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Priprava hry

1. Vyberte si narody a barvy

Kazdy hrac si nahodné vytahne 2 tabulky naroda, jednu z nich si
vybere (pokud vsichni souhlasi, mohou si hraci vybrat narod
libovolné) a zvoli si barvu, se kterou bude hrat.

2. Rozdejte komponenty hracim

Kazdy hrac obdrzi nasledujici herni soucasti ve své barvé:

8 plastovych figurek (6 armad a 2 osadnik)

3 Zetony mést (1 hlavni mésto a 2 bézna mésta)
1 Zeton metropole

7 Zetonl vojenského pokroku

Balicek karet technologif

Navic jesté kazdy hrac obdrzi:

o 1 referencni kartu

1 kartu pripravy hry

1 kartu prehledu boje

4 karty statniho zrizeni

4 karty socialni politiky (volitelné)
4 karty investic

3. Pripravte desku trzisté

Rozlozte desku trzisté a umistéte prekryvnou kartu trzisté tak, aby
kryla , pfistav”. Poté na desku trzisté umistéte nasledujici:

A. Karty jednotek

Roztridte karty jednotek podle typu (péchota, strelci, jizda a
letadla). Poté zamichejte kazdy balicek a poloZte ho na oznacené
misto.

B. Zetony vojenského pokroku

Kazdy hrac vezme své Zetony vojenského pokroku s nejnizsi
hodnosti (stranou s jednim prouzkem) pro pési, stielecké a jizdni
jednotky a polozi je do ramecku pod odpovidajici balicek karet
jednotek. Poté kazdy hrac vezme Zeton vojenského pokroku pro
letecké jednotky a polozi ho pod balicek leteckych jednotek
(stranou s hvézdou dolt). Ostatni Zetony vojenského pokroku
zatim nechte poloZené stranou.

C. Zetony budov

Roztridte vSechny Zetony budov podle typu a poloZte je na
oznacena policka. Strana oznacena Sipkou vedle nazvu budovy
znadi vylepsenou verzi zakladni budovy (kterd se nachazi na druhé
strané Zetonu).

D. Karty divii

Zamichejte zvlast vsechny moderni, stredovéké a starovéké divy.
Z kazdého balicku skryté vezméte Ctyti karty diva (aby je Zzadny
hraé nevidél), zbyvajici nepouzité divy vratte zpét do krabice.
Balicek modernich divd poloZte licem doll na horni policko desky
trzisté, na néj polozte balicek stredovékych diva. Karty
starovékych divd rozlozte licem nahoru na ¢tyri policka zobrazena
pod balickem div.

E. Zetony divii

Podivejte se na CtyFi pravé rozloZené karty divl, naleznéte jim
odpovidajici Zetony divll a poloZte je na volna pole vedle
jednotlivych karet. Zbylé Zetony divi poloZte pobliz karet div.

F. Karty kulturnich udalosti

Rozdélte karty kulturnich udalosti na tfi balicky — starovéké (s
jednim sloupem), stredovéké (s dvéma sloupy) a moderni (se
tfemi sloupy). Zamichejte kazdy balicek zvlast a polozte je licem
dolli vedle naznacenych mist pod desku trzisté.

G. Zetony kulturni tirovné

Kazdy hrac¢ vezme Zeton, ktery zobrazuje viidce jeho naroda, a
poloZi ho na pocatecni pole na kulturni stupnici.

4. Pripravte trh se surovinami

Za kazdého hrace polozte 1 Zeton od kazdé suroviny (obili, kadidlo,
hedvabi, zelezo) vedle desky trzisté. Zbylé Zetony vratte do
krabice. Déle pripravte Zetony chysi a vesnic licem dol( na dvé
oddélené hromadky.

5. Sestavte mapu

Kazdy hrac¢ vezme svlj domovsky mapovy dil (tedy dil, ktery ma na
zadni strané obrazek vidce jeho naroda) a poloZzi ho licem nahoru
pred sebe, natoceny tak, jak je uvedeno v diagramu pfipravy hry
pro odpovidajici pocet hracd. Nepouzité domovské dily vratte zpét
do krabice. Poté zamichejte neutralni mapové dily a sestavte z
nich licem dol0 zbytek mapy. NepouZité mapové dily vratte skryté
zpét do krabice.

6. Slavné osobnosti

Zetony slavnych osobnosti rozlozte licem nahoru a roztfidte podle
typu (umélec, stavitel, vojevidce, lidumil, prdmyslnik, védec).
Poté zamichejte balicek karet slavnych osobnosti a poloZte ho
licem dolt vedle ZetonUl slavnych osobnosti.

7. Vytvorite bank Zetont

PoloZte Zetony kultury, Zetony zranéni, Zetony minci a Zetony
investic na oddélené hromadky vedle desky trzisté.

8. Umistéte zvlastni karty a Zetony

Kartu technologie Let do vesmiru a dvé karty vojenskych bonust
polozte vedle desky trzisté, totéz provedte s Zetony stavebniho
programu, Zetony opevnéni a karavan, zetony pohrom, zetony
méstskych statll a Zetony relikvii (volitelné).

9. Zvolte prvniho hrace

Dohodou nebo nahodné vyberte hrace, ktery bude hrat jako prvni.
Tento hrac dostane Zeton prvniho hrace. Nakonec provede kazdy
hrac samostatné pripravu svého naroda podle krok( na nasledujici
strané.



Priprava hrace

1. Vyzkoumejte pocatecni technologii
Kazdy hrac se podiva na tabulku svého naroda a zjisti, s jakou
pocatecni technologii zacind hru. Tuto kartu najde ve svém balicku
karet technologii a poloZi ji licem nahoru pred sebe tak, aby mél
nad ni a vedle ni dostatek volného mista.

Poznamka: Béhem pfipravy hry neni dulezitd drover pocateéni
technologie, vidy se umisti do spodni fady pyramidy technologii (I.
uroven). Ve vsech ostatnich pripadech se technologie pocita podle
své skutecné urovné.

2. Nastavte pocatecni statni zrizeni a
socialni politiku

Kazdy hrac srovna své karty statniho zrizeni do balicku tak, aby
nahore byla karta statniho zfizeni zobrazena na tabulce néroda.
Poté tento bali¢ek poloZi na svou tabulku naroda na naznacené
misto. Pokud hrajete socialni politiku, hrac si vybere socialni

politiku a polozi ji ke své tabulce naroda, zbylé karty socialni
politiky odlozZi stranou.

3. Ziskejte vojenské rezervy

Kazdy hrac si vezme 1 kartu pési, 1 kartu jizdni a 1 kartu strelecké
jednotky. Tyto karty jednotek se oznacuji jako vojenské rezervy
a hrac je polozi licem dol( vedle sebe.

4. Umistéte hlavni mésto

Kazdy hrac si vybere jedno ze ¢tyr stfedovych policek na svém
domovském mapovém dilu a polozi na néj zeton svého hlavniho
mésta (doporucené politko je oznacené Sipkou). Zeton hlavniho
mésta se poklada stranou bez hradeb nahoru. Toto policko se
nazyva centrum mésta, osm sousedicich policek kolem Zetonu
mésta se nazyva okoli mésta.

5. Umistéte pocatecni figurky

Kazdy hrac si vezme 1 figurku armady a 1 figurku osadnika a umisti
je (spoleéné nebo kazdou zvlast) na jedno (nebo dvé) policka

v okoli svého hlavniho mésta. Na zac¢atku hry figurky nelze umistit
na vodni policko.

6. Ziskejte pocatecni vyhody narodu
Kazdy hrac se podiva na tabulku svého naroda a precte, jaké
vyhody jeho narod ma. Poté si vezme pocatecni vyhody naroda
(pokud ma néjaké ziskat).

7. Nastavte ¢iselnik obchodu

Kazdy hrac secte vsechny €Y na viech osmi polich z okoli svého
hlavniho mésta a nastavi ¢iselnik obchodu (vnéjsi vétsi ukazatel)
na své tabulce naroda na celkovy soucet Q.

Poznamka: Obchod hraéi znovu ziskavaji béhem prvniho tahu
hry.

8. Nastavte ciselnik ekonomiky

Kazdy hrac nastavi Ciselnik ekonomiky (vnitfni mensi ukazatel) na
své tabulce naroda na hodnotu ,,0“.

Poznamka: Béhem ptipravy hry mohou néktefi hréadi ziskat &/

z policka mapy nebo od slavné osobnosti. Pokud se tak stane,
nastavi hrac ciselnik ekonomiky misto na ,,0“ na ¢islo odpovidajici
poctu &/ , které ziskal.

9. Umistéte zbylé herni soucasti

Kazdy hrac vezme 1 Zeton svého mésta, zbyvajicich 5 figurkek
armady a 1 figurku osadnika a poloZi je vedle své tabulky naroda,
aby naznacil, Ze jsou pripravené ke stavbé. Zbyvajici Zeton mésta
hrac odlozi stranou, dokud nevyzkouma technologii zavlaZovani,
poté ho prida ke svym komponentam pripravenym ke stavbé.
Zeton metropole hra¢ poloZi stranou, dokud nevyzkouma
technologii zemédeélstvi. Dale hrac vedle své tabulky naroda polozi
4 karty investic licem dold a (pokud pottrebuje) kartu pFipravy hry
a kartu prehledu boje.

Uprava pro dva hrace

® Pfi pripravé karet divi u modernich, stredovékych i
starovékych divl pripravte pouze tfi karty divli namisto ¢tyr.
Karty div( se rozloZi pouze na tti policka pod balickem diva.

® 7 desky trzisté vratte do krabice 4 Zetony pfistavu a 2 Zetony
od kazdé dalsi budovy.

