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...A nakonec se tam vyvinul Zivocisny druh znamy jako clovek.

A objevil se u ného prvni zablesk inteligence.

A inteligence prinesla mnohé plody:ohen, nastroje a zbrané, lov, zemédélstvi a déleni se
o jidlo, rodinu, vesnici a narod.

Nyni chybi uz jen jedna drobnost: velky viidce, ktery by sjednotil rozhdadané kmeny,

ktery by uchopil moc nad celou zemi, ktery by vytvoril odkaz, jenz pretrva veky:

civilizaci...

PREHLED HRY

,,Budoucnost patri tem, kteri veri v krasu svych snii.”
Eleanor Rooseveltova
,,Budoucnost patri aluminiu.*
Jara Cimrman

Sid Meier’s Civilization: Deskova hra je hra pro dva az ctyti
hrace (Ctyfi hraci jsou idealni pocet). Kazdy hrac se ujima vedeni
jednoho ze Sesti odlisnych narodt a snazi se ho vést ke svétlé
budoucnosti.

Kazdy narod zacina s jednim malym a skromnym mésteckem,
kterému se nedostava ani téch nejzakladnéjsich vydobytki civilizace.
Hraci se snazi sviyj narod rozvijet zalozenim dalsich mést, jejich
vylepSovanim, vyzkumem novych technologii, zvySovanim
kulturniho bohatstvi a t€zbou cennych ptirodnich zdroju.

Jak se narod rozpina a rozsituje své hranice, ptichazi nutné

do kontaktu s mensimi narody, nékterymi mirumilovnymi,

nékterymi bojechtivymi. Hrac je mize absorbovat do svého
naroda a ziskat za to odmeénu.

vvvvvv

snarodem jiného hrace, kdyz se Jedna rozpinava civilizace za¢ne
pretlacovat s jinou. Hraci pak mohou vést otevienou valku na
bitevnim poli, nebo skryt¢ skodit svymi Spiony. A konecné, hraci
mohou ziskat pfevahu nad ostatnimi také budovanim mocnych
divu a vynalézanim nevidanych technologii.

CiL HRY

., Vérme, ze pravda tvoii moc. A v té vire az do konce konejme,

co povazujeme za svou povinnost.“

Abraham Lincoln

V této hie mize kazdy hra¢ vyhrat jednim ze Ctyt riznych zptisobu.

KULTURNIHO VITEZSTVIi hra¢ dosdhne, kdyz se mu podaii dojit se

svym zetonem kulturni urovné az na konec kulturni stupnice. To
1ze provést tak, ze se mésta zameti na uméni a budou produkovat
zetony kultury, které hrac utrati za postup na kulturni stupnici.
Podrobnosti o kulturni stupnici naleznete na stranach 17 — 18.

VEDECKE VITEZSTVI nastava, kdyz hra¢ vynalezne technologii
letu do vesmiru. Hra¢ musi vybudovat svou technologickou
pyramidu dostate¢n¢ vysokou i Sirokou, aby do ni mohl ptidat
tuto technologii 5. irovné. Technologicka pyramida je popsana
na strané 11 a 21 —22.

EKONOMICKEHO VITEZSTVI 1ze dosahnout shromazdénim
15 minci. Mince predstavuji ekonomickou moc a efektivitu
naroda. Jak je lze ziskat a k cemu slouzi je popséno na strané 26.

A koneéné 1ze zvitézit i vojenskou silou. VOJENSKEHO VITEZSTVI
dosahne ten hrac, ktery dobude hlavni mésto jiného ndroda.
Informace o bojich a dobyvani mést naleznete na stranach 23 — 26.

Podrobngjsi popis zpusobi jak vyhrat hru je uveden na stranach
22 —23.

REVIDOVANA EDICE

Tato revidovana verze hry jiz obsahuje zmény

z dokumentu FAQ verze 2.0. Rozmér bojovych karet
byl zménén, aby se lépe vesly do ¢tvercovych obalt na
karty od FFG. Opravené soucasti zakladni hry, které
jsou v rozsitenich Slava a Bohatstvi (Fame and Fortune)
a Wisdom and Warfare nejsou v této verzi hry potieba.
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- HERNI SOUCASTI
Nasledujici kapitoly obsahuji seznam a podrobny popis vSech
hernich soucasti, které naleznete v krabici spole¢né se hrou.

» Tato pravidla

* Deska trzisté

* 6 tabulek narodd

* 6 ¢iselnikd obchodu

* 6 ciselnikt ekonomiky

* 6 plastovych spojek (pro Ciselniky obchodu a ekonomiky)

* 6 domovskych mapovych dilt (1 pro kazdy narod)
* 14 neutralnich mapovych dila
* 12 Zetond mést (3 pro kazdého hrace)
* 24 plastovych figurek armad (6 pro kazdého hrace)
» 8 plastovych figurek osadnikti (2 pro kazdého hrace)
* 1 bila plastova figurka ruské armady
* 55 ¢tvercovych bojovych karet:
* 15 karet stieleckych jednotek
* 15 karet péSich jednotek
* 15 karet jizdnich jednotek
» 8 karet leteckych jednotek
» 2 karty bojového bonusu
* 224 malych karet:
* 4 karty pripravy hry (1 pro kazdého hrace)
* 16 karet statnich ztizeni (4 pro kazdého hrace)
* 144 karet technologii (36 pro kazdého hrace)
* 1 karta technologie Let do vesmiru
* 47 karet kulturnich udalosti
* 12 karet divu
* 12 Zetond divu (4 staroveké, 4 stiedoveké, 4 moderni)
* 6 zetond kulturni urovné (1 pro kazdy narod)
* 18 zetonu slavnych osobnosti
* 28 zetonu vojenského pokroku (7 pro kazdého hrace)
* 49 zetont budov:
* 10 zetont pristavu
* 6 zetond obchodni stanice
* 6 Zetont dilny / dolu na Zelezo
* 6 Zetont knihovny / univerzity
* 6 Zetond sypky / akvaduktu
* 5 zetond trzisté / banky
"+ 5 zetonti chramu / katedraly
* 5 zetont kasaren / akademie
* 20 zetonu chysi
+ 10 zetont vesnic

"« 12 Zetonli pohrom

* 1 zeton prvniho hrace
* 16 Zetonu surovin
* 90 zetonu kultury
* 28 zetonl zranéni

. =75 zetonl minci

» 4 referencni karty (1 pro kazdého hrace)

PoPIS KOMPONENT

Tato kapitola strué¢né popisuje jednotlivé herni soucasti.

DESKA TRZISTE

Deska trzisté se sklada ze dvou hlavnich ¢asti — TRZISTE

a KULTURNI vLIV. Trzi$té je v horni.¢asti desky. Umist'uji
se do n¢&j zetony divu, budov a karty vojenskych jednotek,
které si hra¢i mohou nakupovat. Oblast kulturniho vlivu je
ve spodni ¢asti desky a obsahuje kulturni stupnici, na které

si hraci eviduji svlyj postup smérem ke kulturnimu vitézstvi.

Také poskytuje misto na balicky karet kulturnich udélosti.

TABULKY NARODU

Kazdy hrac¢ dostane jednu tabulku naroda, ktera popisuje
zvlastni schopnosti jeho naroda. Pro podrobné&;jsi popis se
podivejte na diagram ,,Popis tabulky naroda® na stran¢ 7.

CISELNIKY OBCHODU, EKONOMIKY .
A PLASTOVE SPOJKY

Ciselniky obchodu a ekonomiky se p¥ipoji pomoci plastovych
spojek ke kazdé tabulce naroda. Pouzivaji se pro sledovani
aktualniho obchodu a poétu minci kazdého naroda.
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- MAPOVE DILY

Tyto kartonové desky predstavuji domovské a neutralni mapové:
dily a pouzivaji se k sestaveni celého hraciho planu. Kazdy
mapovy dil se sklada z 16 policek terénu. Pro vice informaci se
podivejte na diagram ,,Popis mapovych dili* na strané 7.

DOMOVSKE MAPOVE DIiLY

Kazdy z téchto Sesti mapovych dilt nalezi jednomu konkrétnimu
narodu. Tento narod urcuje obrazek jeho vildce na zadni strang
kazdého domovského dilu. Na zacatku hry predstavuje domovsky
mapovy dil misto na hracim planu, kde za¢ina kazdy narod hru.

NEUTRALNI MAI’OVE DiLY

7 oMz

Téchto 14 mapovych dilt nepatn z4ddnému konkrétnimu narodu.
Misto toho se tyto mapové dily zamichaji licem dola a poté se
z nich béhem pfipravy hry sestavi zbytek hraciho planu.

Z.ETONY MEST

Meésta jsou na mapé¢ oznacena pomoci Zetontt meést. Kazdy hrac

obdrzi 3 Zetony mést — jedno hlavni mésto a dvé normalni mésta.

