.

Pro funkeci pevnosti neni nutné, aby se na

poli s timto méstem nachazela néjaka vlast-
ni vojenska jednotka.

Pristav (podminka: Rybolov)

Lze postavit jen ve mésté, které sousedi
s morem. Pfistav postavte tak, aby sméroval
k jednomu ze sousednich poli more.

Od té chvile 1ze v tomto mésté verbovat lodeé.
Nové lodé pokladejte na dané sousedni
pole more.

V rdmci tézby zdrojii ve mésté s piistavem muzete ze sousedi-
ciho pole more tézit 1 ¢ nebo 1 § misto obvyklého 1 §.

- & Obelisk (podminka: Vytvarné umeéni)

e Jezdectvo ¢i slony mtizete verbovat pouze ve mésté,-

Chrdam (podminka: Myty)
Po postaveni si ihned vezméte 1 & nebo 1 §).

= & Trzisté (podminka: Obchod)
Ve méstech s trzistém miizete verbovat jezdec-
tvo a slony.

Ziskate celkem 1 9, kdykoli soupet vyuzije
technologii Obchodni cesty s 1 ¢i vice vasimi mésty
s trzistém (vizstr. 31).

Poznamka: Soupet se mtize rozhodnout konkrétni Obchodni
cestu ¢i cesty nevyuzit, aby vam tim ) neposkytl.

Tato budova nepodléha kulturnimu vlivu a zasta-
va ve vasi barvé i pfi dobyti mésta souperem
(viz déle).

Poznamka: Pokud soupef dobude vase més-
to s obeliskem, mésto se diky obelisku ve vasi
barvé pocitd, jako by bylo pod vasim kultur-
nim vlivem (viz,,Kulturni vliv* na str. 16).

E & Observatot (podminka: Matematika) -
Po postaveni si doberte 1 kartu akce.

Divy

Divy se nepocitaji mezi budovy, ale zabiraji misto pro 1 ob-
jekt ve mésté a zvysuji velikost mésta. Podminky stavby divii a dals
podrobnosti viz str. 28.

VERBOVANI JEDNOTEK

Uhradite-li patfi¢né ndklady, nasadte ze své zsoby na plan
nové jednotky v po¢tu odpovidajicim maximalné velikosti
aktivovaného mésta. Je-li ndlada ve mésté &), mizete naver-
bovat jesté o 1 jednotku vic. Je-li ndlada @, mtizete verbovat
jen 1 jednotku bez ohledu na velikost mésta.

Jednotky lze verbovat v libovolné kombinaci druht. Lodé lze
verbovat jen pii aktivaci mésta, v némz se nachdzi pristav.

v némz se nachdzi trziste.
Néklady a podminky verbovéani jednotek uvadi tabulka na na-

sledujici strané.

Nové pozemni jednotky se nasazuji na pole s aktivovanym
méstem.

Lodé se nasazuji na pole more, k némuz sméfuje pristav
daného mésta. Je-li na ném nepratelskd lod, dojde hned po
ukonceni akce verbovani k namornimu boji (vizstr. 24).




JEDNOTKA NAKLADY A PODMINKY
Osadnik % %

Qe
Lod' Q“{’@

Pristav

Péchota

< Jezdectvo

< Slon

Chcete-li naverbovat jednotku, kterou jiz nemate v zasobé,
muzete ji v rdmci akce verbovani pfemistit do pravé aktivova-
ného mésta z jiného pole herniho planu. Néklady verbovéani
vSak musite uhradit normalné.

el

Priklad: Martin verbuje 1 osadnika a 1 jednotku péchoty.
Zaplati 3 Q) a 1 @. Na pole s aktivovanym méstem nasadi
1 figurku péchoty ze své zdsoby a protozZe vSechny 4 osadniky
uz md na hernim planu, premisti na pole s méstem jednoho
osadnika z jiného pole.

FUNKCE JEDNOTEK

+ Pomoci osadnikii mtizete zakladat mésta, ale ne bojovat.

+ Lodé mohou prevazet pozemni jednotky a vést namorni boj.

+ Vojenské jednotky mohou vést pozemni boj a dobyvat
mésta.

Pozemni jednotky a lodé spolu vzdjemné nikdy nebojuji
(B s vyjimkami schopnosti uréitych vadct, jak je na jejich
kartach vyslovné uvedeno).

LiMIT POCTU JEDNOTEK NA JEDNOM POLI

Na jednom suchozemském poli nesméji byt nikdy vice nez
4 vojenské jednotky jednoho hrace, pocet osadnikt vsak
neni omezen. Pocet lodi na jednom poli mofe neni ome-
zen. Na jednu lod se vejdou maximalné 2 pozemni jednotky
(viz,,Ndmorni transport” nastr. 15).

Kazdy narod ma k dispozici 3 viidce, které lze na-

TECHNOLOGIE OVLIVNUJICI VERBOVANI
Kanalizace — pti kazdém provadéni akce verbovani muzete za
jednoho osadnika misto 2 §) zaplatit 1 §).

Zdravotnictvi — po provedeni akce verbovani ziskate zpét jeden
kus pravé zaplaceného zdroje dle své volby (pred provadé-
nim akce ho musite mit k dispozici).

Ndbor — pti kazdém provadéni akce verbovani muzete za jednu
jednotku péchoty misto 1 §) a 1 @ zaplatit 1 §).
Nacionalismus — po kazdém provedeni akce verbovéni, v niz jste

naverbovali alespon jednu vojenskou jednotku nebo lod,
ziskate 1 & nebo 1 § dle své volby.

sadit do hry akci verbovani jednotek. Jak bylo uvedeno,
jednd se také o vojenské jednotky.

Nasazujete-li viidce, vyberte si jednu z karet vadc,
které mate k dispozici, a vyloZte ji licem vzhiiru
pobliz své desky. Figurku postavte na pole ak- L
tivovaného mésta. V zadném okamziku ne-
muzete mit ve hte zaroven vice svych vidct.

Chcete-li nasadit nového viidce, odstraiite nejprve fi-
gurku z herniho planu a kartu starého viidce vyradte
trvale ze hry - v této partii uz nebude mozné ji po-
uzit znovu. Poté nasadte figurku opét na herni plan
a vylozte novou kartu vidce.

SCHOPNOSTI VUDCU
Kazdy vtidce ma dvé specidlni schopnosti uvedené %
na své karté. Symbol &3 v textu vzdy znamena ,ten- -
to viidce® a odvolava se na figurku daného vtdce
na hernim planu. Schopnosti obvykle ovliviuji jen
mésto, kde se viidce nachazi, pfipadné pozemni boj,
jehoz se viidce ucastni, neni-li uvedeno jinak. Lodi
a namoiniho boje se schopnosti tykaji pouze v pii-
pade, Ze je to vyslovné uvedeno.
Bonus k bojové sile | se uplatni v kazdém kole boje, .4
neni-li vyslovné uvedeno jinak (popis boje viz str. 22).

Priklad: Text .« pfiddvd v obrané +2 | zname-
nd, Ze v kazdém kole boje, kdy titocnikem je nepritel
a jehoz se tento viidce uicastni, se vam k bojové sile pricte 2.

SMRT VUDCE

V disledku uréitych udalosti ¢i v boji muize byt viidce zabit.
V takovém pripadé odstrante jeho figurku z herniho planu
a kartu predejte soupeti, ktery vaseho viidce porazil (nebo ji
vytadte ze hry, pokud vtidce padl v boji s barbary).

Kartu soupetova viidce, kterého jste v boji porazili, si zasun-
te pod svou desku licem dolu, pfi zavére¢ném vyhodnoceni
za ni dostanete 2 @

Ztratite-li vSechny 3 viidce, nemuzZete naverbovat zadného
dalsiho.




V rémci jedné akce pohyb muzete premistit az tii razné sku-
piny. Skupinu pro ucely akce pohyb tvori véechny jednotky
premistujici se spole¢né z jednoho pole na jiné. Pozor, za
skupinu se povazuje i jedna jedind jednotka! Skupiny muze-
te premistovat v libovolném potadi. Zidnou jednotku nelze
v ramci jedné akce pohyb premistovat vickrat nez jednou, a to
ani jako soucdst jiné skupiny.

Je-li na vychozim poli vice jednotek, nemusite premistovat
vSechny. Mtizete nékterou jednotku ¢i skupinu premistit na
jedno jiné pole, jinou miizete pfemistit na jiné pole a nékte-
rou miiZete nechat na misté. Kazda z nich je v§ak samostat-
nou skupinou (vzhledem k limitu 3 skupin za 1 akci pohyb).

Premistujete-li skupinu na neprozkoumany dilek krajiny,
musite ho nejprve prozkoumat (vizstr. 20).

Premistujete-li skupinu na pole s alespoii jednou nepiatel-
skou jednotkou ¢i méstem, musi zahrnovat alespon jednu
vojenskou jednotku a dojde k boji, ktery se musi vyhodnotit
pred pripadnym pohybem dalsich skupin (vizstr. 22).

Pamatujte na limit poctu 4 vojenskych jednotek jednoho
hrace na jednom suchozemském poli.

POZEMNI POHYB

Pozemni jednotky Ize v ramci jedné akce pohyb premistit jen
na sousedici pole. Pfitom plati nasledujici omezeni:

+ Jednotky, které se zti¢astni boje (v¢. dobyvani mésta), ne-
lze ani v dalgich akcich téhoz tahu znovu premistovat.

+ Jednotky, které se premisti na pole hor, nelze ani v dal-
$ich akcich téhoz tahu znovu premistovat.

+ Jednotky, které se premisti na pole lesa, je mozné v tém-
ze tahu znovu premistovat, ale po zbytek tahu se nesméji
premistit tak, Ze by vyvolaly boj.

+ Nemuzete premistovat své vojenské jednotky, dokud
nevyvinete technologii Taktika. MiiZzete je vSak verbovat
a mohou bojovat, pokud jsou napadeny.

+ Jak jiz bylo uvedeno, osadnici se nemohou premistit na
pole obsazené nepratelskou jednotkou (vyjma piipadi,
kdy jsou soucasti skupiny zahrnujici i vojenské jednotky).

TECHNOLOGIE OVLIVRUJICI
POZEMNI POHYB

Taktika — muzete premistovat vojenské jednotky. Lodé a osad-
nici se mohou premistovat i bez této technologie.

Silnice — premistujete-1i skupinu ze svého mésta ¢i do néj,
pak uhradite-1i 1 §) a 1 @), ji muzZete premistit az o 2 pole
a/nebo pro toto premisténi neplati omezeni poli druhu hory
a les popsané vyse.

NAMORNI POHYB
Lodé 1ze v ramci jedné akce pohyb premistit na libovolné
propojené pole druhu mofte. Jako propojena se pocitaji pole
tvorici souvislou oblast. Pfestoze muzete skupinu lodi pre-
mistit na libovolné pole oblasti, musite pohyb provadét po-
stupné z jednoho pole na druhé - v ptipadé vstupu na pole
s nepratelskou lodi je pohyb ukoncen a dojde k ndmornimu
boji (viz dale).

Lodg¢, které se zti¢astnily boje, nelze v témze tahu znovu pre-
mistovat (opét plati pro cely zbytek tahu).

Priklad riiznych moznosti pohb lode.

TECHNOLOGIE OVLIVNUJICi NAMORNI POHYB
Moreplavba — lodé je mozno premistovat i do nejblizsi nésledu-
jici oblasti mote ve zvoleném sméru kolem okraje prozkou-
manych suchozemskych poli herniho planu. Jsou-li na v§ech
okrajovych polich takové oblasti nepratelské lodé (tedy neni
mozné je po okraji ,,obeplout®), je pohyb na takové pole po-
volen, ale musi ndsledovat ndmofni boj s neptatelskou lodi.
Na pole dané morské oblasti, kterd nejsou u okraje herni-
ho planu, muzete svou lod pomoci Mofeplavby premistit pouze
tehdy, pokud by mohla na dané pole ,,doplout® z okrajového
pole téze oblasti, aniZ by narazila na nepratelskou lod.

Pohyb kolem neprozkoumanych dilkd mozny neni, ale je
mozné je takto prozkoumat (viz, Ndmoini prizkum”nastr. 21).

Priklad pohybu s technologii Mofeplavba: lod se miize premistit
proti sméru hodinovych rucicek na kterékoli volné pole nej-

blizsi motské oblasti, na pole s cervenou lodi v této oblasti,
nebo po sméru na neprozkoumany dilek (ale ne za néj).



NAMORNI TRANSPORT

Kazda lod mtize transportovat aZ 2 pozemni jednotky.
Pozemni jednotka se mtize v ramci svého pohybu nalodit
na lod na sousedicim poli more nebo se z ni vylodit na sou-
sedici suchozemské pole (pfi dodrzeni terénnich omezeni).
Jednotku ¢i jednotky na lodi Ize premistovat v ramci pohybu
lodi (nepodita se jako pohyb transportovanych jednotek).
V ramci jedné akce pohyb Ize nalodit ¢i vylodit jednotky na
lod a presunout tutéz lod.

Pozemni jednotky lze nalodovat i na lodé, které se v daném
tahu zdcastnily boje, i vylodovat z nich. Avsak jednotky, kte-

ré se zucastnily pozemniho boje, v témze tahu nalodovat ne- ‘ “ ¢ ﬁ '
lze (viz vy$e pravidla pro pozemni pohyb).

Priklad:

Michal ma zdjem premistit jednotku péchoty
z pole A na pole C pfi vyuZiti ndmorniho transpor-
tu.

Na to potrebuje 2 akce pohyb.

Prvni akce pohyb:
Péchota se premisti na lod.

Jako druhd skupina se premisti lod (i s jednotkou)
dle sipek.

Michalovi stdle jeste zbyvd moznost pohybovat jed-
nou jednotkou ¢i skupinou, ale péchotu na pole C
vylodit nemiize, protozZe se v této akci jiz premisto-
vala (nalodovala). Mohl by premistovat jinou sku-
pinu nékde jinde na hernim planu.

Mate-li na jednom poli vice lodi vezoucich vice jed-
notek, neni diilezité uréovat, kterd jednotka jede na
které lodi, jen dodrzet celkovy limit 2 jednotek / lod.

Druhd akce pohyb:

V druhé akci pohyb se vylodi jednotka péchoty na
pole C a zbyva jesté moznost premistit 2 dalsi jed-
notky ¢i skupiny, napfiklad premistit lod’ zpét na
pole B, aby pomohla transportovat jiné jednotky.