® Podle prani hrach mizete odstranit nékteré Zetony chysi a
vesnic. K vyfazeni doporucuiji:
® Chyse: 2x kovadlina, 4x obili, 3x hedvabi, 3x kadidlo, 3x
Spionaz, 1x uran
® Vesnice: 1x kovadlina, 1x Spionaz, 1x uran, 1x meéstsky stat

® Kdyz zahrajes kartu kulturni udalosti zamérenou na nauceni
technologie (Sdileni znalosti, Vyména ndpadu, Vyzkumny tym),
vyber jeden bali¢ek technologii druhého hrace takové urovné,
ktera je uvedena na karté kulturni udalosti. Poté z ného vyber
2 ndhodné karty a ty pak poloz licem nahoru vedle karet
technologii druhého hrace. Tyto karty jsou brany tak, jakoby je
druhy hra¢ mél umisténé ve své pyramidé technologii. Poté, co
jsi vybral konkrétni technologii, vrat tyto 2 karty zpatky do
balicku karet technologii druhého hrace. Druhy hrac si
nevybira z tvého balicku karty navic, a nemtuze se naucit
technologii tebou ndhodné vybranych karet z balicku
technologii.

® Kdyz zahrajes kartu kulturni udalosti Pokles cen, muzes se
rozhodnout, zda druhy hrac¢ odhodi 1 &/ dle tvé volby, nebo
odhodis 1 &/ a druhy hrac odhodi 2 & dle tvé volby.

® Kdyz zahrajes kartu kulturni udalosti Skanddl v bance, druhy
hrac odhodi 2 &/ dle tvé volby.



ZILATE PRAVIDLO

Mnoho schopnosti a karet ve hfe umoznuje
hraclim porusit zakladni pravidla hry. Pokud je
karta nebo schopnost v rozporu s pravidly,
prednostné plati vZdy to, co je uvedeno na karté
nebo popisu schopnosti.

Prehled tahu hry

Hra probiha v jednotlivych tazich, béhem kazdého tahu se hraje
pét fazi. Faze se vzdy provadéji podle urceného poradi nize. Kazdy
hrac dostane v kazdé fazi prilezitost provést odpovidajici akce,
které k dané fazi vztahuiji.

1. Zacatek tahu

V této fazi se posune zZeton prvniho hrace k dalSimu hraci nalevo,
ktery se stava pro tento tah novym prvnim hracem. Poté novy
prvni hra¢ maze zaloZit nova mésta, zménit statni zfizeni,
investovat minci a provést vsechny své akce hrané na zacatku tahu
(takové akce se nachazeji na kartach socialni politiky, nékterych
divech, kartach kulturnich udalosti a kartach slavnych osobnosti).
Tuto fazi hraji hraci postupné od prvniho hrace po sméru
hodinovych rucicek.

2. 0bchod

V této fazi kazdy hra¢ shromazdi & ze viech svych mést. Poté
spolu mohou hraci vyjedndvat a sménovat rtizné herni zdroje
véetné slibl do budoucna. Tuto fazi mohou hrat vsichni hraci
soucasné.

3. Sprava mést

V této fazi provede hrac jednu akci pro kazdé své mésto.
Jednotlivda mésta mohou jako svou akci néco postavit, zamérit se
na uméni a ziskat body kultury, tézit suroviny nebo zahajit
stavebni program. Tuto fazi hraji hraci postupné od prvniho hrace
po sméru hodinovych rucicek.

4. Pohyb

V této fazi maze hraé postupné pohnout viemi svymi figurkami
(armddami a osadniky) aZ o tolik policek, kolik je cestovni rychlost
jeho naroda. Pohyb figurek mize zplsobit zahajeni boje nebo
otoceni dosud neodkrytych mapovych dikG. Tuto fazi hraji hraci
postupné od prvniho hrace po sméru hodinovych rucicek.

5. VyzKkum

V této fazi mlze kazdy hrac zaplatit odpovidajici cenu & a
vyzkoumat jednu novou technologii. Tu poté prida do své
pyramidy technologii. Tuto fazi hraji vzdy soucasné vsichni hraci.

Detaily tahu hry

1. Zacatek tahu

ZaloZeni nového mésta

Pokud ma hrac ve fazi Zacatek tahu méné mést, nez je jeho
maximalni mnozstvi mést (které je na zacatku 2, s technologii
zavlaZovani 3), mlze zaloZit jedno nebo vice novych mést ( ale
nesmi prekrocit maximalni limit mést). Pro zaloZeni mésta
musi mit hrac figurku osadnika na kazdém policku, na které chce
umistit Zeton nového mésta. Navic musi toto policko splfovat
nasledujici podminky:

e Nesmi to byt poli¢ko s vodou.

e Okolo musi byt osm volnych odkrytych sousedicich policek.

e Policko nesmi sousedit s Zetonem chyse nebo vesnice (s
odkrytym polickem mésto sousedit muaze).

e Policko nesmi sousedit s nepratelskou figurkou. Pratelské
figurky mohou byt na stejném ¢i sousednich poli¢kach.

e Policko musi byt alespon 3 policka daleko od jiného meésta
(okoli mést se nesmi nijak prekryvat).

Pokud jsou podminky splnény, hrac odstrani figurku osadnika z
mapy a vrati ji vedle své tabulky naroda (odkud muze byt opét
postavena). Potom umisti Zeton svého mésta na zvolené policko
stranou bez hradeb nahoru. Pokud je na policku nové zaloZzeného
mésta néjaka dalsi pratelska figurka, pohne s ni hraé na libovolné
poli¢ko v okoli mésta, na kterém muze podle pravidel ukoncit svdj
pohyb. Nové zalozena mésta zacinaji ihned vytvaret obchod,
produkci a dalsi zdroje.

Poznamka: Centrum mésta nevytvaki Zadné zdroje ani suroviny.
Vsechny symboly na policku pod Zetonem mésta se ignoruji,
dokud na ném lezi Zeton mésta. Pouze policka v okoli mésta
mohou vytvaret obchod, produkci a dalsi zdroje.

Metropole

Jakmile hrac vyzkouma technologii zemédélstvi, jeho hlavni mésto
se ihned zméni na metropoli. Hrac odstrani Zeton svého hlavniho
mésta a misto néj umisti na mapu Zeton metropole podle
nasledujicich podminek:

e Hra¢ musi Zeton metropole umistit na policko plvodniho
hlavniho mésta a na jedno sousedici pole. Toto pole se
nazyva rozsirujici poli¢ko.

e Na rozsifujicim policku nesmi byt nepratelské figurky.

e Pokud je na rozsitujicim policku pratelska figurka, pohne s ni
hrac na libovolné sousedici policko, na kterém muze podle
pravidel ukondit svij pohyb.

e Pokud na rozsirujicim policku lezi div, slavna osobnost nebo
budovu, pak metropole tuto plvodni budovu, div nebo
slavnou osobnost podle pravidel nahradi.

e Rozsifujici policko muze byt i vodni policko. V takovém
pripadé se toto policko uz dale pro potreby pohybu za vodni
policko nepovazuje.

Pokud se hlavni mésto po vyzkoumani technologie zemédélstvi
muzZe zménit na metropoli, musi se na ni zménit. Pokud se hlavni
mésto v daném tahu na metropoli zménit nemuze, musi hrac
zménit mésto na metropoli ve fazi Zacatek tahu v nejblizsim
nasledujicim tahu, ve kterém to bude mozné.



Metropole oproti méstu nabizi tyto vyhody:

e Okoli mésta metropole ma dvé pole navic.
e Pokud se metropole zamé&fi na uméni, poskytne 2 9% misto

e Metropole ma pfi obrané bojovy bonus +2.
e Metropole mize byt ¢astecné ve vodé, pritom se vsak za
vodni policko nepovazuje.

Zmeéna statniho zrizeni

Pokud hrac ve svém tahu zpfistupni statni zfizeni vyzkoumanim
odpovidajici karty technologie, mliZe na toto statni zfizeni prejit
v nasledujici fazi Zacatek tahu. Kdyz hrac zpristupni statni zrizeni
naucenim odpovidajici karty technologie ve fazi Zacatek tahu
(pomoci karty kulturni udalosti), mdZe na toto statni ztizeni prejit
ihned.

Hrac¢ ma pouze jedinou moznost pfimo prejit na nové
zpristupnéné statni zfizeni. Pokud chce hrac zménit statni zfizeni v
jiném tahu nez ihned poté, co statni zfizeni zpfistupnil, musi
nejprve prejit na Anarchii. Toto zvlastni statni zfizeni brani hraci
vyuzit akci hlavniho mésta a socialni politiku. Pokud je narod

v Anarchii, mGze béhem pristi faze Zacatek tahu prejit na libovolné
pristupné statni zfizeni (nejdrive v pristim tahu poté, co narod
zmeéni statni zfizeni na Anarchii).

Poznamka: Viechny vyhody stétniho zfizeni trvaji pouze po
dobu, kdy se narod v daném statnim zfizeni nachazi.

Socialni politika (volitelné)

Socidlni politika je pristupna od zac¢atku hry. Maximum socialni
politiky naroda je rovno poctu postavenych mést (na zac¢atku hry
je maximum 1). Pokazdé, kdyz je maximum socidlni politiky
zvyseno, narod si okamzité musi osvojit novou socidlni politiku.
Hrac si vybere prislusnou kartu, kterou jesté nema a otodi ji jim
vybranou stranou nahoru. Jakmile si narod osvoji socialni politiku,
nemUze si osvojit socialni politiku z druhé strany stejné karty.

Vzdy, kdyzZ je snizeno maximum socialni politiky, vezme hrac
libovolnou osvojenou kartu socidlni politiky a vrati ji zpét do
balicku nevyuzité socialni politiky. Jakakoliv karta socialni politiky
muzZe byt znovu pouZzita.