VSechny zZetony mést maji na jedné strané symbol mésta bez
hradeb a na druhé symbol mésta s hradbami.

MESTO

HLAVNI MESTO MESTO S HRADBAMI

S HRADBAMI

PLASTOVE FIGURKY ARMAD A OSADNIKU

Tyto plastové ﬁgﬁrky predstavuji armady a osadniky kazdého
hrace. Plastové vlajky jsou ARMADY a jde o vojenské sily.
Plastové vozy jsou OSADNICI a predstavujl hracovy nevojenské
oddily.

Poznamka: bilé figurka armady je_uféené pro hrage Rusii a je
vysvétlena v kapitole ,,Pfiprava hrace® na stranach 10 — 11.

FIGURKY ARMAD FIGURKY OSADNIKU -

KARTY JEDNOTEK

Kazda karta jednotky predstavuje néjakou pési, stieleckou,
jezdeckou nebo leteckou jednotku. Kazd4 karta jednotky (kromé
leteckych) ma étyfi rizné verze jednotky, rozlozené kolem

Ctyt okraju karty. Kazdy hra¢ vzdy pouziva tu nejvyssi verzi
jednotky, kterou mu dovoli jeho technologicka pyramida. Karty
jednotek jsou podrobnéji popsany na strané 23.

KARTY BOJOVYCH BONUSU

Tyto karty se pouZzivaji na zac¢atku boje pro zaznamenani
prevahy sil jednoho hrace nad druhym v boji.

KARTY PRIPRAVY HRY

Tyto karty uvadéji vSechny kroky, které musi provést hraci pred
zahajenim hry. Na druhé strané je seznam budov, které mohou
hraci ihned po zacatku hry postavit, a také pocatecni hodnoty
dulezitych aspekti hry, jako je rychlost pohybu a podobné.

~ KARTY STATNICH ZRiZENf

Tyto karty se pouzivaji k oznadeni aktualniho statniho zfizeni
kazdého naroda. Kazda karta je oboustranna;na kazdé strané je
jiné statni ztizeni. Tabulka kazdého naroda zobrazuje, jaké ma
tento narod na zacatku hry statni zfizeni. Pro dalsi informace

o statnich ztizenich se podivejte na stranu 14.
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KARTY TECHNOLOGI{

Karty technologii reprezentuji rizné vynalezy a technologie,
které mohou narody objevovat, aby ziskaly pristup k novym
budovam, jednotkam, statnim zfizenim nebo dal$im
schopnostem. Kazdy hrac¢ obdrzi stejny balicek karet
technologii, kter}'Imi bude znaéit védecky pokrok svého néroda.

vevr

pyramidé naleznete na strané 11 a 21 — 22.

Poznamka: Let do vesmiru je zvlastni technologie 5. irovné,
ktera konci hru, kdyZ je vynalezena. Z toho divodu je ve hie
pouze v jediné kopii.

KARTY KULTURNICH UDALOSTI

Karty kulturnich udalosti se déli do tfi balickti — staroveke (s jednim
sloupem), sttedoveke (se dvéma sloupy) a moderni (se ttemi sloupy).
Hraci tyto karty ziskavaji pti postupu na kulturni stupnici.

Kulturni udalosti pfinaseji rizné zvlastni efekty, které jsou
navrzené tak, aby pomohly hraci soustfedicimu se na kulturu, nebo
aby poskodily jeho nepratele. Kulturni udalosti jsou podrobnéji
popséany na strané 18.

ZETONY AKARTY DIVU ' T

Divy jsou rizné uzas vzbuzujici monumenty nebo uspéchy, které
zajisti danému narodu pevné misto v historii lidského pokoleni.
Kazdy div ma jednu kartu a odpovidajici zeton. Karta popisuje
cenu a ucinek daného divu, zatimco Zeton-znac¢i jeho polohu na
map¢. Pro dalsi informace o divech se podivejte na stranu 17.

- KARTY DIVU ZETONY DIVU

Z.ETONY KULTURNI UROVNE

Tyto Zzetony se pouzivaji pro oznaceni hracova postupu na
kulturni stupnici. Pro vice informaci se podivejte na stranu 17.

Z.ETONY SLAVNYCH OSOBNOSTI

Tyto Zetony predstavuji slavné nebo dulezité osoby, které se
objevuji v prubéhu vyvoje civilizace. Slavné osobnosti se déli do
Sesti druhii:

STAVITEL VOJEVUDCE

LIDUMIL

PRUMYSLNIK VEDEC °

Slavné osobnosti ptinaseji rizné cenné vyhody méstu, ve kterém jsou

umistény, a obvykle je 1ze ziskat postupem na kulturni stupnici. Vice
informaci o slavnych osobnostech naleznete na strané 18.

ZETONY VOJENSKEHO POKROKU

Tyto Zetony se pouzivaji pro oznaceni vojenského pokroku ]

. kazdého hrage. Vice informaci naleznete v kapitole ,,VylepSovani

jednotek™ na strané 21. ! [3




344  ZETONY BUDOV |

. Zetony budov predstavuji méstska vylepsem ktera hrac “postavil
T v okoli mésta. Obvykle tyto zetony zvySuji mnozstvi obchodu,
produkce nebo kultury, které mésto kazdy tah produkuje,
pripadné mohou obsahovat néjaké dalsi bonusy. Kompletni popis
zetond budov naleznete na stranach 16 — 17. = %

1 Spioniz - Uran G Na kazdé tabulce naroda je uvedeno jméno
Spionaz ani uran se nenachézeji na zadném mapovém dilu 4 daného naroda (A), vudce naroda (B), zvlastni

a nelze je tak t&zit. Spionaz lze ziskat z Zetonii chysi a vesnic. schopnosti (C) pOéé’[Gél’li statni ziizeni (D)
Uran se dé nalézt velice ztidka na Zetonu vesnice. e 2

, a pocate¢ni technologie (E). Kazda tabulka
N o w7 J4 r 4 s L
Z.ETONY KULTURY také obsahuje dva ¢iselniky (F). Aktualni P Kcivants
Tyto Zetony se pouzivaji ke sledovani mnozstvi : o obchod naroda (Q ) se znaci na Vnéj Sim mumi‘;f
neutracen)'lch bodu kultury Plati se _]lml postup y ; éiselnikU, Celkov}'] poéet minci () se Znaéi :

ZETONY CHYSI A VESNIC naroda po kultqrni stupnici. Jak se ziskéavaji

zetony kultury je popsano na strané 17. na vnitfnim c¢iselniku.

Jak hra¢ zkouma mapu, muze se setkat s malymi domorodymi
narody. CHYSE zna¢i mirumilovny narod, ktery hra¢ snadno y, v
a bez boje absorbuje do svého naroda. VESNICE vSak predstavuje ZETONY ZRANENI
bojovny nirod, ktery musi hra¢ porazit vojenskou silou. Chyse Zetony zranéni se pouzivaji pro sledovani poskozeni,
o a vesnice jsou popsany na strané 20. které v boji utrpi vojenské jednotky. Boj je popsan na
i stranach 23 — 26.

Z.ETONY MINCI

)
== Pomoci téchto Zetond se sleduje pocet minci, které narod
it ziska z ruznych karet technologii, jako je napf. Demokracie. p = £
CHYSE VESNICE Jakmile narod ziska Zzeton mince, poloZi se na POPIS MAPOVYCH DILU
» odpovidajici technologii a posune se ¢iselnik
ekonomiky o jedna dopfedu. Podrobnéjsi . : a o dl ; = =

ZETONY POHROM W SR i Kazdy mapovy dil se sklada z 16 poli¢ek terénu. Kazdé policko Existuje celkem pé&t typii terénu, ktery se vyskytuji na mapé:
: Zetony pohrom maji z jedné strany pland a z druhé poust mize obsahovat jeden nebo vice symbolu (jako Je obchod, - : 3
22 a pouzivaji se pfi zahrani karet kulturnich udalosti Odlesnéni REFEREN CNi KARTY produkce SulraTicho {n IECE}? g ollzreizek RRIRCRY A cin (Ot
A a Obdobi sucha. Karty kulturnich udalosti jsou detailné e i po-k VRIS

Vy_svétleny na strané 18. Na téchto kartach naleznete na jedné strané popis pribehu tahu
a na druhé strané shrnuti cen a dalsich dalezitych pravidel.
Pouzivaji se jako pomticka pfi hte.

PLANE PousTt Voba

Obcas se na mapach nachézeji politka PRIRODNIiCH DIVU, kterd
poskytup navic Jeste symbol kultury (9).