VWylodénd jednotka péchoty se v této akci znovu pre-
mistovat nemtize.



_ ZLEPSENI NALADY _

V ramci jedné této akce miizete zlepsit naladu v libovolném
poctu svych mést o libovolny pocet stupnti, nakolik vam sta-
¢i zetony @) ve vasi zasobé.

Zleps$eni nalady v jednom mésté o 1 stupen stoji tolik Zeto-
nu @), jakou velikost dané mésto ma - za kazdy objekt 1 §.

Priklad: @ mésto md velikost 2. Zlepseni ndlady na @ stoji
2@, zlepseni na @ stoji dalsi 2 §). Oba kroky je mozné pro-
vést v rdmci jediné akce Zlep3eni nalady.

TECHNOLOGIE OVLIVRUJICI
ZLEPSOVANI NALADY

Volby — za cenu 1 (navic k nakladim dle pravidel vyse)
muzete provést Zlepseni nélady jako volnou akei.

Ritudly — Zetony @) miizete pii placeni nakladt akce Zlep3eni
nalady nahradit libovolnymi Zetony zdrojti v poméru 1:1.
Chléb a hry — Hlavni akce: mtizete zlep$it ndladu jednoho své-

ho mésta bez ohledu na jeho velikost — za kazdy stupen zlep-
$eni platite pouze 1 &.

 KULTURNI VLIV

Provedenim této akce mizete vyuzit nékteré své mésto k po-
kusu o S$ifeni svého kulturniho vlivu na nepratelské mésto
(nebo i na vlastni mésto, viz dale). Cilové mésto musi byt
v dosahu a musi v ném stat alespon 1 budova. Dosah je ddn
velikosti vaSeho mésta a nalada na néj nema zadny vliv.

Zvolte cilové mésto a hodte kostkou. Padne-li €y nebo @, je
pokus uspésny. Vyménte kteroukoli z budov v cilovém mésté
v barvé libovolného soupefte za stejnou budovu ve své barvé
(vyjma 4§ obelisku, viz vyse). Mésto i budova nadale patti
soupefia on a jen on muiZe jeji efekt nadale vyuzivat. Pti za-
vérecném vyhodnoceni vsak ziskate za tuto budovu @ vy,
nikoli souper (na konci hry ziskavate body za objekty ve své
barvé bez ohledu na to, komu patti mésto, kde stoji).

Pokud v pokusu uspéjete, dalsi pokus v témze tahu provadét
nesmite. Pokud neuspéjete, miizete se i v témze tahu pokou-
Set o $ifeni kulturniho vlivu znovu (dalsi akei ¢i pomoci uréi-
tych dalsich efekti).

NALADA VE MESTECH — SHRNUTI
Niélada ve méstech mtize byt trojtho druhu. Obyvatelé mo-

hou byt:

Stastni: To znazorfuje Zeton nalady u mésta stranou
vzhiru. Pti akci tézba zdrojii je mozné tézit 1 kus zdroje navic
a pti akei verbovani nasadit 1 jednotku navic.

Nezaujati: U mésta nelezi zeton nalady. Nové zalozené més-
to je vzdy (©. Limit pro tézbu i verbovani odpovida velikosti
mésta dle obvyklych pravidel. Nelze zde stavét divy.

Vzboureni: To znizornuje zeton nalady u mésta stranou @
vzhuru. Pfi akei tézba je mozné ziskat jen 1 kus zdroje a pri
verbovani nasadit jen 1 jednotku celkem, bez ohledu na veli-
kost mésta. Nelze zde stavét budovy ani divy, mésto Ize v jed-
nom tahu aktivovat pouze jednou.

ZESILOVANI KULTURNIHO VLIVU
Kulturni vliv, ktery se snazite $ifit, mtizete zesilit odhozenim
zetonu &. Kazdy Zeton lze pouzit na jednu z moznosti:

+ zvysit dosah $ifeni o 1;

+ pricist 1 k vysledku hodu (rozhodujete se po hodu).

DALSf PRAVIDLA:

+ Meésto, v némz je alespon jedna budova jiné barvy nez
osada, se nazyva ,mésto pod nepratelskym kulturnim vli-

«

vem"

+ Kulturni vliv ptisobi pouze na budovy (vyjma E§ obelis-
ku) - nikdy na osady ani divy.

+ Za jeden tah muzZete provést pouze jeden uspésny pokus
o $ifeni kulturniho vlivu. Mate v3ak tolik pokust, kolik vam
pocet akci dovoli.

+ Kulturni vliv lze $ifit i na mésta 4@, pokud v nich stoji
budovy. (To je mozné v pripadé, ze barbari dobyli mésto
hrace, v ném?z byla néjakd budova.)



+ Mésto, v némz je budova pod nepratelskym kulturnim

vy,

vlivem, nelze vyuzit pro $iteni kulturniho vlivu na jind mésta.

Mizete z néj $ifit kulturni vliv pouze na toto mésto samot-
né a v tom pripadé neni mozné ho zesilovat pomoci &.

+ Pomoci kulturniho vlivu mizete pisobit na budovy pod ne-
pratelskym vlivem ve svém vlastnim mésté a ziskat je tak
zpét pod svuj vliv. MiiZete na né $ifit kulturnivliv z tohoto
mésta samotného (v tom pripadé ho vsak nelze zesilovat),
nebo z jiného svého mésta, které pod nepratelskym vli-
vem neni (v tom ptipadé vliv zesilovat lze).

+ Dosah piisobi i pfes mofe, ale ne ptes pole na neprozkou-
manych dilcich.

+ V cilovém mésté lze nahradit i budovu v jiné barvé nez
osada (tj. budovu pod kulturnim vlivem jiného hrace).

Pokud uz nemate v zasobé Zadnou svoji budovu daného
druhu, nemtzete na tento druh budov $itit sviij kulturni vliv.
Stejné tak nemiizete postavit novou vlastni budovu, pokud
v8ech 5 vasich figurek dané budovy jiz stoji na planu (i v ne-
pratelskych méstech). Planujte peclivé.

Ptiklad: Modry hrda¢ ma mésto velikosti 3. Ve mésté ervené-
ho hrdce velikosti 2 stoji budova, na niz by bylo mozné $itit
kulturni vliv, je vsak od modrého mésta vzddleno 4 pole a je
tedy mimo dosah.

Modry hrdc spotiebuje 1 &, aby zvysil dosah o potiebné
1 pole. Hodi kostkou, padne 3.

Modry hrdac spottebuje dalsi 2 &, aby zvysil vysledek hodu
z 3 na 5, a vymeéni cervenou budovu v cilovém meésté za
modrou budovu stejného druhu ze své zdsoby.

TECHNOLOGIE OVLIVRUJICI KULTURNI VLIV
Vytvarné uméni — zaplatite-li 1 &, muzete provést jeden pokus
o siteni kulturniho vlivu jako volnou akci. Tento pokus je moz-
ny jen jednou za tah bez ohledu na jeho uspéch.

Délba moci — soupeti nemohou zesilovat kulturni vliv na vase
meésta (dosah ani vysledek hodu).

Totalita — soupeti nemohou zesilovat kulturni vliv na vage més-
ta, v nichZ se nachazi aspon 1 vojenska jednotka (dosah ani
vysledek hodu).

ZboZnost — soupeti nemohou zesilovat kulturnivliv na vase mésta,
kde stoji chram (dosah ani vysledek hodu).

Obraceni na viru — k vysledku hodu na $ifeni kulturniho vlivu si
vzdy prictéte 1 a v piipadé uspéchu si vezméte 1 & z banku.
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Jak uz bylo uvedeno, po kazdém véku tvoreném 3 koly né-
sleduje administrativni faze. Sklada se ze 6 kroki v pevné
stanovené posloupnosti. Nejprve vsichni hraci podle poradi
hry provedou prvni krok, poté druhy atd.

1. SPLNENI UKOLU

Pokud se vam podatilo splnit podmin-
ky nékteré vasi karty ukolt s ¢asovanim
»Administrativni faze®, vylozte danou kar-
tu pred sebe na sttl licem vzharu. Pokud
se vam podafilo splnit vice dkold, muzete
vylozit vice karet. OvSem stejné tkoly (se B
stejnym ndzvem) musite splnit pomoci ji- § s
nych kritérii (viz popis karet tikolii na dalsi strané).

2 aminstas

e

Ve véku VI nebo v pripadé, Ze néktery
z hra¢t nema na hernim planu Zadné mésto, administra-
tivni faze po tomto kroku kon¢i a nasleduje uz jen zavé-

re¢né vyhodnoceni.

e G

2. TECHNOLOGIE ZDARMA

Musite vyvinout jednu technologii zdarma. Plati v§echna ob-
vykla pravidla (mutiZete ziskat & nebo &), a pokud jste pouzili
posledni kosticku z pocitadla udalosti, ihned vyhodnotte uda-
lost).

3. NOVE KARTY
Doberte si do ruky 1 kartu akce a 1 kartu udalosti. Pocet
karet v ruce neni omezen.

4. ZBORENI MESTA O VELIKOSTI 1
Mizete zbofit jedno svoje mésto
o velikosti 1 (tedy tvorené pouze
osadou) - figurku osady si vezméte
zpét do své zasoby a z banku ziska-
te 1 . Mtize se stét, Zze vam vlast-
ni osada prekdzi v ptistupu vétsiho
meésta ke zdrojiim ¢i ji hrozi nebez-
peci od nepritel a obrana neni vy-
hodna.

5. ZMENA STATNIHO ZRIZENI

Zal & a1 @ mizZete presunout viechny své kosticky z jedné
kategorie technologif statniho zfizeni do jiné, jejiz vstupni
podminku spliujete. Kosticku z prvni technologie shora
musite i v nové kategorii umistit do prvniho vyfezu shora,
ostatni kosticky miizete rozmistit v nové kategorii libovolné.

o

. DEMOKRACGCIE

o ALITOKRAGIE
Macioranssus [T
# Poverbovani min. 1 lodé ¢ivoj.
o jednotky siverméte 1 2 /1@

vouy [{TH
—

LiepdeEn naravy .

TOTALITA
Soupefinemohou zesilovat
kultumi vliv na vase mésta
B s voj. jednotkami

DELBA MOCI
Soupefi nemohou zesilovat
kulturni vliv na vase &) mésta

ABSOLUTISMUS
©): 7a 2 @) milzete provést
1 hlavni akd navic

NUCENE PRACE

& 7a 1§ se vaie @ mésta
do konce tahu povazujiza [ZJ

B (1z¢ je viak aktivovat jen 1+/tah)

Priklad: Jakubovo stdtni ztizeni je Demokracie a Jakub md
technologie Volby a Ekonomické svobody. Miize zaplatit 1 & a 1 §
a zménit stdtni ziizeni na Autokracii. Kosticku z technologie
Volby musi presunout na Nacionalismus, kosticku z technologie
Ekonomické svobody na kteroukoli zbyvajici technologii kategorie
Autokracie. Pokud by vsak nemél vyvinutou technologii Ndbor,
nemohl by statni ztizeni na Autokracii zménit.

6. URCENI NOVEHO
ZACINAJICIHO HRACE
Hra¢ s nejvy$$im souctem Zeto-
nt & a § ve své zdsobé urdi, kdo
bude novym zacinajicim hracem.
V ptipadé shody, na niz se po-
dili i soucasny zacinajici hrac,
rozhodne on. V ptipadé sho-
dy, na ni7 se soucasny zacinajici
hra¢ nepodili, rozhodne z ptislus-
nych hracu ten, kdo sedi nejblize
po sméru hry od soucasného zacinajiciho
hrace. Kazdy miize zvolit i sam sebe. Efekt
divu Velky majak (viz déle) ma prednost.




Hru zacinate s jednou kartou akce v ruce, dalsi budete v prti-
béhu hry ziskavat, obvykle v administrativni fazi. Ostatnim
je neukazuijte.

Poskytnou vam dal$i moznosti ¢i akce, které budete moci
provést. Méte-1i dobrat novou kartu akce a v balicku Zadné
nejsou, vytvorte novy zamichanim odhazovaci hromadky.

Na kazdé karté akce jsou uvedeny 2 rtizné efekty:

Efekt v horni ¢asti karty lze vyuZzit mimo boj a text uvadi
jak naklady ¢i podminky, kdy muzZete kartu zahrat, tak efekt,
ktery vam to prinese. Text ,,Hlavni akce“ znamena, ze jeho vy-
uziti stoji jednu z (obvykle 3) hlavnich akci, které mate ve
svém tahu k dispozici, text ,,Volna akce® (¢i text bez néavéti)
znamena, ze vyuzitim efektu o hlavni akci neptijdete.

Efekt v dolni ¢asti karty lze vyuZit v boji, pokud mate tech-
nologii Taktika (jak je na kartach pripomenuto). Text uvadi
efekt samotny, u nazvu efektu je vzdy uvedena jednotka, kte-
rd se na vasi strané musi Gcastnit boje, aby bylo mozné efekt

vyuzit.

Hru zadindte s jednou kartou tkolu v ruce, dalsi budete
v pribéhu hry ziskavat. Na kazdé jsou uvedeny dva ukoly
(nebo podminky ke splnéni, chcete-li).

Ukol uvedeny v horni ¢asti karty se obvykle tykd rozvoje
vaseho naroda, ukol v dolni ¢asti je obvykle zaméren na vo-
jenské uspéchy. Kazdou kartu muzete vyuzit jen ke splnéni
jednoho z uvedenych tkold, ale kazda karta vam pti zaveé-
re¢ném vyhodnoceni vynese 2 bez ohledu na to,
ktery z obou tkolu jste splnili. Karty
splnénych ukolii vykladejte pred sebe

na sttl licem vzhuru. F1L.0SOF

Splnéni ukolt s ¢asovanim ,,Administra-
tivni faze“ se kontroluje v prvnim kroku
administrativni faze, karty tkolt s ¢aso-
vanim ,lhned* vyklddate bezprostfedné
poté, co se vam ukol podati splnit.

ipistrativi
Admin e mests akad

Po splnéni jedné podminky nemuzete vy-
loZit vice karet ukolu se stejnym nazvem.
V jedné akci se vam vak mtize podafit spl-
nit vice rtiznych ukold soucasné.

(elespod | voje

i fazer i Y a1dy “edno\\w‘i

. spané mesto
thned: ofovo brane!
pobyli ¢ i?‘:\‘:knu jednotion 2/

Pouzita karta akce se od-
hazuje na odhazovacihro- BN PoUC
madku Karet akef, Vyuziti b VXY,

T
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Lahrajte po dobyii S0Upefoya méstg \g

efekti pusobicich mimo
boj, i co do jejich poétu,
neni nijak omezeno. Pfi
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nych karet (tj. se stej-
nym nazvem).