Kazda karta socialni politiky ma jeden Ci vice efektl. V kazdém
tahu mGze byt efekt socialni politiky vyuZit pouze jednou. Pokud
ma karta dva efekty, kazdy z nich mGze byt vyuZzit jednou.

Za normadlnich okolnosti osvojenou socialni politiku nelze vyménit,
avsak existuje nékolik zpUsobu, které toto pravidlo mohu obejit
(napf.: technologie byrokracie). Hraé pri vyméné bud otoci
soucasnou kartu na druhou stranu, nebo vymeéni celou kartu za
jinou, kterou nema osvojenou.

Poznamka: Sociélni politiku je vhodné hrat pro celkové urychleni
hry.

2. 0bchod

Shromazdéni obchodu

Béhem faze obchod secte kazdy hrac vsechny € v okoli viech
svych mést a posune o tuto hodnotu svdj ¢iselnik obchodu (do
maximalni hodnoty 27). Obchod hrécdi zdstava tak dlouho, dokud
ho neutrati.

Vyjednavani a obchodovani

Jakmile hraci shromazdi obchod, mohou mezi sebou vzajemné
vyjednavat a sménovat. Obchodovani a dohody nejsou nijak
omezeny a mohou zahrnovat néco nebo vsechno z nasledujicich
moZnosti:

e Body obchodu

e Neutracené Zetony kultury

e Zetony surovin z desky trzité nebo z Zetond chysi a vesnic
e Karty kulturnich udalosti

e Nezavazné sliby

Poznamka: PoloZky které nejsou uvedené v seznamu vy3e,
nemohou byt predmétem obchodu ani dohody mezi hraci, pokud
to vyslovné neumozni néjaka zvlastni schopnost nebo karta.

Pokud hrac diky obchodu prekroci svij limit kulturnich karet, musi
ihned odhodit takové mnozstvi karet, které prekracuje limit
kulturnich karet.

3. Sprava meést

Meéstské akce

Béhem faze Sprava mést maze kazdy hrac provést s kazdym
méstem jednu akci. V kazdém tahu mdze kazdé mésto provést
pravé jednu z nasledujicich akei:

A. Stavba figurky, jednotky, budovy nebo divu
B. Zaméreni na uméni
C. Tézba suroviny

D. Stavebni program

A. Stavba figurky, jednotky, budovy
nebo divu

Meésto mUZe postavit cokoliv, co ma mensi nebo stejnou cenu, nez
je pocet @ v okoli mésta, aviak kazdou méstskou akci pouze
jediny predmét. Cela cena @ za stavény predmét musi byt
zaplacena pouze z produkce toho mésta, které predmeét stavi (neni
mozné kombinovat produkci z vice mést). Produkce, ktera neni
vyuzita k postaveni predmétu, je ztracena a nelze ji uchovat do
dalsiho tahu.

Urychleni produkce obchodem

Pokud mésto nema dostate¢nou produkci na postaveni predmétu,
muze se hrac rozhodnout utratit obchod, aby dorovnal rozdil. Za
kaidé 3 &7 , 0 které hrac snizi svij Ciselnik obchodu, mlze v
daném tahu pridat jeden €. Tuto akci mize hra¢ opakovat tak
dlouho, dokud ma dostatek bodl obchodu.



Stavba figurek

Hrac¢ maze postavit figurku armady nebo osadnika, pokud ma

k dispozici alespor jednu volnou figurku daného typu a jeho mésto
je schopno zaplatit cenu @ za postaveni figurky. Kdyz hrac postavi
figurku, vezme odpovidajici figurku ze své zasoby nepostavenych
figurek a umisti ji na libovolné policko v okoli mésta, které figurku
postavilo. Figurky nelze umistit na vodni policko, dokud hrac
nevyzkouma technologii, ktera umozni figurkam ukondit svj
pohyb na vodnim policku. Nové postavené figurky lze umistit na
policko, kde stoji jiné pratelské figurky, avsak hrac pfi tom nesmf
prekrodit svij shromazd'ovaci limit.

Armady
Figurky armad jako jediné mthu bojovat a prozkoumavat chyse a
vesnice. Figurka armady stoji 4 2.

Osadnici

Figurky osadnik mohou zakladat nova mésta nebo shromazdovat
obchod, produkci nebo suroviny z policka, na kterém stoji. Figurka
osadnika stoji 6 i€ . Osadnici nemohou vstoupit na policka

s chySemi nebo vesnicemi a ihned umiraji, pokud jsou napadeni
nepratelskou armadou.

Stavba jednotek

Karty jednotek pfedstavuji konkrétni ¢ast armady. Hra¢ mdze
postavit jednotku, pokud je jeho mésto schopno zaplatit cenu &
za postaveni jednotky. Kdyz hrac postavi jednotku, skryté si vezme
nahodnou kartu z jednoho balicku jednotek a prida ji do svych
vojenskych rezerv.

Karty streleckych, péchotnich a pésich jednotek jsou pristupné od
zacatku hry. Pokud chce hrac postavit leteckou jednotku, musi mit
nejprve vyzkoumanou technologii letectvi. Pokud je bali¢ek
jednotek néjakého typu prazdny, neni mozné stavét jednotky
daného typu, dokud nejsou néjaké jednotky zabité v bitvé a jejich
karty se nevrati do balicku. Pokud hrac¢ dobere cely balicek karet
jednotek a narazi na karty otocené licem nahoru, zamicha vsechny
zbyvajici karty a vytvori novy dobiraci balicek.

Pred stavbou jednotek se hrac podiva na desku trzisté na své
Zetony vojenského pokroku, které mu urcuji cenu daného typu
jednotek. Cim je hodnost jednotky vy3si, tim vice za ni hraé pfi
stavbé zaplati:

e |. hodnost strelcll, péchoty nebo jizdy stoji 5 .

e |I. hodnost strelcl, péchoty nebo jizdy stoji 7 2.

e |Il. hodnost strelct, péchoty nebo jizdy stoji 9 Q.
e |V. hodnost strelct, péchoty nebo jizdy stoji 11 @ .
e Letadla stoji vidy 12 ¥ (jakmile jsou zp¥istupnéna).

Poznamka: Sila a Zivoty jednotek na jednotlivych kartach kolisa
od 1 do 3 a zvysuje se o 1 za kazdou ziskanou hodnost.

Je vyhodnéjsi nejprve postavit jednotky nizsich hodnosti (které
jsou levnéjsi nez jednotky vyssich hodnosti) a ty pak vylepsit.

Stavba budov

Pokud chce hrac postavit budovu, musi mit nejprve vyzkoumanou
odpovidajici technologii, kterd ji zpFistupni. Cena budovyéﬁ‘je
uvedena na karté technologie i na desce trzisté. Kdyz hrac postavi
budovu, vezme si jeji Zeton z desky trzisté a umisti ho na vhodné
poli¢ko v okoli mésta, které budovu postavilo.

Jednotlivé budovy maji urceny typ terénu, na kterém je lze
postavit. Typ terénu pro kazdou budovu je uveden na desce
trzisté. Obvykle Ize do kazdého mésta postavit libovolné mnozstvi
budov, dokud je v okoli mésta k dispozici volné policko

s pozadovanym typem terénu.

Jakmile je Zeton budovy umistén na poli¢ko, zcela prekryva toto
policko a symboly budovy nahrazuji vsechny symboly prekrytého
policka.

Pokud jsou vsechny Zetony budovy néjakého typu spotrebovany,
nelze tento typ budovy stavét, dokud neni néjaka postavena
budova tohoto typu zni¢ena a jeji Zeton se nevrati zpét na desku
trzisté.

Dulezita poznamka: Vodni poli¢ko s pfistavem &i lodénici je pro
potreby pohybu stale povazovano za vodni policko.

Unikatni budovy

Unikatni budovy jsou oznacené v rohu svého Zetonu symbolem
hvézdy. Tyto budovy nejsou omezeny terénem, na ktery je lze
umistit (kromé vody), ale v jednom mésté muze byt postavena
pouze jedina unikatni budova.

Méstské hradby

Pokud narod ovlada technologii zednictvi, mize postavit ve svych
méstech hradby. Méstské hradby jsou ve vSsech ohledech brany
jako bézna budova, jen se stavi pfimo v centru mésta. Kdyz hrac
postavi ve mésté hradby, otoci Zeton mésta tak, aby byl stranou
s hradbami nahoru. V kazdém mésté Ize postavit pouze jediné
hradby.

Méstské hradby poskytuji obranny bonus +4, pokud se hrac brani
ve mésté s hradbami a navic musi Gtocnik hrat karty jednotek jako
prvni.

Stavba divii

Hra¢ miiZe postavit div, ktery lezi licem vzhdru na desce trzisté.

Na odpovidajici karté divu jje zobrazena cena @ za postaveni divu
a snizenou cena .@, pokud narod vyzkoumal uvedenou
technologii. Celou cenu divu musi zaplatit pouze mésto, které div
stavi. Kdyz hrac postavi div, vezme si jeho kartu, poloZi ji pred
sebe a umisti Zeton divu do okoli mésta, které ho postavilo. Divy
Ize umistit na libovolné policko kromé vodniho policka, v kazdém
mésté muze byt postaven pouze jediny div. Mésto mizZe mit
postaveno jeden div a jednu unikatni budovu. Jakmile je néjaky div
postaven, ihned dopliite novou kartu divu z balicku divli a polozte
ji na desku trzisté spolu s odpovidajicim Zetonem.

Poznamka: Divy se nepoéitaji mezi budovy a schopnosti, které
ovliviuji budovy, nemaji na divy vliv, pokud to neni vyslovné
uvedeno v popisu schopnosti.