. _

€=
1 ZETON PRVNIHO HRACE :
i 5 T e e L ey PLANE Poust Vopa
Tento Zeton oznacuje hrace, ktery zacina jako
.+ prvni hrat v kazdé fazi daného tahu. : b hot My IR Al |
9 Na mapach se jesté objevuji tyto dilezité symboly:
S . p=s = "l '
P ZETONY SUROVIN Symboly, které mize policko mapy obsahovat:
N Na mapach se nachazeji symboly riznych vzacnych surovin, @
e které mohou hraci tézit. Tyto natézené suroviny pak lze vyuzit %,
pro aktivaci zvlastnich schopnosti placenych surovinami, které se jiea. OBcHOD PRODUKCE KuLTURA MINCE - _— N b e A
nachazeji na kartach technologii. : _ @) V) ) (©) R bl

(MiRUMILOVNA)  (BOJECHTIVA) MAPOVEHODILKU
Suroviny, které mize policko mapy obsahovat: 3

d % DOPORUCENAPOLOHA
: \D HLAVNIHO MESTA

(PRO ZACATECNIKY)

OBILI HEDVABI KAbpIDLO ZELEZO M
OBILi HEDVABI

3

sSEAEEs
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1. VYBERTE SI NARODY A BARVY

DIAGRAM PRIPRAVY HRY

(Cisla se vztahuji k jednotlivym krokiim z kapitoly sz’pfava hry.)

Kazdy hrac si nahodné vytahne jednu tabulku naroda a polozi ji pred
sebe licem nahoru. Nebo, pokud s tim vsichni hraci souhlasi, mohou _
: si své narody primo vybrat. VSechny nepouzité narody vrat'te zpé&t do
Herbert George Wells ~ krabice. HraCi si také zvoli barvu, se kterou budou hrat.

\ ,Minulost je pouze pocdtkem pocatku; vsechno, co je nyni, je jen
5o Sero usvitu.*

5 Pfed prvnim hranim hry opatrné vymacknéte vSechny kartonové

dilky z archii. Vzdy je uchovavejte mimo dosah malych déti 2 * ROZDEJ TE KOMPONENTY HRACUM

a zvirat. Kazdy hrac¢ obdrzi nasledujici herni soucésti ve své barve:

Poté vezméte tabulky nérodu a ¢iselniky ekonomiky a obchodu + 8 plastovych figurek (6 armad a 2 osadniky)

a spojte je dle nakresu. * 3 zetony mest (1 hlavni mésto a 2 bézna mésta)
* 4 zetony vojenského pokroku

* Balicek 36 karet technologii

Navic jesté dostane kazdy hrac:

+ Jednu referencni kartu

* Jednu kartu pripravy hry

* Jeden bali¢ek karet statniho zfizeni (4 karty)

3. PRIPRAVTE DESKU TRZISTE

Na konec stolu polozte desku trzisté tak, jak je znazornéno na

4 s schématu na strané 9. Na ni umistéte nésledujici:

.

4 A. KARTY JEDNOTEK

g Rozttid'te karty jednotek podle typu — péchota, strelci, jizda
=

a letadla. Poté zamichejte kazdy balicek a polozte ho na oznacené
misto. Nakonec si kazdy hrac lizne 1 kartu pési jednotky, 1
kartu stielecké jednotky a 1 kartu jizdni jednotky. Tyto karty
jednotek se oznacuji jako VOJENSKE REZERVY a hrac si je polozi
licem dolt vedle sebe.

Pokud hrajete hru poprvé, doporucujeme pouzit
zjednodusSenou vyukovou hru. Jednoduse vrat'te do krabice
narody Egypt a Rim a karty i Zetony divu a ignorujte

po zbytek hry veskera pravidla pro divy. Poté hrajte jako
obycejn¢ az do té doby, nez néktery hrac zalozi své treti

mésto. Pak ukondéete hru a zkuste zaéit novou jiz se vSemi B. ZETONY VOJENSKEHO POKROKU

drive odebranymi sou¢astmi. Smyslem této zjednodusené Kazdy hrag si vezme své Zetony vojenského pokroku s nejnizsi
verze je, aby se hraci naucili zakladni principy hry, tudiz v ni  hodnosti (maji jeden prouzek na jedné strané a dva prouzky na
neni vitézi ani porazenych. druhé strané) pro pési, stielecké a jizdni jednotky. Poté je polozi

do ramecku pod odpovidajici balicek karet jednotek (stranou

s jednim prouzkem nahoru). Nakonec kazdy hrac¢ vezme Zeton
vojenského pokroku pro letecké jednotky a polozi ho pod balicek
leteckych jednotek (stranou s hvézdou doltr). Ostatni Zetony

y. PRIPRAVA HRY vojenského pokroku nechte zatim polozené stranou.

Tato kapitola popisuje krok za krokem vse, co je potieba
prichystat pred zacatkem hry.

PRIPRAVA HRY PRO RUZNY POCET HRACU

C. ZETONY BUDOV (Sipky znaci orientaci mapového dilu.)

Rozttid’te vSechny zetony budov podle typu a polozte je na

i } oznacena policka. VSimnéte si, ze strana oznacena Sipkou vedle
nazvu budovy znaci vylepSenou verzi zakladni budovy (ktera se
nachazi na druhé strané Zetonu).

D. KARTY DIVU (NEPOUZIVAJi SE PRI VYUKOVE HRE)

Z.1.ATE PRAVIDLO

Ptipravte balic¢ek divi tak, ze zamichate zvlast’ karty jednotlivého

\ i typu (starovekeé, stfedoveéké a moderni). Polozte karty modernich
Mnoho schopnosti a karet v této hie umozni divti do balicku licem dolti na horni poli¢ko na desce trzisté. Na
hrag¢tim né&jak porusit zakladni pravidla hry. n¢ polozte (také licem dolt) karty stfedovékych divii. Nakonec
X rozlozte karty staroveékych divt licem nahoru na ¢tyfi policka
Pokud je karta nebo schopnost v rozporu & i balicek div.
s béznymi pravidly, pfednostné plati vzdy to, co . |
je uvedeno na kart& nebo v popisu schopnosti Vyjimka: pokud hraje Egypt, ziskd na zaCatku hry nahodné

; jedenze staroveékych divl a poté se teprve zbylé divy rozlozi na

- desku trzisté. Poté se tahne jeden stiedovéky div a doplni se na

prazdné misto po chybgjicim starovékém divu.




E. ZETONY DIVU (NEPOUZIVAJI SE PRI VYUKOVE HRE)

: »'-_'-:*}"**
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Podivejte se na ¢tyti karty divu otocené licem nahoru pod _
balickem divu, naleznéte jim odpovidajici zetony divu a polozte
je na volna pole vedle jednotlivych karet.

F. KARTY KULTURNICH UDALOST]

Rozdélte karty kulturnich udalosti na tfi balicky — starovéké

(s jednim sloupem), stiedoveké (se dvéma sloupy) a moderni (se
tfemi sloupy). Zamichejte zvlast kazdy balicek a polozte je licem
dold vedle naznacenych mist pod desku trziste.

G. ZETONY KULTURNI UROVNE

Kazdy hrac si vezme zeton, ktery zobrazuje viidce jeho naroda,
a polozi ho na pocatecni pole na kulturni stupnici.

4. PRIPRAVTE TRH SE SUROVINAMI

Polozte za kazdého hrace jeden Zeton od kazdé suroviny vedle
desky trzisté. Zbylé zetony vrat'te do krabice. Napt. pokud hraji tfi
hraci, polozte vedle desky trzisté 3 zetony obili, 3 Zetony kadidla,
3 Zetony hedvabi a 3 Zetony zeleza.

5. SESTAVTJ; MAPU

Kazdy hréag si vezme sviij domovsky mapovy dil (tedy dil, ktery
ma na zadni strané obrazek viidce jeho naroda) a polozi ho licem
nahoru pfed sebe, natoceny tak, jak je uvedeno v diagramu
ptipravy hry pro odpovidajici pocet hraci. Nepouzité domovské
dily vrat'te zpét do krabice. Poté zamichejte neutralni mapové
dily a sestavte z nich licem doli zbytek mapy, jak je naznac¢eno
v diagramu na strané 9. Nepouzité dily vrat'te zpét do krabice,
aniz by se na n¢ n¢kdo dival.

6. ZAMICHEJTE NAHODNE ZETONY

Vezméte zetony slavnych osobnosti, zamichejte je licem dola
a polozte je (stale licem dolt) vedle desky trzisté. Totéz proved'te
s zetony chysi a zetony vesnic.

7. VYTVORTE BANK ZETONU

Polozte zetony kultury, Zetony zranéni a zetony minci na tfi
oddélené hromadky vedle desky trziste.

8. UMISTETE ZVLASTNI KARTY
A ZETONY

Kartu technologie Let do vesmiru polozte vedle desky trziste,
totéZ proved'te s Zetony pohrom.