Priklad: I kdyz mite B PRIPR Ay
dvé karty ,,Poucte ' {vo. jednotka / M’fgﬁl(gf
nds!*, nemiizete je ;
zahrdt obé (a vyuZit

efekt dvakrdt) po
dobyti jednoho

souperova mésta.
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Y ¢ P bojoyé ‘
D Kosthou nayic Jovem hody hzejte jedno,

Priklad: Nemiizete vylozit dvé karty tikolu ,,Dobyvatel“ (E2,
E8) dobytim jednoho mésta. Po dobyti jednoho mésta vsak
miuzete zdroven vyloZit karty ,Dobyvatel® (E2) a ,Invaze
z more® (E10), pokud jste splnili podminky obou téchto karet
soucasné (tj. vylodili jste se do mésta a porazili pevnost ¢i vo-
jenské jednotky v ném).




Na zacatku partie jsou prozkoumané pouze startovni dilky.
Dalsi dilky krajiny prozkoumate tak, Ze na né premistite né-
jakou jednotku. K tomu lze vyuzit pozemni jednotky v$eho
druhu ilodé. Pozemni a namotni priizkum se ale mirné lisi.

POZEMNI PRUZKUM

V ramci akce pohyb podle obvyklych pravidel premistéte po-
zemni jednotku ¢i skupinu na konkrétni pole na neprozkou-
maném dilku. Oznamte v§em hra¢tim, na které pole jednot-
ku presouvate, poté dilek otocte licem vzhtiru a polozte jej
na stul podle nasledujici posloupnosti priorit:

1. Dilek vratte na jeho ptivodni misto (existuji tedy pouze
dvé moznosti, jak mize byt polozen).

2. DPole, na které se jednotka premistuje, musi byt sucho-
zemské.

3. Je-li to mozné, musi ptipadné pole morte na dilku souse-
dit s jinym polem mofte.

4, Pokud neni mozné splnit bod 3 a dilek lezi na okraji
herniho planu, natocte jej tak, aby pole more sousedilo
s okrajem herntho planu.

Pokud i po dodrzeni vSech téchto pravidel stale jeste existuji
dvé moznosti, jak dilek polozit, mtiZete z nich zvolit libovol-
né. Dilek takto ztistane lezet po zbytek partie.

Ptiklad: Situace na zalatku partie. Zadny dilek krajiny v okoli
vaseho startovniho dilku neni prozkoumany.

Pti premisténi osadnika na dilek A madte jedinou moznost,
jak dilek licem vzhiiru priloZit k hernimu pldanu, protoze po-
hyb osadnika musi skoncit na suchozemském poli B. Tim po-
hyb osadnika v tomto tahu konci, protoze skoncil na poli hor
(mohl by vsak byt v dalsi akci vyuZit k zaloZeni mésta).

V nékterém z dalsich tahii vede pohyb osadnika na dilek C.
I tento dilek Ize ptiloZit jedinym zpiisobem - sice by p¥i na-
toceni dilku obéma moznymi zpiisoby osadnik stdl na sucho-
zemském poli, ale mote musi sousedit s jinym polem more D.

Pozdéji vede pohyb nového osadnika ze startovniho dilku na
dilek E. Tento dilek je mozné prilozit libovolné dvéma zpiiso-
by (E G), protoze v obou ptipadech povede pohyb osadnika
na suchozemské pole, mote nelze ptiloZit k jinému poli more
a v obou pripadech bude morte sousedit s okrajem herniho pld-
nu.




Pti premisténi tohoto osadnika lze dilek opét priloZit pouze je-
dinym zpiisobem (H). Pri opacném otoceni by osadnik vstou-
pil na pole mofe.

Pri premisténi osadnika na dilek I by prvni t¥i pravidla dovolila
otocit dilek libovolné, presto jej Ize ptilozit jedinym zpiisobem:
tak, aby pole more sousedilo s okrajem herniho pldnu J.

NAMORNI PRUZKUM

U lodi nezélezi na tom, na které konkrétni pole neprozkou-
maného dilku ji chcete premistit. Novy dilek prilozte tak, aby
bylo mozné na néj lod premistit, aniz by musel jeji pohyb
vést pres suchozemské pole, a poté na nové prozkoumany
dilek lod premistéte podle obvyklych pravidel pro namorni
pohyb. Je-li to mozné dvéma zpiisoby, mtiZete si vybrat.

Neni-li to mozné Zadnym zpusobem, polozte dilek podle
pravidel pro pozemni prizkum, ale lod zistane stat na poli,
odkud jeji pohyb vychézel. Stejné postupujte pfi prizkumu
nového dilku pfi,,obeplouvani“ herniho planu diky techno-
logii Mofeplavba.

Priklad: Lod se premistuje na oznaceny dilek.

Dilek Ize ptiloZit dvéma zpiisoby (A, B) a lod Ize premistit na
kterékoli z poli mote na dilku.

Na tomto dilku krajiny Zdadné pole more nent, takze jej mii-
zZete priloZit dvéma zpiisoby (D, E).

V obou pripadech ziistane lod stdt na vychozim dilku.




POZEMNI BOJ

3. BOJOVY HOD

K pozemnimu boji dojde zpravidla v okamziku, kdy je vo-
jenska jednotka ¢i skupina obsahujici alesponi 1 vojenskou
jednotku premisténa na pole s nepiatelskou jednotkou ¢i
méstem. Boj je tfeba vyhodnotit hned, teprve poté muize
eventudlné pokracovat akce pohyb.

Boj probiha v sérii kol, dokud bud ato¢nik neustoupi, nebo
nékterd ze stran nepfijde o vSechny své vojenské jednotky
ucastnici se boje.

Kazdé kolo boje probihd v 5 krocich v nasledujicim poradi:

1. PRIPRAVA KARET AKCI

Uto¢nik si mize ptipravit z ruky na stiil jednu kartu akce.
Poté (bez ohledu na to, zda si Gto¢nik kartu ptipravil nebo
ne) ma-li obrance technologii Taktika, mtze si ptipravit z ruky
na sttil jednu kartu akee.

2. OTOCENI KARET AKCI

Soucasné otoéte pripravené karty a prectéte jejich text.
Efekty s ¢asovanim ,,Pfed bojovym hodem® se vyhodnoti hned,
ostatni efekty se mohou vyhodnotit pozdéji v prabéhu kola
boje. Kazda karta vsak ptisobi pouze v tom kole boje, v némz
byla zahréna, a po ném se odhodi licem vzhiiru na odhazo-
vaci hromddku.

U nazvu bojového efektu (v dolni ¢asti karty) je uvedeno,
pro ktery typ jednotek je uréen - vojenské jednotky, pevnost
nebo lod. Aby bylo mozné efekt vyuzit, musi se boje tcast-
nit alespon 1 uvedend jednotka (¢i pevnost) na strané hrace,
jenz kartu hraje (vizstr. 19).
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Ped bojovym hodem: Hodte tolika kostkami,
4 kolik vasich vojenskych jednotek se icastni boje.

_ Padne-li alespoii na jedné \5\/ nebo @ miiZete
7 zrusit jeden zésah, ktery v tomto kole utrpite.
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< JEDNOTKA SYMBOL EFEKT

Bojovy hod je sttedobodem kazdého kola boje. Kazdy ti¢ast-
nik boje hodi tolika kostkami, kolik jeho vojenskych jedno-
tek se boje ucastni (pfipomindme, Ze pevnost obranci prida-
va v prvnim kole boje 1 kostku navic). Ur¢ité karty akce vam
mohou umoznit ptidat dalsi kostky.

Na sténach kostek je vzdy uvedeno ¢islo a symbol. Sectéte
¢isla, kterd vam padla. Slouzi k vypoétu bojové sily dané
strany v daném kole boje (dale oznacené symbolem 1).
Padne-li symbol jednotky, ktera se boje ucastni, vyhodnoti
se prislusny efekt. Na symboly jednotek, které se boje neu-
Castni, se nebere Zadny ohled.

Symbol jednotky, ktery padne na kostce, je vzdy teba prira-
dit konkrétni jednotce. Padne-li symbolu vice, nez kolik jed-
notek daného druhu se boje ucastni, na prebyvajici symboly
neberte ohled. Padne-li symbolti méné, pro ostatni jednotky
daného druhu se efekt neuplatni.

JEDNOTKA SYMBOL EFEKT

Péchota @ +1 !

Lod' =

VS

Ptiklad: Cerveny vitocnik bojuje proti modrému obrdnci.

SIS

Bojovd sila je ddana souctem 3 + 5 + 4, k némuz se prictou
efekty dvou symbolil @) pFifazenych jednotkdm tidastnicim se
boje (tj. dvakrdt +1 1). Bojovd sila cerveného je tedy 14.

Modry hézi dvéma kostkami, jeho silaje 6 + 1+ 16 = | 8.

+21

Cislo na kostce se nepocita do 1,
ale rusi se jeden utrpény zésah.

Jezdectvo @
T

Vidce Opakujte hod danou kostkou tak dlouho,
dokud nepadne jiny symbol. (Ten pak

pfipadné Ize prifadit jiné jednotce.)



{ PRIKLADY HODU PRI HRE S ROZSIRENIM

Priklad 1: Boje se ticastni tyto jednotky fialového: 2 jednotky
péchoty, 1 jednotka jezdectva a viidce.

Fialovy hdzi 4 kostkami a padne tento vysledek:

Na jeden symbol Q) se nebere ohled, protoze se boje ziicastni
jen 1 jednotka jezdectva. Stejné tak nemd efekt symbol <.
Symbol @ se vyhodnoti a fialovy opakuje hod danou kost-
kou, pticemz mu padne 6 se symbolem .

ERO AT

Celkova bojovd sila fialového je:
4+2+3+6+2zajednu® +1za@=18\.

Priklad 2: Boje se zucastni tyto jednotky zlutého: péchota,
viidce a slon.

Zluty hdzi 3 kostkami a padne tento vysledek:

ST
AN AR

Na jeden symbol @ se nebere ohled, protoze boje se icast-
ni jen 1 viidce. Druhy & se vyhodnoti a Zluty opakuje hod
danou kostkou. Protoze se boje ticastni slon, symbol w4 se
vyhodnoti, ale ¢islo na této kostce se nebude pocitat. Nové je
vysledek hodu tento:

$h s 1

Zlutymd tedy5+1+1za@ =71\.

2 | na kostce se symbolem <4 se sice nepocitd, ale zato miize
Zluty zrusit jeden zdsah, ktery mu v tomto kole ustédii ne-
pritel (viz ddle).

4. ZTRATY !+5:*

Jakmile ur¢ite vyslednou bojovou silu | obou tcastniki
boje, vyhodnotte ztraty. Vydeélte bojovou silu 5 a zaokrouhle-
te dolt. Tim ur¢ite, kolik zdsaht vase strana nepriteli ustédri.

Ptiklad: Pti bojové sile 14 ustédrite souperi 2 zdsahy.

V tomto okamziku se uplatni v§echny efekty umoznujici zasa-
hy zrusit. Zasahy, které nepfitel nezrusi, eliminuji jeho jednot-
ky - za kazdy takovy zdsah musi nepritel vybrat a odstranit
z herniho pldnu jednu ze svych vojenskych jednotek t¢astni-
cich se boje. Odstranéné figurky se vraceji do zasoby prislus-
ného hrace a lze je pozdéji znovu naverbovat.

Osadniki se boj netyka, ty nelze za utrpéné zasahy odstrano-
vat. Pokud je z v§ak herniho pldnu odstranéna posledni vojen-
ska jednotka nékterého z hracu, odstraiite s ni zdroven i pri-
padné figurky osadnik téhoz hracde, které stély na daném poli.

5. KONEC BOJE

Strana, kterd v boji ztratila vSechny jednotky, prohrava.
V ptipadé, Ze byly v témze kole boje eliminovany vSechny
vojenské jednotky obou stran, boj kon¢i bez vitéze.

V ptipadé, Ze na strané obrance se boje ucastnila pouze
pevnost a vSechny jednotky uto¢nika byly eliminovany
v prvanim kole boje, vitézi obrance. Efekt pevnosti piisobi
jen v prvnim kole boje. Pokud ov§em uto¢nik napadl mésto
s pevnosti a bez jednotek obrance (tj. uto¢nik bojoval pouze
proti pevnosti) a po prvnim kole mu jesté zbyly jednotky,
utoénik mésto dobyl (viz dalsistrana).

Pokud obéma bojujicim strandm zbyly jednotky, mize se
uto¢nik rozhodnout ustoupit. V takovém pripadé boj konci
bez vitéze a véechny zbylé jednotky utoc¢nika se vrati na pole,
odkud se do boje premistily.

Pokud uto¢nik neustoupi, nastava dalsi kolo boje, postupujte
opét od vyse uvedeného kroku 1.

L




DOBYTI MESTA

NEDOSTATEK VLASTNICH BUDOV

Pokud se ocitne alespon jedna vojenska jednotka ato¢nika
na poli s nepratelskym meéstem, na némz nejsou zadné jed-
notky tohoto nepfitele, je mésto dobyto (at uz se tak stalo po
boji, po boji s pevnosti, nebo mésto nebylo branéno).

1. Nahradte vSechny objekty nepfitele (viz ptiklad A nize)
vlastnimi téhoz druhu (B). Budovy pod kulturnim vli-
vem jinych hraca (C), Ed obelisky ani divy nenahrazujte
(popis dobyti divu viz str. 24).

2. Dobyvatel ziska 3 v poctu odpovidajicim velikosti do-
bytého mésta. 1 dalsi 3 ziska, pokud nalada v dobytém
mésté byla &. Pokud byla ndlada §, ziskd celkem jen
1 . Pocet ziskaného 3 de facto odpovidd limitu poctu
zdroji pro tézbu zdrojii v daném mésté a shrnuje jej nésle-
dujici tabulka:

Velikost [R3S aa

mésta — o’

1 1 2Q) 10
2 20 3Q 1
3 3Q 4 1
4 4 50 1Q
5 50 6 1

3. Ptvodni drzitel mésta smi zdarma nasadit do jiného své-
ho mésta na hernim planu 1 osadnika (D). Pokud nema
jiné mésto nebo nema osadnika v zasobé¢, nenasazuje nic.