Zastarani divi

Nékteré technologie mohou zpUsobit, Ze konkrétni div zastard a
dale jiz neptinasi do konce hry zadné zvlastni vyhody. Jakmile div
zastara, otocte jeho kartu licem dolt, avsak ponechte jeho Zeton
na mapé. Zvlastni schopnost divu je zrusena a nelze ji po zbytek
hry pouzit, avSak Zeton divu stale vytvari kulturu, kterou muaze
meésto vyuzit, pokud se zaméri na uméni. Pokud se hrac rozhodne
zastarat div na desce trzisté, zastaraly div se odhodi spolu se svym
Zetonem a na desku trzisté se doplni nova karta divu z balicku
diva.



Nahrazovani budov a divi

Hraé se maze pfi umistovani pravé postavené budovy nebo divu
rozhodnout, Ze nahradi néjakou jiz dfive postavenou budovu nebo
div. Novou budovu nebo div musi byt mozné umistit na poli¢ko, na
kterém stoji nahrazovana budova nebo div.

Pokud chce hrac nahradit budovu nebo div, nejprve odebere
prislusny Zeton z hraciho planu. Pokud jde o budovu, vrati ji zpét
na desku trzisté. Pokud jde o div, spolu s jeho kartou ho vrati do
krabice a do konce hry ho jiz neni moZné znovu postavit. Jakmile je
stara budova nebo div odstranén, nova budova nebo div se umisti
na pravé uvolnéné policko.

B. Zamérieni na umeéni

Pokud hrac zvoli méstkou akci zaméreni na umeéni, ziska 1 bid
(2 9%, pokud ZaméFeni na uméni provede metropole) a navic
jeden Zeton kultury za kazdy 9%, ktery se nachazi v okoli mésta,

které se zaméruje na umeéni.

Utraceni Zetonii kultury

Hrac mﬂigjednou béhem faze Sprava mést zaplatit néjaké nebo
vsechny 9% a posunout Zeton svého naroda nahoru po kulturni
stupnici na desce trzisté. Hra¢ miZe postoupit o libovolny pocet
policek najednou, ale musi zaplatit cenu za vstup na kazdé z nich.

Cena za vstup na jednotliva policka je znazornéna primo na
kulturni stupnici. Hrac zaplati cenu (za policko ¢i poli¢ka, na ktera
Zeton vstupuje), posune Zeton svého naroda a vezme si odménu
za vsechna policka, na ktera v tomto tahu vstoupil. Pfesun na vyssi
poli¢ka po kulturni stupnici stoji kromé Zetonl kultury také & .
(hrac musi zaplatit obé ceny za vstup na policko). Na jednom
policku kulturni stupnice mdzZe byt soucasné vice Zetonud naroda.

DuleZité: Utraceni Zeton( kultury neni povazovano za méstskou
akci.

Pole kulturni udalosti

Kdyz hrac posune Zeton svého naroda na pole kulturni udalosti,
skryté si vezme vrchni kartu z balicku kulturnich udalosti, ktery je
na poli zndzornén. Karty kulturnich udalosti udrzuji hraci skryté
pred soupefi. Pokud ma hrac vice karet kulturnich udalosti nez je
jeho limit kulturnich karet (ktery je na zacdtku hry 2, ale mlze
byt zvySen pomoci karet technologii), musi prebytecné karty ihned
odhodit a vratit dospod odpovidajiciho balicku karet.

Karty kulturnich udalosti

Karty kulturnich udalosti jsou akéni karty, které hrac ziskava za
postup po kulturni stupnici. Hraci nemaji na zacatku hry zadné
karty kulturnich udalosti, ty mohou ziskat jediné postupem po
kulturni stupnici (nebo kartou socialni politiky, pokud je hrana).

Karty kulturnich udalosti je mozné zahrat pouze ve fazi, kterd je na
karté vyslovné uvedena. Kdyz hrac hraje kartu kulturni udalosti,
precte jeji text a provede prislusny efekt. Poté kartu odhodi.
Odhozené karty kulturnich udalosti se odhazuji licem nahoru pod
odpovidajici balicek karet kulturnich udalosti. Pokud hrac dobere
cely balicek karet kulturnich udalosti a narazi na karty otocené
licem nahoru, zamicha vsechny zbyvajici karty a vytvori novy
dobiraci balicek.

Nékteré karty kulturnich udalosti obsahuji 2 efekty, kazdy efekt se
tyka jiné faze tahu. Hrac si musi vybrat, ve které fazi tahu kartu
zahraje a nemUze zahrat oba efekty z jedné karty.

Karta kulturni udalosti Toulavad horda poskytuje hraci moznost
vyvolat Utok na figurku ¢i mésto jiného hrace. Hrac, ktery kartu
zahral, se ujima role barbard a kontroluje jednotky barbart (jedna
pési, jedna strelecka, jedna jizdni). Vsechny jednotky barbart maji
hodnost Il. misto obvyklé hodnosti I. Jestlize napadeny hrac
vyhraje bitvu, neziska Zzadnou odménu.

Pole slavné osobnosti

KdyZ hrac posune Zeton svého naroda na pole slavné osobnosti,
vezme si skryté horni kartu z balicku karet slavnych osobnosti.
Poté si hrac vezme Zeton slavné osobnosti, ktera odpovida
obrazku na pravé ziskané karté slavné osobnosti. Zeton slavné
osobnosti muze hrac ihned pouZit nebo si ponechat v zdsobé.
Karty slavnych osobnosti udrzuji hraci skryté pred soupefi.

Pokud neni k dispozici Zadny volny Zeton slavné osobnosti, ktery
by odpovidal typu uvedenému na karté, hrac¢ odlozi kartu pod
bali¢ek karet osobnosti licem nahoru a tahne nové karty tak
dlouho, dokud nenajde typ slavné osobnosti, ktera je k dispozici.
Pokud neni k dispozici Zadny volny Zeton slavné osobnosti, hrac
zadnou osobnost neziska. Pokud hrac dobere cely balicek karet
slavnych osobnosti a narazi na karty otocené licem nahoru,
zamicha vsechny zbyvajici karty a vytvori novy dobiraci balicek.

Slavné osobnosti

Jakmile hrac ziska Zeton slavné osobnosti, mize ho ihned umistit
do okoli nékterého svého mésta. Zetony slavnych osobnosti Ize
umistit na libovolné poli¢ko kromé vodniho policka. Pokud hrac¢
umisti Zeton slavné osobnosti na poli¢ko s budovou nebo divem,
nahradi tuto budovu nebo div.

Pokud je Zeton slavné osobnosti nahrazen (umisténim budovy,
divu, nebo Zetonem jiné slavné osobnosti na stejné policko), hracé
si jej ponecha v zasobé a polozi ho na svou tabulku naroda misto
toho, aby jej odhodil. V libovolném dalsim tahu ve fazi Zacatek
tahu muzZe Zeton slavné osobnosti vratit zpét do okoli libovolného
svého mésta. Pokud nejsou na mapé, nemaji slavné osobnosti
zadny herni Ucinek.

Efekty slavnych osobnosti

Pokud chce hrac pouzit efekt slavné osobnosti, otoci jeji kartu
licem nahoru, ukaze ji ostatnim a provede popsany efekt. Je-li
nutné kartu slavné osobnosti po pouziti odhodit, hrac ji vrati pod
balic¢ek karet slavnych osobnosti licem nahoru. Jinak karta zGstava
poloZena licem nahoru pred svym vlastnikem.

Pozndmka: Hrac¢ nesmi pouzit efekt z karty slavné osobnosti,
pokud nemd na mapé vyloZen Zeton slavné osobnosti stejného
typu.

Zabiti slavné osobnosti

Pokud dojde k zabiti slavné osobnosti na mapé, hra¢ musi ovéfrit,
zda nema pfilis mnoho karet slavnych osobnosti. Hra¢ mize mit
pouze tolik karet slavnych osobnosti, kolik ma Zetonu slavnych
osobnosti stejného typu (véetné Zetonli na mapé i v zasobé).
Pritom nezalezi, zda jsou karty slavnych osobnosti skryté licem
doll nebo odhalené licem nahoru. Pokud ma hrac vice karet
slavnych osobnosti nez Zeton( slavnych osobnosti stejného typu,
musi prebytecné karty nahodné odhodit a vratit do balicku.

Pole kulturniho vitézstvi

Jakmile hrac posune Zeton svého naroda na pole kulturniho
vitézstvi, ihned vyhrava hru kulturnim vitézstvim.



C. Tézba surovin

Aby bylo mozné tézit suroviny, musi mit mésto ve svém okoli
neprekryté policko se symbolem suroviny. Pokud chce hrac tézit
suroviny, vezme si z desky trzisté jeden volny Zeton odpovidajici
surovingé, kterou vytézil, a polozi ho na svou desku naroda. Pokud
na desce trzisté chybi Zetony nékteré suroviny, nelze tuto surovinu
tézit, dokud se Zetony nevrati zpét na desku trzisté. Kazdé mésto
muZe ve své akci v jednom tahu vytézit pouze jediny Zeton
suroviny. Kazdé policko se surovinou lze tézit pouze jednou za
tah.

Suroviny se pouzivaji k aktivaci schopnosti placenych surovinami,
které Ize nalézt na nékterych kartach technologii. Pokazdé kdyz
chce hrac pouzit schopnost placenou surovinami, musi nejprve
zaplatit jeji cenu v Zetonech surovin zobrazenych vedle
schopnosti.

D. Stavebni program

Pokud mésto zahaji stavebni program, hrac¢ umisti Zeton
stavebniho programu na centrum mésta. Mésto na sobé nemUze
mit v jednu chvili vic nez jeden Zeton stavebniho programu. Tento
Zeton zGstane ve mésté, dokud neni zni¢eno, nebo dokud mésto
nepostavi figurku, jednotku, budovu nebo div.