‘9, ZVOLTE PRVNIHO HRACE

Vyberte hrace, ktery bude hrat jako prvni. Bud’ mtizete vybrat
hrace, ktery zna svij rodokmen nejdale do historie, nebo

ho zvolte nahodné. Tento hra¢ dostane zeton prvniho hrace.
Nakonec provede kazdy hrac¢ samostatné pfipravu svého naroda

podle kroku v nasledujici kapitole.

PRIPRAVA HRACE

Jakmile je dokoncena spole¢nd ptiprava hry, provede kazdy hra¢
nasledujici kroky:

1. UMISTETE HLAVNI MESTO

Kazdy hrac si vybere jedno ze Ctyt stiedovych policek na svém
domovském mapovém dilu a polozi na n&j zZeton svého hlavniho
mesta. Pro prvni hru se doporucuje, aby hraéi vybrali policko
oznacené startovni Sipkou (zvyraznéné ¢ervené na obrazku nize)

Zeton hlavniho mésta se poklada stranou bez hradeb nahoru.
Toto policko se nazyva CENTRUM MESTA, osm sousedicich
policek (ta policka, na ktera vedou Sipky na obrazku nize) se
nazyva OKOLI MESTA.

2. VEZMETE SI POCATE:
VYHODY NARODU

Kazdy hra¢ se podiva na tabulku svého naroda a najde si, jakou
pocatecni vyhodu jeho narod ziska na zac¢atku hry. Tyto vyhody
jsou popsany nize.

Ni
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AMERIKA

Amerika dostane na zac¢atku jednu ndhodnou slavnou osobnost.
Hra¢ Ameriky umisti po dokonéeni piipravy hry Zeton této slavné
osobnosti do okoli svého hlavniho mésta. (Pro prvni hru se
doporucuje umistit zZeton slavné osobnosti na policko s planémi
vedle hlavniho mésta.)

Cina

Cina za¢ina hru s opevnénym hlaynim méstem. Hra¢ Ciny oto&i
na zacatku hry zeton svého hlavniho mésta stranou s hradbami
nahoru misto toho, aby ho polozil stranou s hradbami dola podle
béznych pravidel.

EcyrT

Egypt mé na zac¢atku hry postaveny jeden nahodny staroveky div.
Tento div se nahodné vybere ze vSech starovekych divi z desky
trzi§té béhem piipravy hry. Zeton tohoto divu umisti hra¢ Egypta
do okoli svého hlavniho mésta. (Pro prvni hru se doporucuje
umistit Zeton divu na poli¢ko s planémi vedle hlavniho mésta.)

NEMECKO
Neémecko zacina se dvéma jednotkami péchoty navic, které si
vezme z desky trzisté a ptida je do svych vojenskych rezerv.

Rim zagind hru se statmm ziizenim Republika namisto Despotismu,
jak je popsano v kroku 5 v pripravé hrace dale v této kapitole.

Rusko

Rusko ziskava bilou figurku armady a ptida si ji do své zasoby
figurek. KdyZ se na mapu umist'uji-pocatecni figurky (viz krok 3
nize), Rusko umisti také tuto bilou figurku. Navic Rusko zacina
hru se statnim ztizenim Komunismus namisto Despotismu, jak
je popsano v kroku 5 v piipravé hrace dale v této kapitole.

3. UMISTETE POCATECNI FIGURKY

Kazdy hraé si vezme jednu svou figurku armady a jednu figurku

osadnika a umisti je (bud’ spolecné nebo kazdou zvlast’) na jedno-
(nebo dve) policka z okoli svého hlavniho mésta. Na zacatku hry
nelze umistit figurky na vodni policka.

4. VYZKOUMEJTE POCATECNI
TECHNOLOGII

Kazdy hrac se podiva na tabulku svého néroda a zjisti, s jakou
pocateéni technologii zac¢ina 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 piipravy hry neni dilezita troven pocateéni
technologie. Po¢ate¢ni technologie se vzdy umistuje do spodni -
fady pyramidy technologii. Ve vSech ostatnich ptipadech se

vsak jeji roven pocita jako obycejné — napt. kdyz se souper

mize od hrace naudit technologii konkrétni irovné (viz ramecek
,,Pyramida technologii“ nize a ,,Vyzkum® na stran¢ 20).

PYRAMIDA TECHNOLOGII

Béhem hry se musi kazdy narod socialné i védecky rozvijet,
jinak bude mit yelké nevyhody oproti vice rozvinutym narodtim.
Tento védecky rozvoj predstavuji karty technologii.

Karty technologii vykladaji hrac¢i do tvaru pyramidy, jakmile
je jejich narod objevi. Technologie I. urovné tvoti spodni fadu
pyramidy (spolu s pocatecni technologii naroda), technologie

II. irovné se umistuji nad n¢ do druhé fady a tak dale az do

V. trovné. Hra¢ miize vyzkoumat libovolny pocet technologii
L. urovné, avSak technologie I1. urovné musi vzdy umistit

nad dvé technologie I. irovné, jak je znazornéno na obrazku
nize. Podobné¢ se technologie I11. irovné musi umistit nad dvé
technologie II. urovné a tak dale. Vice informaci o vyzkumu
technologii naleznete na strané 20

MisTo
VHODNE PRO
TECHNOLOGII

- IIL I'JROVNi: |

TECHNOLOGIE
I1. GROVNE

TECHNOLOGIE I. UROVNE
(APOCATECNITECHNOLOGIE) fi

MisTo
VHODNE PRO
TECHNOLOGIIII.
UROVNE



Kazdy hrag srovna své karty statniho zfizeni do balicku

tak, aby nahote byla karta Despotismus / Republika stranou

s Despotismem nahoru. Poté tento balicek polozi na svou tabulku
naroda na naznacené misto.

Vyjimka: Rim zacina s Republikou a Rusko zacina
s Komunismem. Tyto narody musi dat nahoru kartu se svym
statnim zfizenim misto s Despotismem.

Poznamka: karty statniho zfizeni maji na kazdé strané uvedené
jiné statni ztizeni. Pokud nemtZete najit pozadované statni
ztizeni, zkuste se podivat na druhou stranu karet.

6. NASTAVTE CISELNIK OBCHODU

Kazdy hra¢ spoéte vSechny symboly obchodu (&) ve vSech osmi
polich z okoli svého hlavniho mésta a nastavi ¢iselnik obchodu (vnéjsi
vetsi ukazatel) na své tabulce naroda na celkovy soucet. Napft. pokud
jsou na polickach v okoli hra¢ova hlavniho mésta celkem tfi symboly
obchodu, nastavi hra¢ svijj ¢iselnik obchodu na hodnotu ,,3%.

Poznamka: obchod hraci ziskavaji znovu béhem prvniho tahu hry.

7. NASTAVTE. CISELNTIK EKONOMIKY

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

Poznamka: béhem ptipravy hry mohou néktefi hraci ziskat
minci z policka mapy nebo od slavné osobnosti. Pokud se tak
stane, nastavi si hra¢ ¢iselnik ekonomiky misto na ,,0° na Eislo
odpovidajici poctu minci, které ziskal.

8. UMISTETE ZBYLE HERNIi SOUCASTI

Nakonec vezme kazdy hrac 1 Zeton svého mésta, zbyvajici 4 figurky
armad a 1 figurku osadnika a poloZi je vedle své tabulky naroda,
aby oznadil, Ze jsou pripravené ke stavbé. Zbyvajici Zeton mésta
hrac polozi stranou, dokud nevyzkouma technologii Zaviazovani,
pote ho ptida ke svym komponentam pfipravenym ke stavbe.

PREHLED TAHU HRY

Hra probiha v nékolika TAzicH, béhem kazdého tahu se hraje
pét FAzi. Faze se vzdy provadéji podle uré¢eného potadi niZe.

V kazdé fazi za€ina prvni hra¢ a po ném hraji dalsi hraci ve
sméru hodinovych rucicek. Kazdy hrac tak dostane v kazdé fazi
prilezitost provést odpovidajici akce; které se poji 'k dané fazi.
Faze se béhem jednoho tahu hraji takto:

1. Zaéatek tahu
2. Obchod

3. Sprava mést
4. Pohyb

5. Vyzkum

1. ZACATEK TAHU

V této fazi se posune Zeton prvniho hrace k dalsimu hraci
nalevo, ktery se tak stava pro tento tah novym prvnim hracem.
Poté tento novy prvni hrac provede v§echny své akce hrané na
zacatku tahu (takové akce se nachazeji na nékterych divech nebo
kartach kulturnich udalosti), miize zalozit nova mésta (viz strana
13) nebo zmenit své statni zfizeni (viz strana 14). Jakmile prvni
hra¢ dokonci svou fazi Zacatek tahu, zacne hrat nasledujici hrac¢

nalevo svou fazi Zacatek tahu a tak to pokracuje dale, dokud tuto_..

fazi neodehraji vSichni hraci.