4, Nalada v dobytém mésté se zméni na @ (E). (Mdloktery
obyvatel mésta by nadsené uvital vpdd okupantil.)
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Novy drzitel dobytého mésta (a jen on) muze vyuzivat efekty
vSech budov v tomto mésté, a to i v pripad¢, ze sim nema
technologie, kterymi je stavba danych budov podminénal
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Pokud v dobytém mésté stoji budovy, které nemuzete vlast-
nimi nahradit (protoze uz nemate Zadnou v zasobe¢), jen da-
nou nepratelskou budovu odstrante z herntho planu. Chybi-
-li vam osada, prosté celé dobyté mésto zbotte, a to piipadné
i s budovami pod kulturnim vlivem jiného hrace ¢i divem.
Za kazdy takto odstranény objekt z herniho planu ziskate
1 & bez ohledu na naladu ve mésté ¢i barvu odstranéného
objektu.

OSADNICI V BOJI

Ocitne-li se jeden ¢i vice osadnikt na poli s nepratelskou vo-
jenskou jednotkou, aniz by na témze poli byly vlastni vojenské
jednotky, dojde k boji, v némz jsou tito osadnici automaticky
eliminovani (neotaceji se Zadné karty, ani se nehdzi kostkami).
Dana vojenska jednotka ¢i jednotky se vSak v tomto tahu ne-
sméji znovu pohybovat. Pokud se na daném poli vlastni vojen-
ské jednotky nachdzeji, probiha boj jen mezi vojenskymi jed-
notkami obou stran. Osadnici nemohou byt eliminovani jako
ztraty v boji a po eliminaci vech vlastnich vojenskych jednotek
jsou také odstranéni z herniho planu. Jsou-li osadnici soucasti
skupiny uto¢nika, museji v ptipadé ustupu také ustoupit.

TECHNOLOGIE OVLIVNUJICI BOJ
Taktika— muizete premistovat voj. jednotky a hrat karty akei v boji.
Obléhacistroje — zaplatite-li pred prvnim kolem boje 2 ¥, zru-
site efekt nepratelské pevnosti pridat kostku navic v prvnim
kole boje, a/nebo zaplatite-li 2 @), zrusite efekt nepratelské
pevnosti zrusit vami ustédreny zasah.

Ocelové zbrané — zaplatite-li pfed pozemnim bojem 1 @), ma-
zete si v kazdém kole boje k bojové sile pficist +2 1, resp.
+1 |, pokud mé nepfitel také technologii Ocelové zbrané (at uz ji
v tomto boji vyuziva, nebo ne).

Fanatismus - V boji na poli s méstem, v némz stoji chram (at uz
jde o nepratelské mésto, nebo v roli obrance o vase), mtizete
si k bojové sile v prvnim kole pficist +2 |. Pokud takovy boj
prohrajete, smite zdarma nasadit do jiného svého mésta na
hernim planu 1 jednotku péchoty.

NAMORNI BOJ

K namornimu boji dojde, kdyz se skupina lodi ocitne na poli
s alespon jednou nepratelskou lodi. Boj probiha podle stej-
nych pravidel jako pozemni boj, lod¢ ttoénika mohou také
ustoupit na pole, odkud se do boje premistily. V pripadé naver-
bovéni na pole s neprételskou lodi ¢i lodémi neni dstup mozny.
V namornim boji nemaji symboly na kostkach vyznam.
Pozemni jednotky transportované na lodich nemaji na na-
motni boj vliv. Po vyhodnoceni ztrat v§ak musite zkontro-
lovat, zda neni prekroc¢en limit maximdlné dvou pozemnich
jednotek na jednu lod (jednotky mohou kdykoli zdarma ,,pre-
stoupit® na jinou vlastni lod na témze poli). Pokud je limit
prekroc¢en, musite odstranit z herniho planu i ptipadné pre-
byvajici pozemni jednotky dle své volby.

Lodé¢ tucastnici se boje se do konce tahu nemohou znovu
premistovat, ale transportované jednotky se vylodit mohou.




POHYB BARBAR(

POPULACNI
EXPLOZE

Uddlosti ve hte predstavu-

ji vyskyt nahodilych nece-
kanych historickych mo-
mentti ovliviiujicich dalsi
vyvoj civilizaci, jeZ jsou
predmétem zdjmu histo-
rikil, kromikdri, bdsniki
a spisovatelii. Nekteré jsou
Stastné, jiné neblahé, jak
uz to v Zivoté chodi.

Nasadte zdarma 1 svého osadnika
na pole se svym libovolnym méstem.

Jeden vami urceny soupef provede totéz.

(Musite pokud mozno urcit soupefe,
ktery mad osadnika v zdsobé.)

Jak bylo popsano vyse,
v okamziku, kdy pfi vy-
vinuti nové technologie
premistite svou posled-
ni kosticku z pocitadla
udalosti, otocte vrchni kartu udalosti z balicku, nahlas ji
prectéte a provedte dany efekt. Poté si ze své zasoby na poci-
tadlo doplnte 3 nové kosticky.

Mate-li otocit kartu uddlosti a v balicku zddné nejsou, vy-
tvorte novy zamichanim odhazovaci hromadky.

Vétsina karet ptisobi jen na hrace, ktery kartu oto¢il, nékteré
vSak pusobi na vSechny hrace (je vyslovné uvedeno). V ta-
kovém pripadé se postupuje po sméru hry pocinaje hracem,
ktery kartu otocil. Pokud neni uvedeno, Ze si mate kartu ne-
chat, odhodte ji po vyhodnoceni na odhazovaci hromadku.

< Karty udalosti z rozsifeni se dobiraji a vyhodnocuji
uplné stejné, ale mohou obsahovat ¢i ovliviiovat prvky

z roz$ireni.

SYMBOLY UDALOSTI

Na urcitych kartach udalosti je v levém hornim rohu uve-
den symbol. Predstavuje efekt, ktery se vyhodnocuje oka-
mzité po otoceni karty (tj. pred efekty textu na karté), a to
iv ptipadé, Ze se efekt textu projevi aZ s odstupem. Symboly
vzdy ovliviiuji pouze hrace, ktery kartu vyhodnocuje. Jsou to
nasledujici symboly:

ZLATY DUL ‘

Thned ziskavate 2 3.

VYCERPANA ZEME ‘

Polozte Zeton vycerpané zemé na libovolné suchozemské
pole vyjma pustiny, které sousedi s vasim libovolnym més-
tem a na némz nestoji Zadné jednotky ani mésta.

Do konce partie uz nelze z tohoto pole téZit zdroje ani na
ném zakladat mésta (ani barbarskd, viz dale).

Technologie ZaviaZovdni na tomto poli neptisobi.

BARBARSKE UDALOSTI

Barbafi ‘@ predstavuji neutralni (pravidly ovlddané) nepta-
telské sily, které mohou zakladat osady, pohybovat se po her-
nim planu, Gtocit na vas a blokovat tézbu zdrojt. Vstupuji
do hry a jsou aktivovany primarné kartami udalosti, ale lze
je aktivovat i urc¢itymi kartami akei. I pro né plati, ze nejvyssi
mozny pocet vojenskych jednotek na jednom poli je 4.

< Nové barbarské jednotky (4 jednotky jezdectva

a 4 sloni) maji stejnou funkci jako odpovidajici

jednotky hraca.

Nasazeni, pohyb a boj barbarskych jednotek popisuje nésle-
dujici text.




PRICHOD BARBAR("J‘

POHYB BARBARU ‘

Provedte v tomto poradi nasledujici dva kroky:

1. Umistéte osadu @ a nasadte 1 jednotku péchoty @ na
prazdné suchozemské pole herniho planu jiného druhu
nez pustina, vzdélené presné 2 suchozemska pole od
jednoho vaseho mésta (neni-li to mozné, 1 pole) a nejmé-
né 2 suchozemska pole od vSech ostatnich mést. Neni-li
to mozné, neumisti se nikam.

2. Nasadte 1 jednotku péchoty ‘@@ do libovolného més-
ta @ (muze to byt i mésto zalozené podle odst. 1 vyse).
Neni-li mozné novou jednotku nasadit (protoze viechny
uz jsou na hernim planu ¢i by tim byl porusen limit 4 jed-
notek na jednom poli), nenasazujte ji.

< Kdykoli z jakéhokoli diivodu nasazujete jednotku

do mésta @ a uz tam alesponl 1 jednotka péchoty @@

je, miizete do néj misto nové jednotky péchoty nasadit
. jednotku jezdectva nebo slona.

Ptiklad: Cerveny hrd¢ vyhodnocuje ptichod barbarii. Na
oznacend pole osadu @ umistit nesmi. Rozhodne se ji umis-
tit na pole A. Poté na toto pole nasadi 1 jednotku péchoty @®.

Provedte v tomto poradi nasledujici tii kroky:

1. Pokud neni na hernim planu do vzdalenosti 2 suchozem-
skych poli od jakéhokoli vaseho mésta zddnd jednotka @,
provedte pouze krok 1 Piichodu barbaru (viz sloupec
vlevo) a zbylé kroky preskocte.

2. Piemistéte vSechny jednotky «@® ve vzdalenosti do 2 su-
chozemskych poli od kteréhokoli vaseho mésta o 1 pole
smérem k vasemu meéstu (postupujte nejkratsi cestou po
suchozemskych polich, aniz by vstupovaly na neprozkou-
mané dilky). Mate-li na vybranou vice mést ¢i poli, vyberte
libovolné a jednotky «@® premistujte vlibovolném potadi -
skupiny se vSak nikdy nedéli. Vstoupi-li skupina 4@® na
pole s jednotkou ¢i méstem kteréhokoli hrace, dojde k boji
— hned ho vyhodnotte (viz ndsledujici strana).

3. Do kazdého mésta ‘@, které je do vzdilenosti 2 sucho-
zemskych poli od kteréhokoli vaseho mésta, nasadte
1 jednotku @ (jsou-li jesté k dispozici a neptekrodi-li se
limit 4 vojenskych jednotek na jednom poli).

Ptiklad: Viechny jednotky @® do vzddlenosti 2 poli od mést
Cerveného se premisti o 1 pole blize k jeho méstiim.

Dalsi jednotku péchoty @® musi cerveny nasadit na pole B,
C nebo D.

Do kazdého mésta @ do vzddlenosti 2 poli od mést Cerve-
ného je nasazena 1 novd jednotka péchoty @ (R i pfi hie
s rozsitenim to musi byt péchota, protoze v tu chvili jsou mésta
prdzdnad).



BOJ S BARBARY

K boji s barbary dojde, kdyz se na jednom poli ocitnou jed-
notky a/nebo mésto ‘@ a jednotky a/nebo mésto kteréhokoli
hrace. Podle toho, kdo na pole vstoupil, mohou barbafi vy-
stupovat jako utoc¢nici, nebo obranci.

V boji plati vSechna obvykld pravidla. Za barbary hraje libo-
volny souper hrace ucastniciho se boje, nesmi vSak pouzit
zadné svoje karty akce, zadné své technologie, nesmi platit
svymi zdroji ani z boje ustoupit. Symboly kostek plati i pro
jednotky «@® jako obvykle. O piipadnych ztratéch barbart
v boji rozhoduje hra¢, ktery za né hazi kostkami.

DOBYTi MESTA BARBARY

K dobyti mésta barbary dojde za stejnych podminek jako

obvykle (jednotky 4® na poli s méstem hréce, bud po boji

s barbary, nebo po pohybu barbart).

1. Nahradte osadu hrace (A) osadou ‘@ (B). Ostatni ob-
jekty ztstavaji na hernim planu a budovy se povazuji
pod kulturnim vlivem ptvodnich drziteld.

2. Hrag, jehoz osada byla takto nahrazena, smi zdarma
nasadit do jiného svého mésta 1 osadnika (C) (ma-li
jiné mésto a figurku osadnika k dispozici).

3. Naélada v dobytém mésté se zméni na @ (D). Na vy-
hodnocovani pfichodu ¢i pohybu barbarii nema vsak
nalada ve mésté 4@ vliv.

Poznamka: Je-li v dobytém mésté pevnost, jeji efekt poté

vyuziji i barbafi, je-li jejich mésto napadeno hracem.

PORAZKA BARBARU

Porazite-li barbary v boji (at uz v itoku, nebo v obrané), vez-
méte si z banku 1 ) bez ohledu na pocet jednotek ‘.

Po dobyti mésta 4@ si vezméte z banku 1 ) bez ohledu na
velikost mésta a bez ohledu na to, zda jste také ziskali 1 &
dle pfedchoziho odstavce. Nahradte osadu @® svou vlastni
(muzete-li, pokud ne, je mésto zboteno a vy dostanete 1 &
za kazdy odstranény objekt jako obvykle), ostatni budovy
ziistavaji v ptivodnich barvach. Poté se nalada ve mésté zmé-
ni na @ (nebo ztstane §, pokud jiz byla).

< NAJEZD PIRATU

Probihé v tomto pofadi krokii:

1. Nasadte na herni plan 2 lodé pirdtt na volnd pole more
tak, Ze alespon 1 z nich nasadite na pole sousedici s va-
$im méstem (je-li to mozné). Mizete (ale nemusite)
obé lodé nasadit na totéz pole.

Neni-li lodi v zasob¢ dost, vezméte je odjinud z herni-
ho planu. Muzete je poté nasadit znovu na totéz pole,
odkud jste je vzali, vyhovuje-li to pravidlim vyse.

2. Kazdy hrac, jehoz alespon 1 mésto sousedi s alespon
1 lodi piratt, bud ztrati 1 libovolny zdroj, nebo musi
odhodit 1 & / 1 @ (bez ohledu na pocet jeho mést,
které s lodémi pirdtd sousedi). V ptipadé, Ze nema ani
jedno z uvedenych, zhor$uje se ndlada v jednom z jeho
meést sousedicich s lodi piratd o 1 stupen (je-li to moz-
né).

Lod¢ piratt maji i trvajici efekty:

+ Blokuji téZbu zdroji z pole morte, na némz stoji, a ze
vSech sousedicich poli more.

+ Blokuji obchodni cesty vedouci po poli mote, na némz sto-
ji, a po vSech sousedicich polich mote (viz popis technologie
Obchodni cesty nastr. 31).

+ Vede-li pohyb lodé¢ ¢i skupiny lodi hrace pres pole s lodi
piratdl, musi se na ném ukoncit a dojde k namornimu
boji s piraty (pravidla ndmorniho boje viz str. 24).

| _<BoysemATY

Pohybem lodé ¢i skupiny lodi ¢i naverbovanim lodé na pole
s lodi ¢i lodémi piratd dojde k boji s piraty. Za piraty hraje
libovolny soupef a nesmi hrat karty akei ani vyuzivat své
technologie.