Pokud mésto stavi figurku, budovu, jednotku nebo diva ma na
sobé zeton stavebniho programu, odstrani Zeton stavebniho
programu a zdvojndsobi pocet 33, ktery se nachazi v okoli mésta
(nikoliv od osadniki ¢i jinych zdroja). Pokud mésto stavi a ma na
sobé Zeton stavebniho programu, musi pouzit Zeton stavebniho
programu. Produkce, ktera neni vyuzita k postaveni predmétu, je
ztracena a nelze ji uchovat do dalsiho tahu.

4. Pohyb

V této fazi maze kazdy hrac jednou pohnout vSsemi svymi figurkami
na mapé. Kazda figurka se mGze pohnout o pocet policek
odpovidajici cestovni rychlosti daného naroda (ktera je na
zacdatku hry 2, ale mGze byt zvySena pomoci karet technologii).
Figurky se nemohou pohybovat uhlopficné, pouze kolmo. Jakmile
se jedna figurka zacne pohybovat, musi kompletné dokoncit svj
pohyb predtim, nez se zacne pohybovat dalsi figurka.

Hromadny pohyb a shromazd'ovaci limit

Pokud stoji na zac¢atku faze Pohyb vice figurek jednoho hrace na
stejném policku, maze s nimi hrac¢ pohnout spolec¢né jako se
skupinou. To mu umozni ziskat vyhody v boji nebo chranit svou
armadou osadniky. Hra¢ muze figurkami z jednoho policka pohnut
i samostatné nebo je rozdélit do nékolika skupin.

Zadny narod nemuize mit na jednom policku vice figurek (armad i
osadniku), néz je jeho shromazd’'ovaci limit (ktery je na
zacatku hry 2, ale mGze byt zvySen pomoci karet technologii).

Prekondvdni vodnich ploch

Dokud hrac nevyzkouma odpovidajici technologie, nemohou
figurky vstoupit na vodni policka. Nékteré technologie hraci
umozni prechazet s figurkami pres vodni policka, avsak figurka
nesmi na vodnim policku ukoncit svlj pohyb. To znamena, ze hrac
nesmi provést takovy pohyb, ktery by mél za vysledek figurku
stojici na vodnim policku. Nékteré technologie vyssi Urovné
umozni hraci s figurkami vodni policka prechazet a ukoncit na nich
svij pohyb. Od té chvile hra¢ p¥i pohybu a umistovani figurek zcela
ignoruje vodni policka.

Prizkum neprozkoumanych
mapovych dila

Dokud je mapovy dil licem dold, predstavuje dosud
neprozkoumanou krajinu. Nemohou na néj vstupovat figurky a
Zadnd schopnost nemuze ovlivnit jeho policka (jako by vibec
neexistoval).

Hra¢ mize objevit mapovy dil utracenim jednoho bodu pohybu
figurky, ktera stoji na sousednim policku kolmo (nikoli Uhlopticné)
k neprozkoumanému mapovému dilu. Misto toho, aby se figurka
pohnula na dalsi policko, se otoci mapovy dil licem nahoru a
poloZi se tak, aby Sipka smérovala smérem od policka, na kterém
stoji figurka, ktera ho objevila.

Poté se hrac podiva na mapovy dil a najde vSechny symboly chysi
a vesnic. Za kazdy symbol chyse nebo vesnice ndhodné vytahne
jeden Zeton chyse nebo vesnice z hromadky nepouzitych Zetonl a
skryté ho polozi licem dold na naznacené policko.

Objevovani chysi a vesnic

Figurky osadnik( nemohou vstoupit na policka, ktera obsahuiji
Zeton chyse nebo vesnice. Pokud na policko s Zetonem chyse nebo
vesnice vstoupi figurka armady, ihned musi ukoncit svlij pohyb a
poté objevuje chysi nebo vesnici.

Pokud je na policku Zeton chyse, hrac si vezme Zeton chyse a
podiva se na jeho zadni stranu. Podle zobrazeného symbolu hrac
Zeton bud'ihned odhodi a odhali nebo ho skryté umisti na svou
tabulku ndroda.

Pokud je na policku Zeton vesnice, zacne boj. Hrac nalevo bude
predstavovat ,hrace barbar(“ a vezme si jednu streleckou, jednu
pési a jednu jizdni jednotku (pokud neni v néjakém balicku dost
karet jednotek, vezme si odpovidajici pocet z jiného balicku dle
své volby). Tyto jednotky predstavuji barbary a hrac je musi drzet
oddélené od svych vlastnich vojenskych rezerv . Poté zacne boj
mezi hracem, ktery objevuje vesnici a hracem barbar( (ktery
pouziva pouze jednotky barbar(l). Hrac barbard je obrance a
jednotky barbart maji vzdy I. hodnost.

Pokud utocici hrac vyhraje, vezme si zeton vesnice a podiva se na
druhou stranu. Podle zobrazeného symbolu hrac zeton bud'ihned
odhodi a odhali nebo ho skryté umisti na svou tabulku naroda
Pokud je na Zetonu symbol slavné osobnosti, hra¢ Zeton vrati do
krabice a ziska slavnou osobnost (jako by ji ziskal na kulturni
stupnici). Pokud utocici hrac prohraje, je jeho figurka (nebo
skupina figurek) zabita a vraci se do zasoby nepouzitych figurek.
V tomto pripadé hrac na rozdil od pordzky jinym hracem
nedostdva zadny postih.

Tip: Utodit na barbary, aniz by si hrac vylepsil nebo rozsitil svou
pocateéni armadu, je velice riskantni. Je rozumné si predtim
vybudovat dalsi jednotky, vylepsit své stavajici jednotky na vyssi
hodnost, zautocit se skupinou figurek nebo mit néjaké eso

v rukavu.

Poznamka: Suroviny z Zeton( chysi a vesnic se pouZivaji stejné

jako suroviny vytézené pomoci méstské akce. Pokud je surovina

z zetonu chyse nebo vesnice pouZita, zeton je odstranén ze hry a
odlozZen stranou od dosud nepouzitych zZetond.



Méstské staty

Méstsky stét je zalozen, jakmile je otocen Zeton chyse nebo
vesnice se symbolem méstského statu. Hrac nahodné vezme zZeton
méstského statu a umisti ho na policko, kde byla chyse nebo
vesnice umisténa.

Hrac kontroluje méstsky stat, pokud na ném stoji jeho figurka
(armady ci osadnika). Pokud je méstsky stat kontrolovan, je bran
jako soucast okoli hlavniho mésta (poskytuje kontrolujicimu hradi
obchod, produkci, kulturni body ¢i jiné bonusy). Hra¢ muiZe stavét
figurky z hlavniho mésta do méstského statu, ktery kontroluje
(plati shromazdovaci limit). Figurky stojici na policku méstského
statu mohou byt napadeny nepratelskymi figurkami. Pokud je
napadena figurka osadnika, je zabita. Pokud je napadena figurka
armady, zacne boj. Méstsky stat poskytuje obranctim bojovy
bonus +4.

Pokud figurka hrace opusti policko méstského statu, hrac¢
okamzité prestdva kontrolovat méstsky stat (meéstsky stat prestava
hraci poskytovat veskeré vyhody). Méstsky stat existuje, i kdyz
neni nikym kontrolovan.

DuleZité: Hraci mohou postavit mésto na poli¢ko, kde je méstsky
stat. Jakmile je mésto postaveno, je tento méstsky stat znicen a
hra¢ obdrzi 3 ¥ . Hra¢ nemaze postavit mésto takovym
zplsobem, aby byl Zeton méstského statu umistén v okoli mésta.

Nepratelské figurky

Osadnici nemohou vstoupit na policko s nepratelskymi figurkami.
Pokud figurka armady vstoupi na policko s nepratelskymi
figurkami, jeji pohyb okamzité konci. Pokud je tomto policku
nepratelsky osadnik, je zabit a GUtoc¢nik ziska odménu za vitézstvi
(jako by vyhral boj). Pokud je na policku alespon jedna figurka
nepratelské armady, zacne boj. Pokud jsou na policku nepratelské
figurky armady i osadnikd, za¢ne boj, ve kterém porazena strana
prijde také o vsechny figurky osadnik( na stejném policku (jsou
zabiti stejné jako figurky armady). Vitézna strana poté ziska
odménu za vitézstvi.

Pratelska a nepratelska mésta

Hra¢ mlze pohybovat svymi figurkami pres centrum svého mésta,
ale zadna figurka nesmi v centru mésta ukoncit svlij pohyb
(vyjimka je rozpusténi figurky). Figurky osadnikd mohou vstoupit
do okoli nepratelského mésta, ale nemohou vstoupit do centra
nepratelského mésta. Figurky armady mohou vstoupit do okoli i
centra nepratelského mésta. Pokud vstoupi do centra
nepratelského mésta, zacne boj a utok na mésto.

5. Vyzkum

Ve fazi Vyzkum mohou hraci vyzkoumat nové technologie, které
predstavuji karty technologii. Kazdy hra¢ mize vyzkoumat jednu
novou kartu technologie.

Aby mohl hrac objevit novou technologii, musi mit na svém
Ciselniku obchodu mimimalni potfebné mnozstvi bodt obchodu a
odpovidajici volné misto ve své pyramidé technologii. Pokud spini
obé podminky, umisti hrac zvolenou kartu technologie licem dolt
na odpovidajici misto do své pyramidy technologii. Jakmile vsichni
hraci vyberou svou vyzkoumanou technologii, otoci souc¢asné
vybrané karty licem nahoru. VyloZené karty technologii kazdého
hrace maiji vliv pouze na ného samotného.