2. OBCcHOD

Béhem této faze kazdy hra¢ shromazdi obchod ze vSech svych
meést a poté mohou spolu hraci vyjednavat a sménovat rizné
herni zdroje a to véetné slibii do budoucna (viz strany 14 — 15).
Tuto fazi mohou pro usporu ¢asu hrat vSichni hraci soucasné.

3. SPRAVA MEST

V této fazi provede prvni hraé¢ jednu akei pro kazdé své meésto.
Jednotliva mésta mohou jako svou akci néco vyprodukovat (napf.
budovu nebo kartu jednotky), zamétit se na uméni a ziskavat
body kultury, nebo tézit suroviny (vice viz strany 15 — 18).
Jakmile prvni hra¢ dokon¢i svou fazi Sprava mést, pokracuje

ve hie dalsi hra¢ po levici a také provede svou fazi Sprava meést.
Tak to pokracuje, dokud tuto fazi neodehraji vSichni hraéi.

4. Pouys

Béhem této faze muze prvni hra¢ pohnout vSemi svymi
figurkami (armadami a osadniky) az o tolik policek, kolik je
cestovni rychlost jeho naroda. Cestovni rychlost niroda je na
zacatku hry 2 a muze se zvysit nékterymi kartami technologii,
jako je napt. Plachteni. Pohyb figurek muize zptsobit zahajeni
boje nebo otoceni dosud neodkrytych mapovych dill (viz strana
19). Jakmile prvni hra¢ dokonci svou fazi Pohyb, pokracuje ve
hte dalsi hrac po levici a také provede svou fazi Pohyb. Tak to
pokracuje, dokud tuto fazi neodehraji vSichni hraci.

5. VyzKkum

V této fazi muze kazdy hrac zaplatit odpovidajici cenu v bodech
obchodu a vyzkoumat jednu novou technologii. Tu poté pfida
do své pyramidy technologii (viz stranka 20). Na rozdil od
ostatnich fazi se tato faze hraje vZdy soucasné v§emi hraci.
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'DETAILY TAHU HRY

Tato kapitola podrobn¢ popisuje kazdou fazi, ktera se hr:dje
v jednom tahu hry.

1. ZACATEK TAHU

Hréa¢i mohou béhem této faze rozpinat sviij narod a ménit své statni
zfizeni. Prvni hra¢ ma jako prvni moznost tyto akce provést. Jakmile
provede vSechny akee, které chce, pokracuje ve hie dalsi hrac nalevo
anyni on mize provést vsechny tyto akce. Po ném hraje dalsi hra¢
nalevo a tak dale, az vSichni hraci dostanou Sanci provést své akce.

Z.ALOZENI NOVYCH MEST

,,Neplette si vyznamné mésto s lidnatym.*
Aristoteles

Aby se néjaky narod stal dominantnim, musi rozsifovat své
hranice a expandovat na mapé¢. To lze provadét zakladanim
novych mést. Hrac tak miize diky této akci postavit nové mésto,
ve kterém pak miize v kazdém svém tahu hrat dalsi méstskou akci.

Pokud ma hra¢ ve fazi zacatek tahu méné mést, nez je jeho
maximalni mnozstvi (které je na zac¢atku 2, ale pokud hrac
vynalezl technologii Zavlazovani, miize postavit mésta 3), mize
zalozit jedno nebo vice novych mést, pokud tim nepiekroci svij
maximalni pocet mést. Pro zalozeni mésta musi mit hra¢ figurku
osadnika na kazdém policku, na které chce umistit zeton nového
mesta. Navic musi toto policko spliovat nasledujici podminky:

» Nesmi to byt policko s vodou.

* Okolo musi byt osm volnych odkrytych sousedicich policek
(tedy mésto nemize byt zaloZzeno napft. tésn€ na kraji mapy
nebo vedle neotocené¢ho mapového dilu).

* Policko nesmi sousedit s zetonem chyse nebo vesnice (jakmile
je Zeton odstranén, muze se zde mésto zalozit).

* Policko nesmi sousedit s neptatelskou figurkou (armadou
nebo osadnikem). Pratelské figurky mohou byt na sousednich
polickach nebo i na stejném policku.

* Policko musi byt alespon 3 policka daleko od jiného mésta
(pocitano i uhlopricné — jinymi slovy okoli mést se nesmi nijak
prekryvat).

Pokud jsou tyto podminky splnény, hra¢ obétuje figurku svého
osadnika, odstrani ho z mapy a vrati vedle své tabulky naroda
(odkud muize byt opét postaven). Poté umisti zeton svého mésta na
zvolené policko stranou bez hradeb nahoru. Toto policko se nazyva
CENTRUM nove zaloZzeného MESTA a osm bezprostiedné sousedicich

‘policek okolo centra tvori OKOLI MESTA.

Poznamka: centrum meésta nevytvati zadné suroviny ani zdroje.
Vsechny symboly na policku pod Zetonem mésta se ignoruji,
dokud zustava zeton mésta na svém miste. Pouze policka v okoli
mesta mohou vytvaret obchod, vyrobu a dalsi zdroje.

. Pokud je na policku nové zalozeného mésta néjaka dalsi

pratelska figurka, pohne s ni hra¢ na libovolné policko v okoli
meésta, na které mize legalné vstoupit.

Nové zalozend mésta zacinaji ihned vytvafet obchod a produkeci.
Ve fazi Obchod (viz strana 14) se po¢it i toto nové mésto

a taktéz ve fazi Sprava mést (viz strany 15 — 18) je mozné provest
pro toto mésto né€jakou akci.

Priklad zaloZeni nového mésta: na obrazku nize lze zalozit
nové mésto pouze na zelené zvyraznénych polickach. Cervena
policka jsou ptiklady s vysvétlenim, pro¢ na nich neni mozné
nové mésto zalozit.

¢ A —nelze zalozit mésto, protoze jde o vodni polic¢ko.

¢ B — nelze zalozit mésto, protoze napravo sousedi s zetonem
vesnice (ale 1ze zde zalozit mésto ihned poté, co bude Zeton
vesnice odstranén).

 C — pfimo sousedi s neoto¢enym mapovym dilem.

* D — sousedi s nepratelskou figurkou na policku vpravo dole.

* E — je méné nez 3 policka daleko od jiného mésta.
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,,Vane mocny vitr — a prindsi bud’ predstavivost, nebo-boleni
hlavy.* '

Katefina Velika

Statni ztizeni naroda odrazi jeho povahu a cile a narod mize
vysttidat mnoho statnich ztizeni, jak se s prib&hem ¢asu

tato povaha méni. Statni zfizeni v této hie odrazi zptisob
vlady daného naroda. KARTY STATNIHO ZRiZENT jsou zvlastni
karty, které mtize hra¢ ZPRiSTUPNIT pomoci riznych karet
technologii. Umozni tak hraci sousttedit se na rizné nové
strategie na ukor jinych. Na zacatku hry ma kazdy narod
piistupny Despotismus a s nim zaéina hru (vyjimka: Rim

a Rusko maji kazdy pfistupné jedno jiné statni ztizeni, ve
kterém zacinaji hru).

Kdyz hrac zpristupni néjaké dalsi statni ztizeni jako vysledek
vyzkoumani odpovidajici karty technologie, miize na toto nové
statni ztizeni prejit v nasledujici fazi Zacatek tahu. Jednoduse
se podiva do svého balicku karet statniho zfizeni, najde kartu

s odpovidajicim statnim zfizenim, na které chce pfejit, a polozi
ji licem nahoru:na balicek karet statniho ztizeni na své tabulce
naroda. Tato zména znaci, Ze jeho narod pfijal tuto novou formu
vlady.

Avsak hra¢ ma pouze jedinou moznost piimo piejit na nové
vyzkoumané statni zfizeni. Pokud chce hra¢ zmeénit statni
zfizeni v n€jakém jiném tahu nez ihned poté, co ho vyzkoumal,
musi nejprve piejit na Anarchii. Toto zvlastni statni ztizeni
predstavuje provedeni nutnych zmén v organizaci celého naroda
a zabranuje hraci vyuzit akci svého hlavniho mésta. Pokud je
narod v Anarchii, mize béhem nejblizsi dalsi faze Zacatek tahu
prejit na libovolné jiné pristupné statni ztizeni (tedy nejdiive

v pristim tahu poté, co zmeéni své statni zfizeni na Anarchii).
Poznamka: vSechny vyhody plynouci ze statniho zfizeni, jako

je napt. ucinek Republiky nebo mince navic Feudalismu, trvaji
pouze po dobu, kdy se narod nachazi v daném statnim ztizeni.