Po boji s piraty ziskate za kazdou eliminovanou lod piratt
1%al &/ 1@ bezohledu na to, kdo v boji zvitézil.




Y

Kromé budov je mozné béhem hry postavit i specidlni ob-
jekty: divy. Kazdy je unikatni, reprezentuje ho speciélni zlata
figurka a karta a na konci hry za né ziskate \gf .

Kartu divu dobirate do ruky pfi vyvinuti technologii Stavite-
stvi a Monumenty.

Mate-li technologii Stavitelstvi, mtizete provést jako hlavni akci
aktivaci & mésta a postavit v ném div. Vyneste kartu daného
divu z ruky a zaplatte predepsané naklady (zdroje a &). Do
aktivovaného mésta postavte figurku ptislusného divu. Pod-
minkou stavby kazdého divu je vzdy konkrétni technologie.

Jak jiz bylo uvedeno, div neni budova, ale po¢itd se mezi ob-
jekty ve mésté, ¢imz zvysuje velikost mésta. Ve mésté se mtize
nachazet vice divi. Nadale plati, Ze celkovy pocet objektt ve
mésté muize byt maximalné 5 a nesmi presahnout celkovy
pocet vasich mést.

Po postaveni divu zistava lezet jeho karta na stole licem
vzhiiru a jeho drzitel mize vyuzivat jeho efekt.

DOBY VANI DIVU

Je-li vase mésto s divem dobyto, polozte na kartu divu jed-
nu svou kosticku ze zdsoby a predejte ji souperi, ktery vase
mésto dobyl. On bude nadale vyuzivat efektu divu a pii za-
vére¢ném vyhodnoceni za néj ziska 2 @, vy ziskate 2 @
za to, ze jste div postavili (coz bude vase kosticka na karté
indikovat). V pripadé, ze mésto pozdéji dobude nékdo dalsi,
jeho predchozi dobyvatel na kartu Zddnou kosticku pokladat
nebude a zadné body neziskd - body za div se déli jen mezi
hrace, ktery jej postavil, a hrace, ktery jej drzi na konci hry.
Pokud dobudete mésto zpétky vy, ziskéte pfi zavéreéném vy-
hodnoceni za tento div plné 4 {f .

Dobudou-li mésto s divem barbafi, polozi hra¢, ktery div
postavil, na kartu svou kosticku jako obvykle, ale kartu po-
tom polozte stranou. Pokud se do konce partie nikomu toto
mésto dobyt nepodari, 2 @ za drzeni divu neziska nikdo.

BOURANI DIVU

Je-li vase mésto s divem zbofeno, odstrante figurku divu
i kartu ze hry. Tento div znovu postavit nelze. Pti zavérec-
ném vyhodnoceni si za néj nezapoditate zadné @ (ani za
jeho postaveni).

Vyjimku z tohoto pravidla tvori zbofeni mésta v diisledku
karet udalosti ,Vybuch sopky” a ,Zemétreseni” (E29-E31), po némz
se divy odstrani z hernitho pldnu, ale boduji se normalné,
jako by zboreny nebyly (pouze jejich efekty jiz do konce par-
tie nepusobi).

VELKA ARENA

Tento div vdm umoZni pro vech-
ny ucely pouzivat Zetony & jako
a opacné. Jedinou vyjimkou jsou Ze-
tony &, které musite pouzit pri stavhé
dalsiho divu - ty nahradit Zetony §
nelze. V ptipadé ziskavani Zetont si
z banku berete i nadéle urceny Zeton,
teprve pri placeni jsou zaménitelné.

Jednou za cely pribéh pozemniho boje miiZzete po bojovém
hodu kostkami spottebovat 1 & nebo 1 § a pricist si k bo-
jové sile +1 1.

VELKE ZAHRADY

Pii téibé ve mésté s timto divem
muzete z plani tézit zdroje libovol-
ného druhu - i @ nebo ) (ne viak
¢i @), to nejsou zdroje).

Jednotka ¢i skupina jednotek sou-
pete, jejiz pohyb vede na plané, se
do konce tahu nesmi premisto-
vat tak, aby zautoc¢ila na mésto
s timto divem (podobné jako plati omezeni pro les dle ob-
vyklych pravidel). Pohyb vasich jednotek ani 4® neni timto
divem nijak omezen. Efekt nelze zrusit technologii Silnice.

Dobudou-li mésto s timto divem barbafi, plati omezeni pro
utok na toto mésto pro jednotky vSech hracu.

VELKA KNIHOVNA

V kazdém tahu muzZete zvolit
jednu technologii, kterou jste ne-
vyvinuli (s vyjimkou vSech tech-
nologii kategorii Stdtni zFizeni),
a do konce tahu ji vyuzivat, jako
byste ji méli. Na jednorazové
efekty spojené s vyvinutim této
technologie (napf. ziskani Zeto-
nt &, §) vSak narok nemate.

Je na vas, v kterém okamziku svého tahu tuto technologii
zvolite. Mizete zvolit i libovolnou technologii kategorie, jejiz
prvni technologii nemate.

< Efektu tohoto divu nelze vyuzZit na technologie specifické
pro jednotlivé narody.



VELKY MAJAK

Kdykoli aktivujete mésto s timto di-
vem, miizete jako volnou akei zdar-
ma nasadit na libovolné volné pole
more 1 lod ze své zasoby.

Tato lod se nepovazuje za naverbo-
vanou, tj. pokud mésto aktivujete za
ucelem verbovéni, lod se nepocita do limitu uréeného velikos-
ti a ndladou mésta.

V administrativni fazi uréuje drzitel tohoto divu, kdo bude
zadinajicim hrd¢em v nésledujicim véku. (Tj.k souctu & a @
v osobni zasobé hracu se jiz neptihlizi.)

VELKE MAUZOLEUM
Dobirate-li si kartu udalosti nebo
akce, miZete si vzit vrchni kartu
z balicku jako obvykle, nebo vrch-
ni kartu z odhazovaci hromadky.
Takto dobranou kartu znovu tpl-
né vyhodnotte, jako byste ji pravé
dobrali z dobiraciho balicku.

Od okamziku postaveni tohoto divu musite odhazovat kar-
ty akci a udélosti dospodu patti¢né odhazovaci hromadky,
abyste je sami nemohli hréat a dobirat opakované.

VELKA PYRAMIDA
Tento div se pii zavérecném
vyhodnoceni pocita celkem za
5 . NemizZete o né pfijit, ani
kdyz je mésto s timto divem do-
byto. Kartu si nechavate do kon-
ce hry.

Pokud pfi zavére¢ném vyhodnoceni nema nikdo vice @
nez vy, stavate se vitézem hry (jinymi slovy, v ptipadé shody
poctu bodit mezi vami a jinymi hraci vyhravate vy).

VELKA SOCHA

Hned po postaveni tohoto divu si
doberte kartu ukolu. Dobyvatel
divu si za dobyti kartu nedobira.

Jednou za kazdy tah muzete
z ruky odhodit kartu tkolu a zis-
kat tak hlavni akci navic.

VELKA ZED

V ptipadé Gtoku na vase libovol-
né &) mésto ma neptitel v prv-
nim kole boje o 2 | niz§{ bojovou
silu.

Proti utokim barbart na vSech-
na vase mésta vzdy automaticky
zvitézite, véechny jednotky @
jsou ihned eliminovany. Nehraje
se zadna karta akce a nehazi se
kostkami, pocitd se vSak jako vi-
tézny boj.

Jako obvykle ziskate 1 3 za porazku barbart v boji.




TECHNOLOGIE
ZEMEDELSTV

ZavlaZovdni

Pri akci tézba zdrojii Ize & téZit z pustiny. Ostatni omezeni pro pole pustiny
nadale plati (nelze zde stavét mésta, nasazovat «@® atd.). Efekty karet udalosti,
které maji v nazvu Hladomor, se vés netykaji (E3—E8, €4 E51, E52).

Taznd zvifata

Pi akci tézba zdrojti |ze jednou za tah téZit i z jednoho suchozemského pole ve
vzdalenosti 2 (po suchozemskych polich) od aktivovaného mésta. V kombinaci
s technologii Silnice |ze takto tézit az ze dvou suchozemskych poli ve vzddlenosti 2.

ARCHITEKTURA
Stavitelstvi

Pi vyvinuti této technologie si doberte kartu 4.

0d té chvile miiZete jako hlavni akci provést aktivaci &) mésta a postavit
vném 4. Vylozte kartu daného 4 z ruky a zaplatte predepsané naklady (zdro-
je, @). Do aktivovaného mésta postavte figurku piislusného 4. Podminkou
stavby kazdého 4 je ovladnuti konkrétni technologie. Ve mésté mize stat divi
vice. (Vice informaciviz ,Divy” na str. 28.)

Kanalizace

Pfi akci verbovani jednotek mizete obvyklé ndklady na 1 osadnika nahradit
1Zetonem @). Neni mozné takto nahradit néklady vice osadnikii v jedné akci. Je
mozné naverbovat dalsi jednotky za obvyklé naklady. Lze kombinovat s efektem
technologie Ndbor v téZe akci.

Efekty karet udalosti, které maji v ndzvu Mor Ci Epidemie, se vas netykaji (E1, E2, E49).

Silnice

Pokud pfi akci pohyb premistujete jednotku i skupinu ze svého mésta ¢i do néj,
pak, uhradite-li 1 € + 1 &), milZete ji pfemistit az o 2 pole a neplati pro vés
omezeni poli druhu hory a les. Za kazdou jednotku ¢i skupinu, kterd tento efekt

Priklad: Na poli s méstem mdte 2 osadniky a 2 jednotky péchoty.

I8 I8

Provddite akci pohyb a premistujete 1 osadnika na sousedni pole lesa. Efekt
nevyuzijete, ndklady nehradite.
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Stdle jesté v téZe akci pohyb premistite skupinu obou jednotek péchoty
0 2 pole, znovu uhradite 1 €y a 1 @. Tato skupina se miiZe v témze tahu
znovu pohybovat a zicastnit se boje (ale potfebuje na to novou akci pohyb).

Pfi pfemistovani je tfeba kontrolovat a dodrzet maximalni limit jednotek na kaz-
dém jednotlivém poli, po némz pohyb vede.

Tento efekt nelze vyuZit pfi priizkumu ani pro pohyb pres pole mofe.

Efekt lze vyuzit pii Gtoku na neprételské mésto ¢i jednotky, ale jednotka Ci sku-
pina, kterd se castnila boje, neziska timto efektem moznost jesté se v daném
tahu pohybovat navic. Pokud jste vyuzitim Silnic vyvolali boj a ustupujete z néj,
provedete Gstup jen o jedno pole.

Efekt Silnic nelze vyuZit pfi nalodovani nebo vylodovani.

NAMORNICTVi

Moreplavba

Pfi akci pohyb je mozno premistovat lodé i do nejblizsi nasledujici oblasti more
ve zvoleném sméru kolem okraje prozkoumanych suchozemskych poli herniho
planu. Podrobnosti a priklady viz,,Ndmorni pohyb” na str. 14.

Vdlecné lodé
Rusi 1 utrpény zasah v prvnim kole némofniho boje.

Rusii 1 utrpény zasah v prvnim kole pozemniho boje bezprostredné ndsledujiciho
po vylodéni vasich vojenskych jednotek na suchozemské pole.
VZDELAVANI

Soukromé vzdéldvdni

Pri vyvinuti kterékoli dalsi technologie, kdy pfi zaplaceni nakladi spottebujete
alesponi 1% nebo 1 @, mlzete zaplatit dalsi 1 @ a ziskat tak 1 ). Pri vyvijeni
samotné technologie Soukromé vzdéldvdni tento efekt jesté vyuZit nelze.

Filosofie
Pfi vyvinuti této technologie i pfi vyvinuti kterékoli technologie kategorie Véda zis-
kite 1 €. Za technologie kategorie V/éda, které jiz mate, tyto @ zpétné neziskate.

VALECNICTVI
Obléhaci stroje

Pred prvnim kolem boje, ve kterém (tocite na mésto s nepiatelskou pevnosti,
miiZete vyuZit jeden nebo oba z ndsledujicich efektd:

a) zaplatit 2 ¥7J a anulovat tak efekt nepiatelské pevnosti pridat kostku navic
v prvnim kole hoje, a/nebo

b) zaplatit 2 ®) a anulovat tak efekt nepratelské pevnosti zrusit vami ustédreny
zésah v prvnim kole boje.

Ocelové zbrané

Pfed prvnim kolem pozemniho boje miZete zaplatit 1 & a v kazdém kole hoje
miizete k bojové sile piicist +2 1, resp. +1 1, pokud mé soupef také technologii
Ocelové zbrané (at uz ji v tomto boji vyuZiva, nebo ne). Lze samoziejmé pouzit
i proti barbartim, ktefi tuto technologii mit nemohou.



Jako prvni se musi rozhodnout o (ne)vyuZiti tohoto efektu ttocnik, po ném obrén-
ce, pricemz titocnik nesmi ndsledné rozhodnuti zménit.

V kombinaci s technologii Hutnictvi miizete vyuZit efekt Ocelovych zbrani bez pla-
ceni @) proti nepiateldm, ktefi technologii Ocelové zbrané nemaji.

Ndbor

Pri akci verbovani jednotek miiZete obvyklé néklady za 1 jednotku péchoty
nahradit 1 ). Nelze vyuZit pro vice nez 1 jednotku péchoty v rdmci téZe akce
verbovéni. Je mozné naverbovat dalsi jednotky za obvyklé néklady.

Lze kombinovat s efektem technologie Kanalizace v téZe aki.

SPIRITUALITA

Myty

Mate-li v diisledku textu karty udalosti zhorsit néladu v jednom ¢i vice méstech
(napf. Hladomor, Povoden, Zemétreseni, tedy E1, E3—E8, E30—E37, &g E51-E53),
miiZete za kazdé takové mésto zaplatit 1 §) a tento efekt se daného mésta nebu-
de tykat (at'uz by 3lo 0 zhor3eni o 1 stupen, nebo rovnou na stupen @)

Netyka se efektli symbolii v horni casti karty uddlosti (napf. po najezdu pira-
tli w), ackoli v jejich konecném diisledku mize také dojit ke zhorSeni nalady.

Ritudly
Pfi akci zlep3eni nalady mizete zetony @) pfi placeni naklad{i nahradit libovol-
nymi Zetony zdroji v poméru 1:1.