Cena technologii

Kdyz chce hrac vyzkoumat novou technologii, musi mit na svém
Cisleniku obchodu urcité minimalni mnoZstvi obchodu . Pro
technologii I. Grovné je potfeba 6 bodd obchodu. Tento limit je
naznacen na stupnici ¢iselnikt fimskou cislici ,1“, ktera znaci I.
uroven technologie. Pro kazdou dalsi uroven technologie je
potfeba o 5 bodu obchodu navic ( tedy 11 pro Il. troven, 16 pro Ill.
uroven, 21 pro IV. Uroven a 26 pro V. Uroven). Tyto vyssi Urovné
technologii jsou také naznaceny na stupnici Ciselniku obchodu.

Pokud hrac vyzkouma technologii, spotfebuje na to veskery svij
obchod (nezaleZi na tom, kolik bodi obchodu hraé v té chvili
ma). Jedinou vyjimkou z totoho pravidla predstavuji mince. Hrac si
méze nechat 1 & za kazdou &/, kterou praveé vlastni (pocitaji se i
&) na praveé vyzkoumané technologii). Mince vSak nikdy nemohou
zvysit mnozstvi obchodu, které ma hrac k dispozici, pouze mu
umozni ponechat si obchod, ktery uz mél.

Pyramida technologii

Podminkou pro vyzkoumani nové technologie je vhodné volné
misto v pyramidé technologii. Karty technologii I. Urovné Ize do
pyramidy umistit vzdy, protoZe tvori spodni radu pyramidy. Kdyz
chce hrac vyzkoumat technologii Il. Grovné, musi ji umistit na dvé
technologie prvni Grovné, které jiz ma ve své pyramidé
technologii. Podobné technologie Ill. Grovné musi byt umisténa na
dvé technologie Il. Grovné a tak dale (podle obrazku).
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Nejvyssi technologii je let do vesmiru V. Grovné. Pokud hrac
vyzkouma tuto technologii, ihned vyhrava hru védeckym
vitézstvim.

Vyjimka: Poc¢ateéni technologie kazdého naroda se vzdy umistuje
do spodni fady pyramidy technologii, nezavisle na jeji skutecné
urovni.

Schopnosti karet technologii

Karty technologii nabizeji hraci rizné vyhody, ziskani novych
predmétd a schopnosti nebo vylepseni stavajicich predmétl a
schopnosti.

Zpristupnéni jednotek, budov a stdatnich
zrizeni

Jakmile hrac vyzkouma kartu technologie, ktera zobrazuje novy
typ jednotky, budovy nebo statniho zfizeni, ihned mlze stavét

tuto jednotku ¢i budovu, nebo prejit na toto statni zfizeni
(zpFistupnéni daného predmétu).



Vylepseni jednotek

Jakmile hrac vyzkouma kartu technologie, ktera zobrazuje
vylepseni hodnosti nékterého typu jednotek, nejprve zkontroluje,
zda nema technologii, ktera uz poskytuje vyssi nebo stejnou
hodnost pro stejny typ jednotek. Pokud ne, najde odpovidajici
Zeton vojenského pokroku, ktery zobrazuje vylepsenou jednotku,
a umisti ho na desku trzisté pod dany typ jednotek (nebo otoci
stavajici Zeton, pokud je vylepseny typ na druhé strané).

Vsechny jednotky daného typu, které ma hrac ve svych rezervach,
jsou vylepseny na novou hodnost. Od této chvile, pokud hrac stavi
nové jednotky daného typu, musi zaplatit vyssi cenu dle hodnosti
jednotky.

Vylepseni budov

Vétsina budov ma zakladni a vylepsenou verzi (vylepsené budovy
maji vedle nazvu Sipku), obé verze budov jsou vytisténé na
oboustranném Zetonu. Kdyz hrac¢ vyzkouma technologii, ktera
zpristupnuje vylepsenou verzi néjaké budovy, ihned otoci vSechny
odpovidajici zakladni budovy ve vsech svych méstech na pravé
zpfistupnénou vylepSenou verzi. Jakmile hrac zpfistupni
vylepSenou verzi budovy, nesmi jiz stavét zakladni verzi dané
budovy.

Poznamka: Hra¢ nemusi mit vyzkoumanou technologii, kterd
zpristupnuje zakladni verzi budovy, aby mohl zkoumat technologii,
ktera zpristupnuje vylepsenou verzi budovy.

Schopnosti placené surovinami

Mnoho technologii ma schopnosti, u kterych musi hrac nejprve
zaplatit Zetony surovin, aby je mohl vyuzit. Tyto schopnosti se
nazyvaji schopnosti placené surovinami. Kazda schopnost
placena surovina ma obrazek jedné nebo vice surovin, které musi
hrac zaplatit, aby mohl schopnost pouzit (symbol otazniku znaci,
Ze hrac mlze poutzit libovolnou surovinu dle své volby) a fazi, ve
které Ize schopnost pouzit. Kazdou schopnost placenou
surovinami je mozné pouzit pouze jednou za tah nezavisle na
tom, kolik hrac vlastni potfebnych surovin. Pokud hrac zna vice
technologii, které nabizeji podobné schopnosti placené
surovinami, mize kazdou z nich jednou za tah pouzit.

Ostatni schopnosti

Mezi ostatni schopnosti, které poskytuji karty technologii, patfi
vylepSeni zakladnich charakteristik naroda (napf.: zvyseni cestovni
rychlosti, shromazdovaciho limitu, poctu karet kulturnich udalosti)
a trvalé schopnosti (napf.: stavba dvou predmétli najednou).

Ostatni pravidla

Osadnici a armady

Sbér surovin

Figurky osadnik mohou do mésta posilat obchod, kulturu, mince
a suroviny z poli¢ka, na kterém stoji. Hra¢ muze ve fazi Zacatek
tahu urcit, do kterého mésta ,,odeslou” obsah policka, na kterém
stoji. Vsechny symboly z tohoto policka (s vyjimkou bojového
bonusu) se do konce tahu berou tak, jako by byly v okoli daného
mésta. Mésto tak mulze po zbytek tahu vyuZivat veskeré symboly
z tohoto policka.

Blokady

Policko v okoli mésta, na kterém stoji jedna nebo vice
nepratelskych figurek (armad nebo osadnik() nevytvari pro mésto
zadnou produkci, obchod, kulturu, mince ani suroviny. Policko
muze byt blokovéno, i kdyZz obsahuje budovu nebo slavnou
osobnost. Pokud je nepratelska figurka na policku s divem, nelze
vyuzivat kulturu ani efekt z karty divu.

Budovy, divy, slavné osobnosti ani figurky osadnik(i nemohou byt
po postaveni umisténi na blokované policko. Figurky armad
mohou byt po postaveni umisténi na blokované policko, v tom
pripadé ihned zacne boj, ve kterém je blokujici hrac obrance.

Figurka osadnika mGze blokovat policko v okoli nepratelského
mésta. V tom pripadé se policko bere jako soucast okoli mésta,
které urci vlastnik osadnika, na jako soucast blokovaného mésta.

Rozpousténi figurek, opevnéni mésta
a vyslani karavany

Hraci mohou z hraciho planu dobrovolné odstranit své figurky
(rozpustit figurku). Aby mohl hrac figurku rozpustit, musi ji
nejprve presunout do centra jednoho ze svych mést. Poté se
figurka odstrani z hraciho planu. Jakmile hrac rozpusti figurku,
ziska za to ihned urcitou vyhodu (opevnéni mésta nebo karavanu).

V kazdém mésté smi byt vzdy pouze jediny Zeton karavany nebo
Zeton opevnéni a mésto nesmi mit soucasné Zeton karavany i
7eton opevnéni. Zeton karavany mize byt nahrazen Zetonem
opevnéni a naopak.

Opevnéni mésta

Pokud ve svém mésté hrac rozpusti figurku armady, mize toto
mésto opevnit. Hra¢ vezme Zeton opevnéni/karavany a polozi ho
na centrum meésta tak, aby nahore byla strana s obrazkem
opevneéni. Pokud hrac brani opevnéné mésto, ziska navic bojovy
bonus +2. Pokud se opevnéné mésto ubrani utoku, zeton
opevnéni se odhodi.

Karavana

Pokud hrac ve svém mésté rozpusti figurku osadnika, mlize do
tohoto mésta vyslat karavanu. Hrac vezme Zeton opevnéni/
karavany a polozi ho na centrum mésta tak, aby nahore byla
strana s obrazkem karavany. Pokud hrac provadi méstskou akci ve
mésté, ve kterém je Zeton karavany, muze Zeton odhodit a mésto
v tomto tahu vyprodukuje 2 @ navic.



Boj

Kdyz se figurka armady presune na policko s Zetonem vesnice,
nepratelskou figurkou armady nebo nepratelskym méstem, zacne
boj. Hrac, jehoz figurky vstoupily na policko a zacaly boj, se
oznacuje jako utoc¢nik, druhy hrac se oznacuje jako obrance. Pokud
utoc¢nik napadne vesnici, obrancem se stava nejblizsi hrac po jeho
levici.

1. Priprava bojovych sil

Utoénik i obrance zamicha sv(j bali¢ek karet jednotek ve
vojenskych rezervach a vezme si ndahodné tolik karet, kolik je jeho
limit bojovych karet. Tyto karty v ruce predstavuji bojové sily
hrace. Limit bojovych karet kazdého hrace je na zacatku 3 a lze ho
zvysit nasledujicimi moznostmi:

e +2 karty za kazdou pratelskou figurku armady kromé prvni
(nezapomerite, Ze hraci nemohou prekrocit svij
shromazdovaci limit).

e +1 karta, pokud je statni zfizeni komunismus.

e +3 karty, pokud hrac brani své mésto (i hlavni) nebo
metropoli.

Jakmile si hrac vytahne odpovidajici pocet karet jednotek, srovna
si je v ruce tak, aby hodnosti jednotek na hornim okraji karty
odpovidali hodnostem, které bude v boji pouzivat (dle prislusnych
ZetonUl vojenského pokroku). Hrac karty jednotek drzi v ruce
skryté pred souperem.