2. OB&IOD

Béhem faze Obchod mohou vSichni hraci provadet nasledujici
¢innosti: shromazd'ovat obchod a vyjednéavat a sménovat se
spoluhraci. Hraci mohou kvuli tispofe ¢asu provadeét tyto
¢innosti soucasne. '

SHROMAZDENI OBCHODU

Béhem faze Obchod seéte kazdy hrac¢ vsechny symboly obchodu
(@) v okoli v§ech svych mést a posune o tuto hodnotu svij
¢iselnik obchodu nahoru (az do maximalni hodnoty 27). Napf.
pokud mé hra¢ dveé mésta, jedno ma ve svém okoli 4 symboly
obchodu a druhé 8, posune ¢iselnik obchodu na tabulce svého
naroda o 12 bodd nahoru. Na rozdil od produkce (viz strana 15)
muze byt obchod prenasen z jednoho tahu do dals§iho, dokud ho
hra¢ neutrati. F

Poznamka: kdyz zvySujete nebo snizujete hodnotu na ¢iselniku
obchodu, ujistéte se, ze zapocitavate i policka oznacena
fimskymi éislicemi ,, I, ,,IT%, III%, ,,IV*“a V. Ackoli jsou tato
policka odlisné oznacena, pocitaji se také. Napt. pokud hrac¢
ziska tti body obchodu a jeho ciselnik obchodu se praveé nachazi
na hodnot¢ ,,3“, posune se nové na policko ,,I*, nikoli na pole

s Cislem ,,7°.

OSADNICI A BLOKADY

Figurky osadnikt mohou v kazdém tahu shromazdit symboly
obchodu z policka, na kterém prave stoji. Pro vice informaci se
podivejte do kapitoly ,,Osadnici a sbér surovin® na strané 26.

Polic¢ko v okoli mésta, na kterém se nachazi jedna nebo vice
nepratelskych figurek (armad nebo osadniki), nepfinasi majiteli
mesta zadny obchod. Pro vice informaci se podivejte do kapitoly
,,Blokada“ na strané 27.

OBcHOD (@) VERSUS PRODUKCE (/)

Obchod (@) predstavuje komerci a védecky pokrok naroda. Utraci se piedev§im za nové technologie.

Produkce (/) piedstavuje pramysl daného mésta. Pouziva se pro stavéni novych figurek, budov nebo diva.

Obchod a produkce jsou porovnany v tabulce nize.

OBcHOD

Pocitd se dohromady ze vSech mést néroda.

PRODUKCE

Utrdcf se zvl4st pro kazdé mésto.

Lze uchovat z jednoho tahu do druhého na ¢iselniku obchodu.

Nelze uchovdvat. Veskerd nespotiebovand produkee je ztracend.

Muze byt pfeménén na produkei (viz ,,Urychleni produkce
obchodem® na strané 15).

Nelze ménit na obchod.

ERT: :

- VYJEDNAVANI A OBCHODOVANT

“,,Politika je vilka bez krveproliti, zatimco valka je politika
s krveprolitim.*

Mao Tse-tung

V mnoha pripadech je pro hrac¢e vyhodné obchodovat s ostatnimi
a uzavirat spojenectvi. Takovy obchod muze v kritické chvili
vyftesit akutni nedostatek surovin. Jakmile hra¢i shromézdi
obchod a sectou své body obchodu, mohou vyjednavat

a sménovat vzajemné mezi sebou. Obchodovani a dohody

nejsou nijak omezeny a mohou zahrnovat néco nebo vsechno

z nasledujicich moznosti:

* Nezavazné sliby

* Body obchodu

* Neutracené zetony kultury (viz strana 17)

« Zetony surovin (bud’ z desky trzi$té nebo z Zetoni chysi
a vesnic)

* Karty kulturnich udalosti (viz strana 18)

Poznamka: pokud hrac¢ diky obchodu prekroci svuj limit
kulturnich karet, musi ihned odhodit tolik karet, o kolik ma vice,
nez je jeho limit kulturnich karet.

Polozky, které nejsou uvedené v seznamu vyse, nemohou byt
predmétem obchodu ani dohody mezi hraci, pokud to vyslovné
neumozni néjaké zvlastni schopnost nebo karta.

3. SPRAVA MEST

,.Neplytvej casem ani penézi, ale vyuzivej obojiho co nejlépe.
Bez pile a skromnosti nebude fungovat nic, ale s nimi vSechno.“

Benjamin Franklin

Ve fazi Sprava mést fesi hraci nelehky ukol — spravné
rozvrhnout vyrobni prostiedky svého naroda. V této fazi musi
hraci spravné nastavit produkci, rozvijet kulturu svého naroda
a shromazd'ovat suroviny, nebo se zaméfit jen na ¢ast z toho
vSeho a ostatni ignorovat. Prvni hrac provede svou fazi Sprava
mest jako prvni, po ném hraje dalsi hra¢ nalevo a tak dale, az
se vysttidaji vSichni. Ve fazi Sprava mést mohou hraci provadét
MESTSKE AKCE.

MESTSKE AKCE

Béhem faze Sprava mést muze kazdy hrac provést s kazdym
svym meéstem jednu akci. V kazdém tahu mize kazdé mésto
provést praveé jednu z téchto tii akei:

"A. Stavéni figurek, jednotek, budov nebo divu

B. Zaméreni na uméni !
C. Tézba surovin

A. STAVENI FIGUREK, JEDNOTEK, BUDOV NEBO DIVU

Meésta obvykle vyuzivaji sviyj primysl na budovani predmétt pro
spoleéné blaho. Mésto mtiZe postavit cokoli, co mé cenu mensi nebo
stejnou, neZ je podet symbolii produkce (/) na poli¢kach v okoli
mesta, avSak v kazdé méstské akei pouze jediny predmét. Cela cena
produkce za stavény predmét musi byt zaplacena pouze z produkce
toho mésta, které predmét stavi. Neni mozné kombinovat produkci

z vice mést na postaveni jednoho predmétu. Jakakoli produkce navic,
ktera neni spotfebovana na postaveni predmétu, je promarnéna

a nelze ji uchovat do dalsiho tahu. Kazdé mésto mtize v kazdém

tahu postavit pouze jediny pfedmét. Napriklad mésto zobrazené

na obrazku niZe ma ve svém okoli 5, miiZe tedy v kazdém tahu
postavit jakykoli pfedmét, ktery stoji 5 »nebo méné.

OSADNICI A BLOKADY

Figurky osadnikti mohou v kazdém tahu shromazdit symboly
produkce z policka, na kterém prave stoji. Pro vice informaci se
podivejte do kapitoly ,,Osadnici a sbér surovin® na stran¢ 26.

Policko v okoli mésta, na kterém se nachazi jedna nebo vice
nepratelskych figurek (armad nebo osadnikii), nepfinasi majiteli
meésta zadnou produkci. Pro vice informaci se podivejte do
kapitoly ,,Blokada‘“ na strané 27.

URYCHLENi PRODUKCE OBCHODEM

Pokud nema mésto dostatecnou produkei na postaveni néjakého
predméti, mize se hrac rozhodnout utratit obchod, aby dorovnal
rozdil. Za kazdé 3 body obchodu, o které hra¢ snizi svij
¢iselnik obchodu, miiZe pridat v daném tahu jednomu svému
méstu 1 bod produkce. To miize hra¢ opakovat tak dlouho,

dokud ma dostatek bodu obchodu.

STAVENI FIGUREK

Castokrat béhem své historie bylo mnoho narodti donuceno
shromazd'ovat armady nebo alespon vysilat do svéta
pruzkumniky a diplomaty. Hra¢ maze behem méstské akce
postavit figurku armady nebo osadnika, pokud ma k dispozici
alespon jednu velnou figurku daného typu a je schopen zaplatit
cenu za postaveni figurky. Kdyz hrac postavi figurku, vezme
odpovidajici figurku ze své zasoby nepostavenych figurek

a umisti ji na néjaké pole v okoli mésta, které ji postavilo.
Figurky nelze umistitna vodni policka, dokud hra¢ nevyzkouma

_technologii, kterd umozni figurkdm skoncit sviij pohyb na

vodnim policku (jako jsou Plachténi, Parni stroj nebo Létani).
Nove postavené figurky lze umistit na polic¢ko, kde stoji !

jiné piatelské figurky, avSak hra¢ pti tom nesmi prekrocit

svilj SHROMAZDOVACI LIMIT (viz kapitola ,,Hromadny pohyb
a shromazd’ovaci limit* na stran¢ 19).
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" Figurka armady piedstavuje vojenskou silu naroda a kazda stoji
4 A . Figurky armad jako jediné mohou bojovat a prozkoumavat
chyse a vesnice.

Osadnici

Figurky osadnikt pfedstavuji nevojenské sbory naroda a kazda
stoji 6 2 . Osadnici mohou byt pouziti k zakladani novych mést
(viz strana 13) nebo pro shromazdovani obchodu, produkce nebo
surovin pro mésta (viz ,,Osadnici a sbér surovin“ na strané 26.