Priklad: Pri zlepSeni ndlady ve mésté o velikosti 3 o 1 stupen miiZete zaplatit 3 §),

nebo 1), 1 al @ atd
EKONOMIKA

Dané

Jako hlavni akci miZzete zaplatit 1 §) a ziskat &, @ a & v libovolné kombinaci
a v celkovém poctu odpovidajicim poctu vaSich mést. Tuto akci smite provést jen
jednou za tah, nepovazuje se v3ak za aktivaci Zadného mésta.

0bchodni cesty

Na zacdtku kazdého tahu ziskdte 1 € za kazdou svou obchodni cestu na hernim
planu. Obchodni cesta je spojnice mezi vasim osadnikem/lodi a &/(Z) méstem
soupefe, které je od néj/ni vzdaleno nejvyse 2 pole. Vzdalenost se pocitd jako pfi
pohybu, obchodni cesta nesmi vést pires neprozkoumané dilky (&4 ani pres pole
blokovana piraty), ale mlize vést po polich libovolného druhu. Kazdého svého
osadnika/lod a kazdé mésto soupefe |ze zapocitat jen jednou. Obchodni cestu
miize vytvofit i osadnik na lodi.

Maximalni pocet obchodnich cest je 4. Miizete se rozhodnout vyuZit jen nékteré
zobchodnich cest, které na planu méte.

Priklad: Cerveny md na hernim pldnu 3 ob-
chodni cesty (A, Ba G, dvajice by bylo mozné
prifadit i jinak). PrestoZe jsou na
obrdzku 4 osadnici/lodé
cerveného  (jeden
osadnik je na lodi)

a 4 mésta mod-

rého, Ctvrtou cestu
nijak vytvofit nelze,
protoze mésto X je prilis daleko.

V kombinaci s technologii Penize mlZete diky obéma vyse
zminénym technologiim ziskdvat misto jinych zdrojii

KULTURA
Chléb a hry

Jako hlavni akci miiZete zlepsit ndladu jednoho svého mésta bez ohledu na jeho
velikost — za kazdy stuperi musite zaplatit 1 & (tj. 2 & pro zlepseniz @ na &),
celé toto zlep3eni znamend provést 1 hlavni akci. Tuto akci miiZete v jednom tahu
provést vicekrét (tj. ve vice svych méstech).

Monumenty

Pfi vyvinuti této technologie si doberte kartu . Lze ho kdykoli postavit vyuZitim
technologie Stavitelstvi.

Viechna vase mésta, v nichz stoji 4, jsou od této chvile imunni viici efektim akce
kulturni vliv soupefii (pfipadné budovy ve vasich méstech s 4, které uz byly pfi
vyvinuti technologie Monumenty pod neprételskym kulturnim vlivem, v3ak pod
nim v tuto chvili zstavaji).

VEDA

Zdravotnictvi

Po provedeni akce verbovani jednotek ziskdte zpét jeden kus prévé utraceného
zdroje dle své volby (pfed verbovanim jej viak musite mit k dispozici).

Priklad: Naverbujete 2 jednotky péchoty, zaplatite 2 & a 2 @) a poté dostanete
jeden z téchto zdrojii zpét. Pokud madte pred touto akcijen 2 €y a 1 @), miiZete
naverbovat jen 1 jednotku. Pokud si zpét vezmete 1 @), miiZzete druhou jednotku
naverbovat dalsi akci.

Hutnictvi

Pokud pfi akci tézba zdroji ziskate 2 @&, miizete si misto 1 @) vzit 1

V kombinaci s technologii Ocelové zbrané nemusite platit 1 @) za vyu7iti jejiho
efektu v boji proti neprételiim, ktefi technologii Ocelové zbrané nemaji.

DEMOKRACIE
Obcanské svobody

Jako hlavni aki si vezméte z banku 3 §).
Pfi vyuziti efektu technologie Ndbor viak musite platit 2 @) misto 1 §).

AUTOKRACIE

Nucené prdce

Uhradite-li 1 @), povazuiji se viechna vase @& mésta za (T, tedy je v nich mozné
stavét budovy a maji pifiznivéjsi limity akci téZba zdrojii a verbovani jednotek.
| vtomto piipadé v3ak plati, Ze Ize takova mésta aktivovat jen jednou za tah.

TEOKRACIE

Dogma

Postavite-li chram, at uz pfi akci stavba budovy i v disledku efektu néjaké karty,
miiZete hned zdarma vyvinout dal3i libovolnou technologii kategorie Teokracie —
oznacte ji kostickou z pocitadla udalosti jako obvykle. Tento efekt nepdsobi, pokud
dobudete mésto s chrdmem.

Vas limit uskladnéni @ je 2 (podobné jako u € na zacatku hry). Méte-li v oka-
mziku vyvinuti technologie Dogma vice @ nez 2, prebytecné ihned ztrdcite.

Obraceni na viru
Pfi akci kulturni vliv vzdy k vysledku hodu na dspéch pfictéte +1 a v pipadé
Uspéchu si navic vezméte 1 & z banku.

Fanatismus

V prvnim kole boje na poli s méstem, v némz stoji chrdm (at'uz v roli utocnika jde
0 neprételské mésto, nebo v roli obrdnce o vase), miZete si k bojové sile pricist
+21.

Pokud takovy boj prohrajete, smite zdarma nasadit do jiného svého mésta na her-
nim plénu 1jednotku péchoty (pokud néjaké jiné mésto na hernim pldnu a jinou
jednotku péchoty v zsobé jesté mate).
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< TECHNOLOGIE NARODU

Kazdy narod ma moznost ziskat dalsi 4 technologie, specifické pouze pro néj.
V pravém slova smyslu to nejsou nové samostatné technologie, kazda z nich
néjak navazuje na konkrétni technologii ze zakladni hry. U kazdé je vzdy uvedeno,
o kterou zakladni technologii se jedna, a tuto technologii specifickou jen pro
svilj ndrod ziskate vzdy automaticky a zdarma, jakmile vyvinete pfislusnou
technologii ze zakladni hry.

Priklad: Vyvinou-1i Aztékové technologii Taktika, vyvinou ihned automaticky i tech-
nologii Zajatci.

0Oznacuiji se takeé kostickami, berete je vSak ze své zasoby, nikoli z poéi-
tadla udalosti, a pii zavérecném vyhodnoceni ziskdte i za tyto specifické tech-
nologie po %2 . Da se tedy fici, Ze vyvinutim zékladnich technologii, které
specificka technologie vaseho ndroda vylepsuje, ziskate 1 @ misto Y2 .
U specifickych technologii je Ihostejné, v jakém pofadi je vyvinete (tj. nemusite
jako prvni vyvijet technologii uvedenou na desce ndroda nahote).

AZTEKOVE

Zajatci (Taktika)

Lvitézite-li v pozemnim boji, miizete kterékoli odstranéné vojenské jednotky
nepfitele (s vyjimkou viidce) postavit na tuto desku (do maximéiniho limitu 4)
jako zajatce. Pri zavérecném vyhodnoceni mé kazdy zajatec hodnotu ¥2 .
Daji se vyuzit i pro tcely technologie Lidské obéti a schopnosti nékterych viidca.
Lidské obéti (Ritudly)

V kombinaci s technologii Zajatci plati, Ze doberete-li kartu uddlosti, miiZete
odstranit 1 zajatce (figurku vratte piislusnému hraci ¢i do zasoby), kartu odhodit
bez jakéhokoli efektu a vzit si jinou. To miiZete opakovat tolikrat, kolik méte
zajatcd.

Misto tihrady 1 & ¢i 1 @) mlZete kdykoli odstranit 1 zajatce.

Tribut (libovolnd technologie stdtniho zrizeni)

Pfi akci téZba zdrojii mliZete téZit i z poli do vzdalenosti 2 od aktivovaného
mésta, na nichz stoji nepfatelské mésto. Druh zdroje je dan druhem pole, na
némz nepratelské mésto stoji, a na naladu v ném se nebere ohled.

V kombinaci s technologii Zajatci plati, Ze téZite-li z pole s méstem «@® a je na
ném alespori 1jednotka «@®, mizete misto zdroje jednu z nich vzit jako zajatce.

BABYLONANE
Kanaly (Stavitelstvi)

Pokud pfi akci tézba zdroji ziskate pravé 1 & (pocet ziskanych zdroji jiného
druhu nehraje roli), miizete ziskat dalsi 1 € navic (celkem tedy 2 &). Plati
i v piipadé, Ze & téZite pomoci efektli karet akci Zvysend tézba a Cilend tézba
(A19, A20, A29, A30). Tento dodatecny zdroj ziskavate jako bonus bez ohledu na
velikost mésta ¢i naladu v ném. Tuto technologii Ize za jeden tah vyuZit vicekrat.

Nabukadnesar Il. (Viidce): Visuté zahrady

Méte-li si dobrat kartu 4, museji to byt Velké zahrady, pokud
je nékdo uz nepostavil nebo je neméte v ruce (v takovém
pfipadé postupujte jako obvykle). Vyhledejte Velké zahra-
dy v balicku (poté ho zamichejte) ¢i odhazovaci hromadce.
Drzi-li tuto kartu nékdo v ruce, musi vam ji predat a pokud
mozno si vzit z balicku jinou. Lezi-li Velké zahrady vylozené na
stole v dlisledku efektu karty udalosti Setkdni vyslancii (E40),
vezméte si je a vylozte jinou kartu 4 (zbyva-li v balicku).

Ve mésté, kde stoji tento viidce, mlZete postavit 4 jako
volnou akci (ndklady musite zaplatit normalng). Stavite-li ve
mésté s timto viidcem Velké zahrady, ndklady se snizuji o 2 &.
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Chammurabi (Viidce): Zdkonoddrce

Tento efekt provadite béhem zakladni akce zlepSeni nala-
dy, takZe zatimco Chammurabi umozni zlepsit ndladu ve
svém mésté na &) za pouhy 1 & a bez ohledu na ve-
likost mésta, mlizete v téZe akci zlepsit ndladu dal3ich
svych mést za obvyklé naklady.

CINANE

Ryzovd policka (ZaviaZovdni)

Pokud pfi akci tézba zdrojii téZite £ z pole plani, na némz stoji alespori 1 vas
osadnik a neni na ném vase mésto, vezméte si o 1 & navic (i pokud zde stoji
vyssi pocet osadniki). Maximalné miizete takto ziskat 2 €% navic — ze dvou
rliznych takovych poli. Tyto dodatecné zdroje ziskdvate jako bonus bez ohledu
na velikost mésta i ndladu v ném.

Rozpinavost (Taznd zvifata)

Pokud pii akci verbovani jednotek naverbujete alespori 1 osadnika, mizete
hned jako volnou akci premistit libovolny pocet svych osadnikt z mést na libo-
volnd sousedici pole.

+ Efekt technologie Silnice Ize vyuzit (uhradite-li pfislusné ndklady).

+ Nejedna se o standardni akci pohyb, limit pro premisténi 3 skupin neplati.

+ Mizete (ale nemusite) piemistit kteréhokoli osadnika (at uz byl nové naver-
bovén nebo ne).

+ Miizete premistit pouze osadniky, ne jiné jednotky, ani jako soucst skupiny
s osadniky.

+ Ziskani osadnika jingm zpiisobem (po dobyti vaSeho mésta, v disledku efek-
tli karet uddlosti ¢i akce) efekt této technologie nevyvold.

Cchin $™-chuang-ti (Viidce): Velkd zed’

Mate-li si dobrat kartu 4, musi to byt Velkd zed, pokud ji né-
kdo uz nepostavil nebo ji uz nemdte v ruce (v takovém pfipadé
postupuijte jako obvykle). Vyhledejte Velkou zed'v balitku (poté
ho zamichejte) ¢i odhazovaci hromddce. DrZi-li tuto kartu nékdo
v ruce, musi vam ji pfedat a pokud mozno si vzit z balicku jinou.
Le7i-li Velkd zed'vylozend na stole v dlisledku efektu karty udalosti
Setkdni vyslancii (E40), vezméte si ji a vylozte jinou kartu
(zbyva-li v balicku).

Ve mésté, kde stoji tento viidce, mlZete postavit # jako
volnou akci (ndklady musite zaplatit normdIné). Stavite-li
ve mésté s timto viidcem Velkou zed, néklady se snizujio 2 &.

EGYPTANE

Urodné nivy (Zavlazovdni)

Miizete zakladat mésta i na polich druhu pustina a pri akci tézba zdroji
z téchto poli mlizete téZit & nebo ¢7. Na polich se Zetonem vycerpané zemé
vSak stale zaloZit mésto nelze.

Je-li takové mésto dobyto, ziistdva na hernim planu a funguje normalné. Pfislus-
ny hrac vsak z daného pole pri akci tézba zdroji miize téZit pouze &, a to pouze
ma-li technologii ZavlaZovdni.

Balzamovadni (Ritudly)
Je-li va3 viidce zabit nebo nahrazen jingm, vezméte si 1 & z banku (bez ohledu
na pocet & ve své zasobé).

Po boji si vezméte 1 @& z banku bez ohledu na to, zda jste vyhrdli ¢i prohrali.
Neplati, pokud uz mate ve své zasobé 5 @ nebo vice. Jako boj se pocitd i napa-
deni «@® Ci nebranéného mésta i osadnika.

Padne-li va3 viidce v boji, uplatni se oba efekty v uvedeném poiadi (tj. teprve po
dobrdni & za smrt viidce ovéfujete pocet & ve své zdsobé).



Vtéleni boha (KnéZstvo)

V3echny vase technologie kategorie Teokracie maji zaroven efekty technologii
kategorie Autokracie umisténych na stejném fadku na desce hrace.

Priklad: Mdte-li technologii Dogmata, miiZete vyuZivat zdroveri i efekt technologie
Nacionalismus, mdte-li ZboZznost, miiZete vyuZivat i Totalitu atd.

| kdyZ miiZete technologie kategorie Autokracie vyuzivat, nevyvinuli jste je — ne-
miZete si je oznait kostickami ani za né neziskate { pfi zavérecném vyhod-
noceni.

Kleopatra (Viidkyné): Milovand
Jako volnou akci miizete jednou za tah poloZit 1 & ze své zdsoby 48
do mésta, kde Kleopatra stoji. Chce-li soupef napadnout vase #

mésto, musi pred premisténim vojenskych jednotek na dané pole
zaplatit do banku tolik &, kolik jich ve mésté lezi (bez ohledu
na to, zda je ve mésté stle Kleopatra nebo neni) - vase Zetony
tim odstrani. O svoje Zetony pfijde bez ohledu na vysledek boje.