Poznamka: Prvni tfi vojenské hodnosti jsou znazornéné jednim,
dvéma nebo tfemi prouzky, Ctvrtd je znazornéna hvézdickou.

2. Urceni bojového bonusu

V dal$im kroku hradi zjisti, zda néktera ze stran ziska bojovy bonus.
Pokud ano, vezme si hrac s vyssim bojovym bonusem kartu
bojového bonusu a poloZi ji pred sebe tak, aby na hornim okraji
zobrazovala hodnotu jeho bojového bonusu po odecteni bojového
bonusu soupere. Bojovy bonus se pocita nasledujicim zplsobem:

e +2 za kazdé kasarna, kterou hrac postavil.

e +2 za kazdou lodénici, kterou hrac postavil.

e +4 za kazdou akademii, kterou hrac postavil.

e +4 za kazdého slavného vojevldce (typ slavné osobnosti),
kterého ma hrac na mapé.

e +6 pokud hrac brani své mésto

e +12 pokud hrac brani své hlavni mésto

e +14 pokud hrac brani metropoli

e +47za hradby

Tip: Kazdy +4 bojovy bonus odpovida pfiblizné jedné jednotce.
Toto jednoduché pravidlo miZe pomoci pfi odhadovani sily
soupere.

3. Bitva

Bitva probéhne pomoci bitevnich tahd. Prvni bitevni tah zacina
obrance, hradi se stridaji. Hraci postupné vykladaji na stll licem
nahoru po jedné karté jednotky ze svych karet bojovych sil tak
dlouho, dokud jim karty bojovych sil nedojdou. Pouze hrac, jehoz
bitevni tah pravé probihd, mize zahrat jednotku a pouzivat
schopnosti karet technologii (nékteré efekty mohou trvat po cely
utok). Jakmile hrac zahraje svou posledni jednotku, jiz dalsi bitevni
tahy neprovadi.

Kazdy bitevni tah sestdva z nasledujicich fazi:

1) Prilezitost k pouziti schopnosti
2) Zahrani jednotky

3) Prilezitost k pouziti schopnosti
4) Konec bitevniho tahu

Vyjimka: Pokud Gtoénik napadl mésto s hradbami, musi zahrat
prvni kartu jednotky Gtocnik.

Kdyz hrac vyloZi prvni kartu jednotky v bitvé, vytvori prvni frontu.
Poté, pokazdé kdyz néjaky hrac vyklada dalsi kartu jednotky, musi
vytvorit novou frontu nebo napadnout jiz existujici frontu
nepfritele (pokud néjaka existuje).

Vytvoreni nové fronty

Hrac vytvori novou frontu tak, Ze polozi kartu jednotky na volné
misto mezi sebe a soupefe, aniz by zautocil na néjakou
nepratelskou jednotku. Tato jednotka zlstane ve hre, dokud neni
zabita nebo dokud boj neskonci. V kazdé fronté muze byt pouze
jedina jednotka.

Napadeni nepratelské fronty

Pokud chce hrac napadnout frontu nepfitele, zahraje svou kartu
jednotky pfimo naproti vyloZzené nepratelské karté jednotky. Tyto
dvé karty jednotek na sebe ihned zautoci a Utok se ihned
vyhodnoti. Kazda jednotka udéli tolik zranéni, kolik je jeji hodnota
sily. Kazda jednotka, ktera utrpi tolik zranéni, kolik je jeji hodnota
zdravi, je ihned znicena a vraci se licem nahoru dospod
odpovidajiciho balicku karet jednotek na desce trzisté. Pokud
jednotka prezije utok, umisti se na ni tolik Zeton( zranéni, kolik
zranéni utrpéla. | kdyz byla jednotka uz drive zranéna, stéle v boji
udili soupefi plné zranéni. Po vyhodnoceni bitvy se odstrani
vSechna zbyvajici zranéni jednotek.

Triumfv utoku

Vztah mezi jednotkami je na kartach jednotek naznacen symbolem
trumfu (maly symbol pod hodnotou Utoku). Kdyz jednotka bojuje

s nepratelskou jednotkou, jejiz typ je zobrazen na karté vasi
jednotky jako symbol triumfu, znamena to, Ze vase jednotka
triumfuje nad nepfitelem a udéli mu zranéni predtim, nez
nepfritel zrani vasi jednotku. Pokud toto zranéni nepratelskou
jednotku zabije, tato jednotka uz vam neudéli Zadné zranéni (je
znicena drive, nez mohla zautocit).

Tip: Hraci by méli sledovat, jaké typy jednotek jejich protivnici
stavi a adekvdatné na to reagovat stavbou vlastnich jednotek.

Letecké jednotky

Pokud hrac vyzkouma technologii letectvi, m(ize stavét letecké
jednotky. Letecké jednotky jsou velice silné (jejich hodnoty sily a
zdravi se pohybuji v rozmezi 5 — 7), ale nemohou triumfovat nad
Zadnou jednotkou a naopak (letecké jednotky vzdy udéli zranéni
nezavisle na typu jednotky soupere).

4. Vyhodnoceni bitvy

Jakmile oba hraci vylozi vSechny své karty bojovych sil, bitva konci.
Kazdy hrac secte hodnotu zdravi svych prezivsich jednotek a
odecte soucet zranéni, které prezivsi jednotky obdrzely. Poté
pripocte bojovy bonus (pokud néjaky mél). Hrac s vyssim celkovym
souctem v boji zvitézil. Pokud je soucet stejny, vitézi obrance. Poté
hraci odstrani zetony zranéni z prezivsich jednotek bitvy.



Po boji

Po boji se vSechny prezivsi jednotky vraci zpét do vojenskych
rezerv hracu, vSechny zabité jednotky se umisti pod odpovidajici
balicky jednotek licem nahoru.

Vitéz ztrati jednu figurku armady za kazdé 2 znicené karty
jednotek (alespon jedna figurka mu vzdy zbude).

Pokud mél porazeny hrac na policku jednu nebo vice figurek,
vsechny figurky jsou zabity a odstranény z hraciho planu. Pokud
porazeny branil jedno ze svych mést, mésto je zniceno.

Odména pro vitéze

Vitéz ziskd odménu podle mnozstvi koristi, kterou ziskal:

e Pokud mél porazeny na policku jednu nebo vice figurek,
ziskdva 1 kofist.

e Pokud porazeny branil své mésto, ziska 2 kofisti.

e Pokud porazeny branil hlavni mésto, vitéz ihned vyhrava hru
vojenskym vitézstvim.

Vitéz si za ziskanou korist ihned vybere jednu z uvedenych odmén.
Pokud vitéz ziskal 2 kofisti, muZze si vybrat dvé riizné nebo stejné
odmeény za jednu kofist nebo jednu odménu za dvé kofristi.

Odmény za 1 korist
o A?3 &7 &iselniku obchodu
e A73 ”‘.P"
e 1 7eton suroviny
e 1 ndhodny Zeton chyse nebo vesnice
e Porazeny musi odhodit jednu &/ dle volby vitéze

Odmeény za 2 Koristi
e Vitéz se muZe naucit zdarma jednu technologii dle své volby,
kterou porazeny zna a pro kterou ma misto ve své pyramidé
technologii
e 1 nahodna karta kulturni udélosti
e 1'& dle volby vitéze

Mince a ekonomicka moc

Hrac ziskava ekonomickou moc ve formé minci, bud' téch
vytiSténych na Zetonech staveb a polickach mapy, nebo &/
poloZenych na rtiznych kartach technologii (jako odména za
splnéni Ukolu na dané technologii) nebo tabulce naroda.

KdyZ hrac vyzkouma novou technologii, miZe si na Ciselniku
obchodu ponechat tolik & , kolik ma &), Mince neumozniuji hraci
ponechat si obchod po provedeni jiné akce, nez je vyzkum
technologie. Také nékteré schopnosti mohou byt vdzané na
aktudlni pocet &/ hrace.

Mince na mapé

Mince ziskané z policek mapy si hrac udrzi pouze tak dlouho,
dokud ovlada dané policko (tedy dokud je policko v okoli mésta
nebo dokud na ném ma figurku osadnika). Pokud policko zabere
nepratelska figurka nebo je znicena budova, kterd hraci prinasi
minci, hrac o tuto minci ihned pfrijde.

Zetony minci

Mince umisténé na kartach technologii za spInéni urcitého ukolu
se pocitaji podobné jako mince z mapy, avSak kazda technologie
ma omezeny pocet minci, které na ni Ize umistit. Tyto mince také
posouvaji Ciselnik ekonomiky a nemohou byt nijak ztraceny.

Investice (volitelné)

Investovani minci

Ve fazi Zacatek tahu mize kazdy hrac investovat jednu &/, Hrac
muZe investovat pouze Zetony minci, nikoliv mince vytisténé na
mapé, na kartach nebo na budovach.

KdyZ hrac investuje minci, odstrani jeden svij Zeton mince ze hry
(tim snizi sv{j pocet minci o jednu) a vezme si jeden Zeton investic.
Potom si hrac vybere jednu ze svych karet investic a na ni Zeton
investic poloZi. Karta nadale zlstava na stole licem nahoru
(viditelna pro ostatni hrace). Hra¢ mlze umistit Zetony investic na
rdzné karty investic nebo umistit vice Zetonu na jednu kartu.

Zetony investic se nepoéitaji mezi 15 minci potifebnych pro
ekonomické vitézstvi. Zetony investic nemohou ostatni hraci
odstranit ani ovlivnit.

Ucinek investic

Jakmile hrac polozi Zeton investic na kartu investic, podiva se, zda
nezpristupnil nékterou z vyhod. Vyhoda z karty investic je
zpfistupnéna, pokud je na karté investic alespon tolik Zeton(
investic, kolik je zobrazeno na levé strané u dané vyhody. Na karté
investic Ucinkuje vZdy jen ta nejvyssi zpfistupnéna vyhoda. Jakmile
hrac¢ na karté zpfistupni vyssi (U¢innéjsi) vyhodu, vsechny nizsi
vyhody na této karté prestanou Ucinkovat.