Osadnici nemohou vstoupit na poli¢ka s chySemi nebo vesnicemi
a thned umiraji, kdyZ jsou napadeni nepratelskou armadou, pokud
neni na stejném policku figurka pratelské armady, ktera je doprovazi.

STAVENI JEDNOTEK

Valka jea vzdycky bude jednou z hlavnich starosti kazdého naroda.
Aby mohl narod vést valky, potfebuje armady, které se skladaji

z mensich vojenskych oddild — jednotek. Karty jednotek predstavuji
konkrétni ¢ast armady. Pokud chee hra¢ postavit novou jednotku, musi
néjake jeho mésto poskytnout odpovidajici produkei na zaplaceni jeji
ceny. Hrac si poté vytahne nahodnou kartu z balicku jednotek daného
typu, ktery postavil, a pfida ji do svych vojenskych rezerv.

Karty streleckych, péchotnich a jizdnich jednotek jsou pristupné
od zacatku hry a hraci je tak mohou ve svych méstech stavét

v ramci méstskych akei. Pokud vSak chee hrac postavit leteckou
jednotku, musi mit nejprve vyzkoumanou technologii Létani.
Pokud je bali¢ek néjakého typu jednotek prazdny, neni mozné
stavet jednotky daného typu, dokud nejsou néjaké jednotky

zabité v bitve a jejich karty se nevrati do balicku. Pokud hraé¢
dobere balicek néjakého typu jednotek a narazi na karty jednotek
obracené licem vzhiiru, musi baliek otocit licem doli a zamichat.

Pred stavbou jednotek se hrac podiva na desku trzisté na své Zetony
vojenskeho pokroku, které mu urcuji cenu daného typu jednotek.
Cim je jednotka pokrocilejsi, tim vice za ni pfi stavbé zaplati.

I hodnost stielcti, p&choty nebo jizdy stoji kazda 5 A.

» 1L hodnost stfelcti, péchoty nebo jizdy stoji kazda 7 A.

+ III. hodnost stielcti, péchoty nebo jizdy stoji kazda 9 A
V. hodnost stielcii, péchoty nebo jizdy stoji kazda 11 .
 Letedla stoji vzdy kazdé 12 A (jakmile jsou zpfistupnéna).

Poznamka: protoze jsou pokrocilejsijednotky drazsi, je
vyhodnéjsi postavit jednotky nizsi hodnosti, které jsou levnéjsi
a poté je vylepsit (viz strana 21).

STAVENI BUDOV

Budovy slouzi i pro jiné ucely, nez jen aby poskytovaly pristiesi
obyvatelum. Predstavuji zaklad pro pramysl, obchod a $kolstvi
— to vSe je pro uspéch naroda neocenitelné. Kdyz chce hraé
postavit néjakou budovu, musi mit nejprve vyzkoumanou
odpovidajici technologii, které ji ZPRisTUPNi. Cena budovy

v podtu A je naznadena jak na karté technologie, kter4 ji
zpiistupiiuje, tak i na desce trziste. Napf. technologie Hrncirstvi
zpiistupiiuje Sypku a je na ni také uvedeno, Ze Sypka stoji 5 .
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1 Zeton mince
(nejvyie 4).
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" NEKOLIK INFORMACI O JEDNOTKACH

Ne vSechny jednotky jsou stejné. Nékteré jsou o néco
siln€jsi a jiné zase o néco slabsi. Sila jednotek kolisa od
1 do 3 pro 1. hodnost a zvySuje se o 1 za kazdou dalsi
hodnost, az do nejvyssi 4. hodnosti. Tedy prumeérna sila
jednotky I. hodnosti je 2.

Podobné jako jednotky jsou budovy omezeny svym poctem, ktery
je ve he k dispozici. Jakmile jsou vSechny Zetony jednoho typu
budovy vypotiebovany, nelze tuto budovu dale stavét, dokud neni
né&jaka existujici budova znicena a jeji Zeton se nevrati zpét.

Jakmile hra¢ postavi budovu, musi umistit jeji Zeton do okoli
meésta, které ji postavilo. Jednotlivé budovy vSak maji uréeno,
na jakém terénu je lze postavit. Tento terén je uveden na desce
trziste a v tabulce nize. Obvykle 1ze do kazdého mésta postavit
libovolné mnozstvi budov, dokud je v okoli mésta k dispozici
volné policko s pozadovanym typem terénu.

Vyjimka: unikatni budovu (maji na zetonu symbol hveézdy)

1ze postavit do kazdého mésta pouze jedinou. Dalsi informace
o unikatnich budovach naleznete na stran¢ 17.

Bupova P0OZADOVANY TEREN

Pristav Voda
Obchodni stanice Poust’
Dilna / Dil na Zelezo Hory
Knihovna / Univerzita Plang
Sypka / Akvadukt
Trzist¢ / Banka Jakykoli terén krome vody
Chram / Katedrala (pouze jedina budova
Kasarny / Akademie v kazdém meste)

Poznamka: budovy uvedené na jednom fadku a oddélené
lomitkem (,,/*) pfedstavuji zakladni a vylepSenou formu jedné
budovy a jsou vytisténé na predni a zadni strané stejného zetonu.
O vylepsovani budov se dozvite vice na strané 22.

Jakmile je zeton budovy umistén na néjaké policko, prekryva
zcela toto policko a jeho symboly nahrazuji v§echny pripadné
symboly z policka, na kterém lezi.

Diilezita poznamka: vodni policko s Pristavem je pro potieby
pohybu stile povaZovano za vodni policko.

Priklad: pokud hrac¢ postavi Chram na policku s lesem,

toto policko od této chvile obsahuje dva symboly kultury
(%) a zadnou produkci () i kdyz samotny les pfedtim dva
symboly produkce ( /) obsahoval.

oy

Unikdtni budovy

Neékteré budovy, oznacené v rohu svého Zetonu symbolem
hvézdy, jsou UNIKATNI. Tyto budovy nejsou omezené terénem, na
ktery je 1ze umistit (kamkoli kromé vody), jsou omezené jinym
zpusobem: v jednom mésté miiZe byt postavena pouze jedina
unikatni budova. Napt. pokud hra¢ postavil ve svém mésté
Trzisté, nemuze ve stejném mesté uz postavit Chram, protoze
oboji je unikatni budova.

Mestskeé hradby

Pokud narod ovlada technologii Zednictvi, mtize postavit kolem
svych mést hradby. Méstské hradby se ve vSech ohledech
berou jako béZna budova, jen se stavi pfimo v centru mésta.
Kdyz hra¢ postavi kolem mésta hradby, otoc¢i zeton mésta tak,
aby byl nahoru stranou s hradbami. V kazdém mésté 1ze postavit
pouze jediné hradby.

Meéstske hradby jsou skvela obranna stavba ve méste, které

je v nebezpeci napadeni protihra¢em. Hradby poskytuji
bojovy bonus +4, pokud se hra¢ brani ve mésté s hradbami

a navic musi uto¢nik hrat karty jednotek jako prvni (viz boj na
stranach 23 — 24).

STAVENI DIVU

Nektereé narody buduji monumentalni divy, které prezivaji

v mytech a legendach jesté dlouho'poté, co jejich tvirce zemfel.
Prikladem jsou Visuté zahrady Semiramidiny. Tyto divy posky-
tuji mocné schopnosti a vyhody tomu, kdo je postavi. Hra¢ mtze
pouzit méstskou akci k tomu, aby postavil néjaky div, ktery

lezi licem vzhiiru na desce trzisté. Na odpovidajici karté divu
naleznete cenu za postaveni tohoto divu a také zlevnénou cenu,
kterou stoji stavba divu, pokud narod vyzkoumal uvedenou
technologii. Napf. Rhodsky kolos stoji b&zné 15 A, aviak pouze
10 A, pokud hra¢ vyzkoumal technologii Zpracovdni kovii.

Poznamka: nezapomeiite, Ze mésta nemohou séitat svou
produkci pro stavbu jednoho predmétu. Celou cenu divu
musi zaplatit pouze to mésto, které ho stavi. Hrac si mize zvysit
produkci mésta pfeménou obchodu na produkei, pouzitim
nekterych schopnosti placenych surovinami nebo nékterymi
kartami kulturnich udalosti.

Jakmile je div postaven, vezme si hra¢ jeho kartu, polozi ji pred
sebe a umisti zeton divu do okoli mésta, které ho postavilo.
Divy lze umistit na policko s libovolnym terénem kromé

vody, podobné jako unikatni budovy, a v kazdém mésté mize
byt postaven pouze jediny div. Mésto vSak miize mit zaroven
postaven div i jednu unikatni budovu. Jakmile je néjaky div
postaven, ihned tahnéte novy z balicku divi a polozte ho na
desku trzisté spolu s odpovidajicim Zetonem.