Po dobyti mésta barbary ziistavaji Zetony na hernim plénu. Ztratite-li mésto jinym
zplsobem, napiiklad v diisledku efektu Vybuch sopky (E29), odstrarite z herniho
planu i pfipadny Zeton i Zetony . Je-li Kleopatra zabita nebo nahrazena jinym
vlidcem, odstrarite z herniho pldnu viechny tyto Zetony.

FENICANE

Cedry a barviva (Obchodni cesty)

Délka obchodnich cest mezi vasimi lodémi a méstem soupefe, které sousedi s pro-
pojenym polem moie, miiZe byt az 3 pole misto 2. Takovdto obchodni cesta mize
vést misto vasi lodi i od vaSeho mésta s pistavem. Nadale plati, Ze maximalni
pocet obchodnich cest je 4.

HUNOVE

Nomddi (Sypky)

Pi akci pohyb miiZete premistovat &J/{Z) mésta o velikosti 1, jako by to byly jed-

notky. Mohou tvofit skupiny s jednotkami. Pocitaji se do limitu pfemisténi 3 skupin

v ramdi jedné akce pohyb. Po premisténi si vezméte 1 zdroj druhu odpovidajictho

cilovému poli, to se nepovazuje za akci tézba zdroji. Je tedy mozné v ramci jedné

akce pohyb premistit az 3 mésta spliujici podminky a ziskat 3 Zetony zdroju.

+ Nélada v premisténém mésté, které nebylo v daném tahu dosud aktivovano,
se neméni, pfipadny Zeton &) se presouva s nim.

+ Premisténi se povaZuje za aktivaci. Je-li do konce tahu aktivovano i premisté-
no znovu, ndlada klesne podle obvyklych pravidel.

+ Pro premisténi mésta plati terénni omezeni hor — mésto premisténé na pole
druhu hory nelze do konce tahu znovu pfemistovat.

+ Pii pfemisténi mésta nelze vyuzit efekt technologie Silnice (ani kdyz je mésto
soucasti premistované skupiny).

+ Mésto nelze premistit na pole s jinym méstem.

+ Mésto se nepocitd do limitu jednotek na jednom poli.

+ Premistite-li mésto na pole druhu pustina nebo pole s Zetonem vycerpdni,
neziskate zadny zdroj (ani v kombinadi s technologii ZavlaZovdni). Mésto vSak
miiZe na takovém poli ziistat a Ize v ném i stavét budovy (¢imz na poli zlistane
pravdépodobné napordd).

+ Jednotky na vychozim poli pfemisténi mésta se s nim pfemistovat mohou
(jako soucdst skupiny), ale nemuseji.

Hunské kmeny (libovolnd technologie kategorie Stdtni zFizeni)
Vyhodnocujete-li kartu udalosti a v diisledku jejiho efektu dojde k pohybu bar-
barii, mizete zaplatit 1 % nebo 1 & a urcit pohyb vech jednotek ¢i skupin e
libovolné. V tomto pfipadé neplatite za jednotlivé skupiny, nybrz jednu platbu za
celou akci. Zadnou skupinu <@ viak nesmite rozdélit.

INDOVE

Proselytismus (Stdtni ndboZenstvi)

Kulturni vliv mizete Sifit i od svych osadniki. 1 osadnik mé dosah 2, kazdy dalsi
osadnik na témZe poli zvy3uje dosah o 1. Dosah Ize zvysit i pomoci Zetonil &
jako obvykle. Osadnici zvy3uji dosah kulturniho vlivu zmést (kazdy o 1). V3echna
ostatni pravidla akce kulturni vliv ziistavaji v platnosti (véetné limitu 1 Gispés-
ného pokusu za tah).

Priklad: 3 osadnici na témze poli maji dosah kulturniho viivu 4, mésto o velikosti 2,
v némz jsou 3 osadnici, md dosah kulturniho viivu 5.

JAPONCI

Hrndifstvi (Sypky)

Pokud pfi akci téZba zdrojd ziskéte alespori 3 € (pocet ziskanych zdroji jiného
druhu nehraje roli), vezméte si 1 & z banku. Tento efekt Ize vyuZit jen jednou za
tah. Platii v pripadé, Ze € téZite pomoci efektli karet akci Zvysend téZba a Cilend
téZba (A19, A20, A29, A30).

Lécka (Taktika)

Zahraje-li soupef kartu akce s cilem provést efekt mimo boj (v horni casti karty)
aalespon 1vase mésto nebo vojenska jednotka je do vzdalenosti 2 poli od mésta
(i libovolné jednotky daného soupefe, miZete odhodit z ruky libovolnou kartu
akee a efekt zrusit.

Tento tmysl musite ozndmit hned, jakmile soupef kartu zahraje, aniz byste cekali,
jak presné bude dany efekt vyhodnocen. Mé-li efekt mifit na konkrétniho hrace,
miiZete pockat, na koho bude efekt sméfovat.

Je-li ve hfe tento ndrod, hrajte ohleduplné a pfi hrani karet akce dbejte, aby hra¢
za Japonce mél rozumnou 3anci této technologie vyuzit.

Karta, jejiz efekt byl zruSen, se odhodi bez ticinku. Pokud byly s jejim zahranim
spojeny néjaké ndklady (jako napr. 1 &), neplati se.

Efekt karet ,Velkych osobnosti” (specidlni skupina karet udalosti, E18—E26,
E55—E58), které se drzi v ruce, se pro Ucely této technologie povaZuji za karty
akee. Jejich efekt Ize Léckou zrusit a také je hrac za Japonce miize odhodit s cilem
zruseni efektu jinych karet.

Sdgundt (libovolnd technologie kategorie Stdtni zFizeni)
Efekty karet akce a karet udalosti, které se provédéji jako hlavni akce, mizete
jednou za tah provést jako volnou akci.

V kombinaci s technologii Ndbor miizete zaplatit 1 §) a dobrat si kartu akce misto
naverbovani 1 jednotky péchoty (dobrand karta se pocita do limitu naverbova-
nych jednotek dle velikosti/ndlady mésta). Jednd se skutecné o kartu namisto
péchoty, nemiizete verbovat jednotku péchoty za 1 §) a soucasné si dobrat kartu
akce za dalsi 1 ) v ramci jedné akce verbovani.

Vyuzijete-i efekt této technologie pouze k dobrani karty akce, aniz byste ver-
bovali jedinou jednotku, nemdizete aktivovat efekt technologie Nacionalismus.
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KARTAGINCI

MAYOVE

Ndmornivelmoc (Kartografie)

Jako hlavni akci m{Zete zaloZit mésto pomoci lodi. Odstrarite svou lod'z herniho
planu a na sousedici suchozemské pole umistéte svou osadu (pole musi spliovat
obvyklé podminky — nesmi byt druhu pustina, nesméji na ném byt nepratelské
jednotky, Zadné mésto ani Zeton vycerpani). V3echny své transportované pozemni
jednotky, které se nachazely na poli mofe, odkud jste lod' odstranili, miZete pre-
mistit na pole s nové zaloZzenym méstem, do konce tohoto tahu se v3ak uz nesméji
pohybovat. Pokud je vylodit nechcete, méjte na paméti limit transportu (na poli
s vasimi lodémi mdZe byt nejvyse dvojndsobek pozemnich jednotek viici poctu
lodi — neni diileZité, kterd jednotka jede na které lodi).

V kombinaci s technologii Pirdtsti spojenci mlizete vyuzit i lodé piratd.

Pirdtsti spojenci (Moreplavba)

Lodé pirdtdi nijak neprekdzeji vasim lodim. Pfesune-li se vase lod'na pole s lodi i
lodémi piratli nebo je na né verhovana, miizete vyvolat namofni boj jako obvykle,
nebo nemusite délat nic — podle vasi volby.

K transportu svych pozemnich jednotek mlZete vyuZit i lodé piratd.

Lod'pirdtd na poli s vasi jednotkou (s lodi nebo s transportovanou pozemni jed-

notkou, i transportovanou na jiné lodi piratti) miizete povaZovat za soucast vasi

skupiny:

+ miiZe se pohybovat jako soucdst vasi skupiny;

+ neplati pro ni efekty karet udalosti ¢i jiné efekty vztahujici se na lodé piratd;

+ jsou-li soucasti vasich skupin viechny 4 lodé pirdt(i ve hfe, nemaji karty uda-
losti vztahujici se na lodé pirdtli Zddny efekt;

+ pocitaji se jako vase jednotky pro efekty karet, kdy méte odstranit své jednotky
z herniho plénu (neni-li vyslovné uvedeno jinak);

+ pocitaji se pro ucely technologie Obchodni cesty;

ani & / §);

+ po celou dobu boje se pocitaji jako vase, v pifipadé ztrat musite nejprve od-
stranit lodé pirdt;

+ zajejich eliminaci neziskaji soupefi Zadné

+ pro vas plati limit lodi na jednom poli mofe 4 (m(iZete teoreticky mit k dispo-
zici az 8 lodi).

V rdmci akce pohyb miZe vase lod'¢i lodé zadtocit na lod' pirdtdi na témze poli

(tj. pouZit akci pohyb bez premisténi lodi) a v pfipadé, Ze se na pole s lodi pirdtd

premisti vase lod'a zattoci na ni, zicastni se boje i v3echny ostatni vase lodé, které

se piipadné na témZe poli nachazeji.

KELTOVE

Vliv druidii (KnéZstvo)
Pfi akci kulturni vliv miizete sviij vliv Sifit i do barbarskych mést. Misto nahrazeni
osady «@® svou vlastni polozte pod tuto osadu Zeton & z banku. Na osadu ¢e®
nemd zadny vliv, ale pfi zdvérecném vyhodnoceni ziskate I € za kazdy tento
Zeton na hernim planu.

Leton odstrarite v pfipadé, Ze nékdo dané mésto dobude (véetné vas) nebo se ho
zmocni efektem karty akce Oslnivd kultura (A15, A16).
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Hristé (Chléb a hry)

Pi akci tézba zdrojti nebo verbovani jednotek mizete zaplatit 1 §) a povaZovat
aktivované &)/(Z) mésto za mésto o 1 vétsi (ndklady verbovani jednotek musite
samozfejmé zaplatit normalné).

Miizete vyvinout libovolnou technologii kategorie Spiritualita se slevou 1 zdroje.

Kalendd¥ (Astronomie)

Jako volnou akci se miizete podivat na vrchni kartu udélosti v dobiracim balicku.
Zaplatite-li 1 &, m0Zete ji zasunout dospodu balicku — jinak ji vratte na vrch ba-
licku. To mliZzete opakovat tolikrat, na kolik vam vystaci Zetony &. | pokud nemate
7adné, mlzete se na vrchni kartu podivat.

Pozor — pokud samotnym vyvinutim technologie Astronomie (a tudiZ i techno-
logie Kalenddr) vyvoldte uddlost, na jeji kartu se jesté pfedem podivat nesmite
(a samozi'ejmé ani ji zasunout dospodu balicku).

PERSANE

Zoroastrismus (KnéZstvo)

Pfi akci kulturni vliv m{Zete jako cil zvolit i 1 neprételskou vojenskou jednotku
kromé viidce, kterd je na suchozemském poli v dosahu a mimo mésto. V pifipadé
tspéchu nahradte figurku nepfatelské jednotky figurkou vlastni téhoz druhu. By-
lo-li nepfatelskych jednotek na cilovém poli vice, dojde hned poté k boji podle
obvyklych pravidel (v¢etné automatické porazky osadnikd). VSechna ostatni pra-
vidla akce kulturni vliv ziistévaji v platnosti (véetné limitu 1 tspésného pokusu
za tah). Neméte-li vlastni vhodnou figurku, akci provést nemizete — nelze pouze
eliminovat neprételskou jednotku.

REKOVE

Formadilni vzdéldni (Verejné skolstvi)

Pokud pfi akci verbovani jednotek aktivujete mésto s akademii, ziskate 1 €.
Plati pfi verbovani jakékoli jednotky vcetné lodé. Nelze vyuZit, ziskte-li jednotku
jakymkoli jinym zpiisobem.

Helenizace (Vyitvarné uméni)

Pfi akci kulturni vliv miiZete svij vliv Sifit z libovolného (i nepfatelského) mésta
s budovou ve vasi barvé (tedy z mésta pod vasim kulturnim vlivem). Dosah je dan
velikosti mésta, nikoli poctem budov vasi barvy v ném.

Priklad: Je-li ve mésté o velikosti 3 jedna budova pod vasim kulturnim vivem, je
dosah 3.

Za vyuZiti technologie Vytvarné uméni miZete zaplatit 2 §) misto 1 &. Stdle viak
miiZete Vytvarné uméni pouZit jen jednou za tah, i kdyZ nyni mdte dva zplisoby,
jak za né platit.

Meéstské stdty (Volby)

Miizete aktivovat jedno mésto dvakrat, aniz by v ném doslo k zhorSeni ndlady. Za
aktivované se povazuje jiné mésto stejné velikosti nebo vétsi, v némz je nalada na
stejném nebo vyssim stupni (nemdte-Ii takové mésto, nemdizete efekt vyuzit). Po-
kud toto jiné mésto bylo jiz v daném tahu aktivovéno (nebo bude pozdéji), zhorsi
se ndlada v ném. Velikost mést se posuzuje pred zapocetim aktivace, tj. pokud ho
aktivujete akci stavba budovy, v disledku cehoz se zvétsi, nevadito.

Priklad: Mdte na hernim pldnu mésta (C) A a &) B o stejné velikosti. Aktivujete
dvakrdt mésto A, pri druhé aktivaci v ném postavite budovu, takZe se zvétsi. Ndlada
(&) ve mésté A zistane beze zmény a pokud nebylo v tomto tahu aktivovdno mésto
B, neklesne ndlada ani v ném. Pokud mésto B v tomto tahu uZ aktivovdno bylo,
zhorsi se ndlada v ném misto mésta A.



RIMANE

Dldzdéné silnice (Silnice)

Jednotky mZete pfemistovat aZ o 4 pole misto 2, pokud zacinaji A TAKE kon¢i
pohyb ve vasich méstech. VSechna ostatni pravidla technologie Silnice (pfedevsim
hrazeni naklad(i za kazdou skupinu) zlistavaji v platnosti.

VIKINGOVE
Stavba lodi (Rybolov)

Pfi vyvinuti technologie Moreplavba neplatite Zadné naklady zdrojd.