Relikvie (volitelné)

Relikvie jsou zvlastni policka na nékterych neutrdlnich mapovych
dilech. Jakmile je odhalen mapovy dil s relikvii, poloZte na
vyznacené policko odpovidajici Zeton relikvie. Dokud je relikvie na
policku, nelze na tomto policku stavét ani ho ovliviovat kartami
kulturnich udalosti, technologiemi nebo jinymi hernimi efekty. Na
poli¢ku sousedicim s Zetonem relikvie nelze zaloZit mésto. Na
policko s Zzetonem relikvie nesmi vstoupit figurka osadnika, pokud
ji nedoprovazi alespon jedna figurka armady.

Pokud na polic¢ku s Zetonem relikvie ukonci pohyb alespon jedna
figurka armady, jeji vlastnik odstrani Zeton relikvie z hraciho planu
a ziska jednorazovou odmeénu podle typu relikvie. Jakmile je

z policka relikvie odstranén Zeton relikvie, Ize na ném stavét,
ménit ho a prochazet pres néj dle béznych pravidel.



Vitezstvi ve hre

Kulturni vitézstvi

Hrac vyhrava kulturnim vitézstvim, pokud utrati dostatek Zetonu
kultury a obchodu, aby postoupil s Zetonem naroda po kulturni
stupnici az na posledni pole.

Védecké vitézstvi

Hrac vyhrava védeckym vitézstvim, pokud vyzkouma technologii
let do vesmiru, coz je jedina technologie V. Urovné ve hre.

Ekonomické vitézstvi

Hrac vyhrava ekonomickym vitézstvim, pokud shromazdi 15 minci
na ciselniku ekonomiky.

Vojenské vitézstvi

Hrac vyhrava vojenskym vitézstvim, pokud zautoci na hlavni mésto
nékterého protihrace a v boji zvitézi.

&

Obchod

Symboly

Produkce Kultura Mince

Relikvie

Archa imluvy: Hra¢ se zdarma posune o dvé
pole na kulturni stupnici.

Atlantida: Hra¢ muze v ptisti fazi Za¢atek tahu
vyzkoumat jednu libovolnou technologii zdarma
(musi mit vhodné misto v pyramidé technologii).

Attilova vesnice: Hrac si okamZité vezme
zdarma 2 zpfistupnéné jednotky dle své volby do
vojenskych rezerv.

Konfuciova skola: Hrac ihned ziska 1 slavnou
osobnost.

Sedm zlatych mést: Hra maze v pfisti fazi
Zatatek tahu investovat zdarma 2 &) (hrac si
vezme z banku 2 Zetony investic, ale nemusi platit
2 &),



Shrnuti zvlastnich schopnosti a Suroviny
symbolii na kartach technologii

=
Zpristupnéni budovy: Karta technologie = @

umozni hraci stavét zobrazenou budovu za

uvedenou cenu. Kovadlina Obili Hedvabi Kadidlo
D @ V2

Vylepseni budovy: Karta technologie umozni 2

hraci stavét zobrazenou budovu za uvedenou SpionaZ Uran Libovolna surovina
cenu. Zaroven vylepsi vSechny hracem jiz

postavené zakladni budovy tohoto typu.

Zetony chysi a vesnic

& yeerre  VYlepseni jednotek: Karta technologie umozni

Y d
hraci vylepsit vsechny jednotky daného typu na

uvedenou hodnost. ‘5;»‘ Slavna osobnost: Hrac Zeton ihned odhali a odhodi,
N

Ziskani mince: Hra¢ ziska 1 minci.

> Sprateleni barbafi: Hra¢ Zeton ihned odhali a odhodi,
poté mUzZe postavit zdarma jednu pfistupnou jednotku
nebo zdarma postavit figurku a umistit ji na policko, kde
Zeton nalezl. Takto postavena figurka se mlze pohnout

az dalsi tah.

Zpristupnéni statniho zfizeni: Karta
technologie umoZni hraci zménit statni zfizeni na @ Domorodé uméni: Hrac Zeton ihned odhali a odhodi,

statni ztizeni uvedené na karté. poté ziska tolik ® , kolik je zobrazeno na Zetonu.

3\ &ég Q&i? poté ziska slavnou osobnost.

Zvyseni limitu kulturnich karet: Karta ziska 1 @& .
technologie zvysi limit kulturnich karet o 1.
Vysledny ucinek vice technologii s timto efektem

se scita.

s v Bohatstvi: Hrac Zeton ihned odhali a odhodi, poté

S Sprateleny délnik: Zeton si hra¢ ponechd. Mize ho
odhalit a odhodit ve fazi Sprava mést a zvysit produkci
WS jednoho méstao 4 .

Trvala schopnost: Karta technologie trvale
poskytuje uvedenou schopnost béhem dané faze

i:;;’:t"‘sega’s:’; tahu. Ucitel: Zeton si hraé ponecha. Muaze ho odhalit a
1 eton mince odhodit ve fazi Zacatek tahu a zdarma vyzkoumat
g technologii I. Urovné.
T ioher Schopnost placena surovinami: Karta o Meéstsky stat: Hra¢ vezme nahodny Zeton méstského
A technologie umoZni hraci zaplatit zobrazené @' statu a umisti ho na poli¢ko, kde Zeton nalezl.
~ \%

@‘) abili Zetony surovin a provést uvedenou schopnost
act g . v

béhem dané faze tahu. Kazdou schopnost
placenou surovinami je mozné pouzit pouze

jednou za tah.



Prehled tahu hry

1. Zacatkek tahu

Zeton prvniho hrace se posune dal$imu hraci nalevo.

Hrac¢ v této fazi muze:

e Zalozit nové mésto

e Zmeénit statni zfizeni

Investovat minci

Vyuzit schopnosti z karet stdtniho zfizeni a socidIni politiky

2. Obchod
Hra¢ shromazdi veskery & ze véech svych mést.
Hraci mohou navzajem smlouvat a obchodovat.

3. Sprava mést

Hrac s kazdym svym méstem muzZe provést jednu z nasledujicich akci:
e Stavba figurky, jednotky, budovy nebo divu

e Zaméreni na uméni

e TéZzba suroviny

e Zahdjeni stavebniho programu

Hrd¢ maZe zaplatit 3 = pfidat jednomu svéhu méstu 1 €. (Ize opakovat,
dokud md hra¢ €3),

Hrac se mlze jednou za tah posunout na kulturni stupnici o jeden nebo vice
poli¢ek (nevyzaduje akci).

4.Pohyb
Hraé mize pohnout viemi svymi figurkami aZ o svou cestovni rychlost.
Pokud figurka armady objevi chysi, vesnici nebo vyvola boj, jeji pohyb konéi.

5. Vyzkum
Hraé mize vyzkoumat 1 technologii, pokud ma dostatecny pocet & avolné
misto ve své pyramidé technologii.

Ve vsech fazich tahu kontrolovat mozné vyuZiti statniho zfizeni, karet
socialni politiky, karet kulturnich udalosti, karet slavnych osobnosti, karet
technologii a karet div.

Boj

1. P¥iprava bojovych sil

Kazdy hra¢ nahodné tdhne 3 karty bojovych sil a navic:

e +2 karty za kazdou pratelskou figurku armady kromé prvni

e +1 karta, pokud je statni zfizeni komunismus.

e +3 karty, pokud hrac brani své mésto (i hlavni) nebo metropoli.

2. Urceni bojového bonusu

Kazdy hrac ziska bojovy bonus:

e +2 za kazdou kasarna, kterou hrac postavil.

e +2 za kazdou lodénici, kterou hrac postavil

o +4 za kazdou akademii, kterou hrac postavil.

o +4 za kazdého slavného vojevidce (typ slavné osobnosti), kterého ma
hra¢ na mapé.

e +6 pokud hrac brani své mésto

e +12 pokud hrac brani své hlavni mésto

e +14 pokud hrac brani metropoli

e +4 za hradby

3. Bitva

Bitva probiha pomoci bitevnich tahd:
1) PrileZitost k pouZiti schopnosti
2) Zahrani jednotky
3) PrileZitost k pouziti schopnosti
4) Konec bitevniho tahu

4. Vyhodnoceni bitvy

Kazdy hrac secte hodnotu zdravi svych prezivsich jednotek a odecte soucet
zranéni, které prezivsi jednotky obdrzely. Poté pripocte bojovy bonus
(pokud néjaky mél). Hrac s vyssim celkovym souétem v boji zvitézil.

Odmeéna pro vitéze

o Pokud mél porazeny na policku jednu nebo vice figurek, ziskava 1 kofist.

e Pokud porazeny branil své mésto, ziska 2 kofisti.

e Pokud poraZzeny branil hlavni mésto, vitéz ihned vyhrava hru vojenskym
vitézstvim.

Vitéz si za ziskanou kofist ihned vybere jednu z uvedenych odmén. Pokud
vitéz ziskal 2 kofisti, mdZe si vybrat dvé rizné nebo stejné odmény za jednu
kofist nebo jednu odménu za dvé kofisti.

Odmeény za 1 kofist

o A73 & z Ciselniku obchodu

o A13FP

1 Zeton suroviny

1 ndhodny Zeton chyse nebo vesnice

Porazeny musi odhodit jednu &/ dle volby vitéze

Odmeény za 2 koristi

e Vitéz se mize naudit zdarma jednu technologii dle své volby, kterou
porazeny zna a pro kterou ma misto ve své pyramidé technologii

e 1 nahodna karta kulturni udalosti

o1& dle volby vitéze