Pfi akci pohyb miizete ménit lodé na osadniky a naopak, v kombinaci s technologif
Taktika i na jednotky péchoty a naopak.

Lod'se preméni na osadnika ¢i jednotku péchoty premisténim z pole mofe na
sousedici suchozemskeé pole, na némz neni zadna nepratelska jednotka ani mésto
(vlastni nevadi). Neni mozné premistit lod o jedno Ci vice poli mofe a ndsledné ji
pfeménit na jednotku v téZe akci pohyb.

Je-li na takové lodi transportovana jednotka Ci skupina a nema kam ,pfestoupit”,
musi se s lodi také premistit na cilové pole, je v3ak tfeba dodrZet limit pro pocet
jednotek na jednom poli.

Jednotka se pfeméni na lod' pfemisténim ze suchozemského pole na sousedici pole
mofe, na némz neni zadnd nepratelska lod' (vlastni nevadi).

Je moZné na pole mofe premistit skupinu jednotek, jednu ¢i vice preménit na lod

Ci lodé a zbylé nechat,,nalodit”.

+ Preménéné lodé/jednotky si ponechdvaji svou identitu, takZe je nelze v téZe
akci pohyb znovu premistovat a plati pro né obvykla terénni omezeni.

+ Priklady:
Lod'se preméni na osadnika, kterého v téZe akci pohyb nelze premistit.
Lod'se preméni na jednotku péchoty na poli drubu hory a nemiize se premistit
az do konce daného tahu.
Skupina jednotek péchoty se premisti na pole druhu les, pfi ndsledujici akci
pohyb se pieméni na lod transportujici péchotu a do konce daného tahu se
nemiiZe ziicastnit Zddného boje ani jako lod, ani jako péchota.

+ Tuto technologii nelze kombinovat s technologii Silnice.

+ Je mozné pfi jedné akci pohyb pfeménit osadnika na lod'a pfi dal3i akci pohyb
lod'na jednotku péchoty.

+ Pii akci pohyb, kdy provédite prlzkum, neni pieména jednotky na lod ani na-
opak mozna.

Runové kameny (Ritudly)

Po boji, v némz pfijdete o alespon 2 vojenské jednotky, mlzZete odloZit jeden sviij
obelisk ze z&soby na desku svého ndroda. Do konce hry ho nemiZete postavit do
Zddného mésta a pfi zavérecném vyhodnoceni za néj ziskate 1 €.

HRAJEME @ SRDCEM

Vyhradni distributor
pro CR a SR:

MINDOK; s.r. 0.
Korunni 810/104
101 00 Praha 10

Ojedinéle se stane, Ze ve hfe chybi nékterd (dst
herniho materidlu. V takovém pfipadé se nemusi-
te se hrou vracet do prodejny, ale miiZete se obratit

piimo na nds. Napiste mail na info@mindok.cz & mi"d'ﬂ_‘-ﬂ
nebo zavolejte na (+420) 737 279 588, my vdm € ibrymindok
chybéjici herni materidl ihned posleme. I_mindok_

VARIANTY HRY

MENE UDALOSTI

Pfipada-li vdm mira néhody pii hfe s kartami udélosti podle obvyklych pravidel
piilis vysokd, miiZete zkusit ndhodu omezit:

Zddné uddilosti: Provadéji se pouze efekty symbolGi v levém hornim rohu. Efekty
popsané textem nemaji Zadny vyznam.

Volitelné uddlosti: Hréc, ktery md dobrat kartu udalosti, se vzdy jesté predtim, nez
ji otoci, musi rozhodnout a oznamit souperiim, zda ji vyhodnoti celou jako obvykle,
nebo jen efekt symbolu v levém hornim rohu.

ZKRACENA PARTIE
Krat3i hra se hraje jen na 4 véky.
+ Kazdy hrdc zacind s 2 osadniky na hernim plénu.

+ V rdmdi kroku Technologie zdarma kazdé administrativni fze kazdy hrac
musi vyvinout 2 technologie zdarma misto 1 (v pofadi hry nejprve kazdy jed-
nu, poté druhou — druhou technologii oznacte kostickou ze své zasoby, nikoli
z pocitadla udalosti).

+ Hra konci po kroku SpInéni tikolt administrativni faze véku IV.

VARIABILNi KONEC HRY

V této varianté neni predem jisté, kdy hra skondi. Pouzijte druhou stranu pocitadla
kol, kde je vyznaceno 7 véki. Vyberte jednu z ndsledujicich alternativ:

Ndhly konec — Na polickdch pro 5 poslednich kol je vyznacen iselny rozsah. Na
zacatku daného kola hodi zacinajici hrac kostkou a padne-li ¢islo v uvedeném roz-
sahu, hra okamZité konci, dané kolo se nedohrava. Nasleduje posledni administ-
rativni faze (pouze krok SpInéni tikolii) a zdvérecné vyhodnoceni jako obvykle.

Divotvorny konec — Hra konci v okamZiku, kdy v jednom z 5 poslednich kol kterykoli
z hracti postavi néjaky div. Toto kolo se dohraje normalné, nasleduje krok SpInéni
tikolii posledni administrativni faze a zavérecné vyhodnocent.

NECEKANI VODCOVE

Pfi verbovani viidce si ho ze svych karet vylosujte ndhodné. To sice sniZuje moz-
nosti strategického planovani, ale zase zvysuje néroky na pruzné reagovani na
vyvoj situace. Brani to hrét opakované podle stale stejné strategie.

DIVY JSOU TU PRO VSECHNY
Tato varianta odpovida pravidlGim prvniho vydéni hry. S ohledem na vy3si naroc-
nost ji nedoporucujeme zacatecnikiim.

Kdykoli si méte dobrat kartu 4, nevezmete si ji do ruky, ale vyloZite ji vefejné
licem vzhiru na stdl. Dany div miize kdykoli pozdéji postavit kterykoli hrac, ktery
mé technologii Stavitelstvi a zaplati pfislusné naklady (a mé dostupné &) més-
t0). Chcete-li postavit 4%, prosté si vyberte z nabidky na stole, vezméte si kartu
a figurku atd. — ostatni pravidla zlistavaji v platnosti.

ALTERNATIVNI HISTORIE

(o by se stalo, kdyby Alexandr Veliky ved| PerSany do boje proti japonskym bojov-
nikim vedenym Caesarem? Pojdme to zjistit.

V rdmdi pfipravy hry zamichejte vSechny karty viidc( a kazdému hrdi rozdejte po
trech. S nimi budete hrét.

Néktefi viidci (napf. aztécti) jsou velmi svazani se specifickymi technologiemi své-
ho néroda. Zvazte proto, zda zamichate vSechny karty viidcd, nebo zda nékteré
pro tuto variantu vyradite.

Tuto variantu Ize kombinovat s variantou Necekani viidcové popsanou vyse.
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SYMBOLY UDALOSTI

Symboly v zdhlavi karet uddlosti vyhodnotte jako prvni, dfive nez text karty:

@ zLarvpiL

lhned ziskdvéte 2 .

@ vvCerPaNA ZEME

Polozte Zeton vycerpané zemé na libovolné prézdné suchozemské pole jiného

druhu nez pustina, sousedici s vasim libovolnym méstem. Od tohoto okamziku

nelze z tohoto pole téZit zddné zdroje ani na ném zakladat mésta (ani «@®).

@ riicHop BARBARD

1. Umistéte osadu é@® a nasadte 1 jednotku péchoty «@® na prazdné pole (ne pus-
tinu) v suchozemské vzdalenosti presné 2 (neni-li to mozné, 1) od jednoho va-
Seho mésta a nejméné 2 od viech mést soupefd. Neni-li to mozné, neumistujte.

2. Nasadte 1 jednotku péchoty <@ do libovolného mésta barbarii (mize to

byt i prévé zalozené mésto). Neni-li uz Zadnd v zdsobé, nenasazuje se.
Pokud v daném mésté uz péchota «@® je, miizete nasadit jezdectvo i slona.
@ PronvB BARBARD

1. Pokud neni na hernim planu do vzdalenosti 2 od vaSeho mésta zadna jed-
notka <@, provedte jen krok 1 Pfichodu barbari . a nicvic.

2. Piemistéte vsechny jednotky «@® do vzdalenosti 2 od vaseho mésta o 1 pole
smérem k vaSemu méstu (nejkrati cestou po prozkoumanych suchozem-
skych polich, nedélte skupiny). Vstoupi-li jednotky «@® na pole s jednotkou
¢i méstem kteréhokoli hrace, dojde ihned k boji.

3. Do kazdého mésta «@® do vzdalenosti 2 od vaseho mésta nasadte 1 «@®.

@ nisEzd PIRATD

1. Nasadte 2 lodé & na volnd pole mofe, pokud moZno tak, Ze alespori 1z nich
nasadite na pole sousedici s vasim méstem. MiiZete obé nasadit na totéz
pole. Neni-li jich dost v zdsohé, vezméte je odjinud.

2. Kazdy hrdc, jehoz alespori 1 mésto sousedi s alesponi 1 lodi &, bud' ztrati
1 zdroj, nebo musi odhodit 1 & / 1 @). Nem{ze-Ii ani jedno, zhorsuje se
ndlada v jednom z jeho mést sousedicich s & o 1 stupen (je-li to mozné).

EFEKTY BARBARU

+ Jednotky «@® blokuji tézbu z poli, kde stoji, a bojuji s jednotkami hrac.

+ Po pordzce ¢ si vezméte 1 (3%, piipadné dal3i 1 < po dobyti mésta éee.

EFEKTY PIRATU

+ Lodé e blokuji tézbu zdrojii a obchodni cesty na polich, kde stoji, a na
sousedicich polich more.

+ Piii pohybu lodi hracli na pole s lodémi g nésleduje boj.
+ Po hoji s & ziskdte 1

DOBYTIi MESTA

1. Nahradte osadu a budovy obrance stejnymi objekty dobyvatele. Budovy
pod kulturnim vlivem jinych hracii ani 42 nenahrazujte. Dobyvatelé <@
nahrazuji jen osadu, budovy zdstdvaji v piivodnich barvach. Nemd-li doby-
vatel nahrazujici budovy, odstrani je a za kazdou ziskd 1

a1 &/@) za kazdou eliminovanou lod' .

2. Dobyvatel ziskd < v poctu odpovidajicim limitu tézby zdroji ve mésté.
3. Obrénce (neni-li to ¢@®) zdarma nasadi do jiného svého mésta 1 osadnika.

4. Dobyté mésto se stane @. Podrobnéji na str. 24, dobyvatelé < nastr. 27.
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REJSTRIK POJMU A SYMBOLU

Aktivace mésta: Zdkladni akce tézba / stavba budovy / verbovani. Druhd
aktivace téhoz mésta v jednom tahu zhorSuje naladu ve mésté. str. 17

Budovy: Objekty krom osad a divi (reprezentované figurkami). str. 12

Dilek krajiny: Sestava ze 4 poli, licem nahoru prozkoumany, licem dol{i ne-
prozkoumany.

Div: specidlni objekt reprezentovany zlatou figurkou, miize byt postaven
v &) mésté hracem, ktery ma technologii Stavitelstvi. str. 28

Dobyti mésta: je-li Gtocici vojenska jednotka ¢i skupina na poli s nepiatelskym
méstem, kde neni Zadna jednotka obrance (a probéhlo pfipadné 1 kolo boje
s pevnosti), je mésto dobyto a patfi nadéle dobyvateli. Viz sloupec vievo.

Hlavni akce: VyuZiti takto oznaceného efektu stoji jednu z hlavnich aki, které
mate ve svém tahu k dispozici, obvykle jsou 3.

Jednotka: Osadnik, lod'nebo vojenska jednotka (reprezentovéana figurkou).

Lod: Jedind namorni jednotka ve hie. Mlize transportovat 2 pozemni jednotky,
(icastnit se namofnich bojli a s tech. Moreplavba ,obeplout” herni plan. str. 74

Mésto: Osada a pripadné budovy a/nebo divy, pocet objekti udava velikost,
max. 5. Barva osady udava, komu mésto patfi (v¢. «@®).

Nalada: jeden ze 3 stavii mésta (&) / ) / @), ma vliv na limity tézby zdroji
Ci verbovani jednotek, na stavbu objektii ve mésté a dalsi faktory. str. 16

Namoini boj: viz pozemni boj, plati analogicky jen pro lodé. Transportované
pozemni jednotky se namorniho boje neztcastni. str. 24

Nepfitel: Mésto i jednotka patiici soupefi / barbarim «e® / €q piratim .
Pole: pole herniho planu, mize byt jednoho z 5 riznych druhd (mofe + 4 su-

Slouzi i pro udavani vzdélenosti (ta se nepocita pres neprozkoumané dilky).

Pozemni boj: kdykoli vstoupi vojenska jednotka ¢i skupina obsahujici alespori
1 vojenskou jednotku na suchozemské pole s neprételskou jednotkou (v¢. osad-
nika) ¢i méstem, dojde k pozemnimu boji. Vyhodnoti se v sérii kol boje. str. 22
Pozemni jednotka: Osadnik nebo vojenska jednotka.

Skupina: jedna nebo vice jednotek/lodi na témZe poli, které se v rdmci akce
pohyb premistuji spolecné na totéz cilové pole.

Symboly jednotek na kostkach: Ize-li piifadit konkrétni jednotce tcastnici
se boje, vyhodnoti se efekt symbolu. @ a G zvysuje bojovoussilu {. str. 22

Vojenska jednotka: 1 figurka péchoty, 9 jezdectva, slona nebo viidce. Abys-
te ji mohli pfemistovat, musite vyvinout technologii Taktika.

Volna akce: vyuziti nestoji jednu z hlavnich aki, |ze provést ve svém tahu
kdykoli, ostatni naklady a efekty plati jako obvykle.

Zakladni akce: Hlavni akce dostupna viem hractim kdykoli v jejich tahu.
Viz prehledovd desticka, podrobnéji viz str. 10.

% Zdroj: jidlo
@ Zdroj: ruda
Zdroj: dievo

& Tentoviidce (textkarty) 4% Div

Q) vitezng bod

! Bojova sila

Stastné mésto
@ Nezaujaté mésto

x1) Jednou za tah

0 Zdroj: ndpad
Zdroj: zlato

.. R
@ Zeton kultury

@ Viidce (na kostce)

ﬁ Slon (na kostce)

' Vzbourené mésto
Q Vycerpand zemé

‘& Barbar
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