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

Zastarani divii

Nekteré technologie mohou zptisobit, ze néjaky konkrétni div
zastara a dale jiz neptinasi do konce hry zadné zvlastni vyhody.
Tento proces je vysvétlen na strané 27.

. NAHRAZOVANI BUDOV A DIVU

Hra¢ se muze pfi umistovani prave postavené budovy nebo divu
rozhodnout, ze nahradi néjakou jiz dfive postavenou budovu
nebo div (je mozné nahradit div budovou a naopak). Novou

budovu nebo di\i_-jmu_si byt mozné umistit na policko, na kterém
stoji nahrazovana budova nebo div. Hra¢ nesmi nahradit budovy
nebo divy, které patti jinému hraci.

Pokud chce hra¢ nahradit budovu nebo div, nejprve odebere
prislusny zeton z hraciho planu. Pokud jde o budovu, vrati ji zpét
na desku trzisté, pokud je to div, spolu s jeho kartou ho vrati do
krabice a do konce hry hojiz neni' mozné znovu postavit.

Jakmile je stara budova nebo div odstranén, nova budova nebo
div se umisti na praveé uvolnéné policko.

B. ZAMEREN{ NA UMENT{

,,Volani po miru bude jen marnym pranim, dokud miliony muzu
a zen neprijmou myslenku nenasili za svou.*

Mahatma Gandhi

Mnoho velkych narodu vytvotilo svou nesmazatelnou stopu
v historii spiSe diky umeéni, hudbé a literatute nez diky
prumyslu nebo dobyvani. Jako méstskou akci muze hrac své
meésto zamertit na umeéni. Kdyz to udéla, ziska 1 zeton kultury
z banku a navic jeden zeton kultury za kazdy symbol kultury
(%), ktery se nachazi v okoli mésta, které se zamétuje na
umeéni.

OSADNICI A BLOKADY

Figurky osadnikt mohou v kazdém tahu shromazdit symboly
kultury z policka, na kterém prave stoji. Pro vice informaci se
podivejte do kapitoly ,,Osadnici a sbér surovin® na strané 26.

Poli¢ko v okoli mé&sta, na kterém se nachazi jedna nebo vice
nepratelskych figurek (armad nebo osadniki), nepiinasi majiteli
mesta zadnou kulturu. Pro vice informaci se podivejte do
kapitoly ,,Blokada“ na stran¢ 27.

UTRACENi ZETONU KULTURY

Jak narod vytvari stale vétsi a podivuhodnéjsi umélecka dila,
stava se znaméjSim po celém svété. Stupen slavy a kulturniho
vlivu naroda se znazornuje polohou zetonu naroda na kulturni
stupnici. Tento Zeton mize hra¢ posunovat tak, ze za to zaplati
zetony kultury.

Hrac muze kdykoli béhem faze Sprava mést zaplatit néjaké
nebo vSechny své zetony kultury a posunout zeton svého naroda
nahoru o jedno nebo vice poli po kulturni stupnici na desce
trziste.

Cena za vstup s zetonem na kazdé policko je znazornéna primo
na kulturni-stupnici a zavisi na tom, jak vysoko jiz Zeton po
stupnici vystoupal. Hra¢ zaplati cenu (za policko, na které zeton
vstupuje, nikoli za to, které opousti), posune zeton svého naroda
a vezme si odmeénu za policko, na které vstoupil, jak je popsano
dale.

Presun na vyssi policka na kulturni stupnici stoji kromé zetona
kultury také body obchodu. Hra¢ musi vzdy pln¢€ zaplatit obé
ceny za vstup na poli¢ko, pti¢emz obchod si odecte na svém
¢iselniku obchodu.

Hra¢ muze postoupit o libovolny pocet policek najednou

v jednom tahu tak dlouho, dokud si mize dovolit zaplatit cenu za
vstup. Na jednom poli¢ku kulturni stupnice mtize byt souc¢asné
vice zetonu narodu.
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| Kulturni stupnice obsahuje nasledujici tfi typy poli:

Pole kulturnich uddlosti

: Kdyz hrac¢ posune zeton svého naroda na jedno
z téchto poli, lizne si kartu kulturnich udélosti
z balicku, ktery je na poli znazornén. Karty
kulturnich udalosti udrzuji hraci v tajnosti pred
soupeti. Pokud ma hra¢ vice karet kulturnich
udalosti nez je jeho limit kulturnich karet (ktery
je obvykle 2, ale miize byt zvySen pomoci karet
technologii), musi ihned odhodit karty navic
predtim, nez muize néjakou zahrat.

Pole slavné osobnosti

Kdyz hrac¢ posune zeton svého naroda na toto pole,
ihned si vezme jeden nahodny zeton slavné osobnosti
z hromddky Zetond. Poté miZe ihned nové ziskanou
slavnou osobnost umistit do okoli néjakého svého
meésta nebo si ji uchovat v zasob¢ na pozd¢ji, jak je
popsano dale.

Pole kulturniho vitézstvi

Jakmile hra¢ posune Zeton svého naroda na toto pole,
ihned vyhrava hru kulturnim vitézstvim.

KARTY KULTURNICH UDALOSTI

\,Stésti, které hraje velkou roli ve valce, ale i v ostatnich
z zalezitostech, dokaze velmi vyrazné obratit situaci pomoct velmi
malych zmen.*
Julius Caesar

Karty kulturnich udalosti jsou zvlastni akéni karty, které hrac
ziskava za postup na kulturni stupnici. Kazda karta kulturni
udalosti ma sviyj nazev (A), ¢asovani (B) a G¢inek (C).

Hraj tuto kartu jako
* jednu z nasledujicicl

surovin.

Karty kulturnich udalosti udrzuje hrac v tajnosti pred soupefi.
Na zacatku hry je limit kulturnich karet 2 pro kazdého hrace,
coz znamend, ze v jednu chvili mize mit hra¢ v ruce nejvyse dvé
karty kulturnich udalosti. Tento limit Ize zvysit vyzkoumanim
. nekterych karet technologii, jako je napt. HrnciFstvi. Jak uz bylo
; zminéno vyse, pokud ma hrac vice karet kulturnich udalosti nez
N je jeho limit kulturnich karet, musi ihned odhodit karty navic
2 predtim, nez mize néjakou zahrat. Ackoli hraci zacinaji hru
s nenulovym limitem kulturnich karet, nemaji na zacatku zadné
karty kulturnich udalosti. Ty musi ziskat jediné€ postupem po
kulturni stupnici.

. Karty kulturnich udalosti je mozné zahrét pouze v té fazi, ktera
je na karté vyslovné uvedena (viz ¢asovani v bodé B popisu
karty vyse). Kdyz hrac zahraje kartu kulturnich udalosti, precte,
jeji text a provede prislusny popsany efekt. Poté kartu odhodi.

Odhozené karty{kulturnich udalosti se ukladaji licem nahoru
dospod odpovidajiciho balicku pod kulturni stupnici. Kdyz
odpovidajici balicek karet kulturnich udalosti dojde, zamichaji
se odhozené karty a vytvorti tak novy dobiraci bali¢ek (opé&t
licem dold). -

SLAVNE OSOBNOSTI

., Pravou zkouskou civilizace neni pocet obyvatel, ani velikost
mést, ani mnozstvi urody — ale povaha cloveka, kterého dany
stdt stvori.”

Ralph Waldo Emerson

V kazdém narodé se obcas narodi vyjimecna osobnost, ktera

se stane znamou, vlivnou, a mize ovliviiovat sméfovani celého
naroda a ménit historii. Zetony slavnych osobnosti funguji
podobné jako Zetony budov. Jakmile hrac¢ ziska zeton slavné,
osobnosti, mize ho ihned umistit do okoli nékterého svého mésta.
Zetony slavnych osobnosti 1ze umistit na libovolné poli¢ko kromé
vody; pokud je hra¢ umisti na policko s budovou nebo divem,
nahradi tuto budovu nebo div, jak je popsano na strané 17.

Avsak na rozdil od budov maji zetony slavnych osobnosti jednu
velkou vyhodu. Pokud jsou nahrazeny (umisténim budovy, divu
nebo jiné slavné osobnosti na stejné policko), hraé si je uchova :
v rezerve a poloZi je na svou tabulku naroda misto toho, aby je @+
odhodil. Béhem faze Zacatek tahu je mtze v libovolném dalSim*- -
tahu vratit zpét na mapu do okoli né¢jakého svého mésta. Pokud
nejsou na mapé¢, nemaji slavné osobnosti zadny herni ti¢inek.

£

C. TEZBA SUROVIN

Pro rozvoj naroda jsou velice cenné rizné suroviny a piirodni
zdroje. Bez odpovidajicich surovin ztraci narod svou schopnost
Tteti méstskou akci je proto tézba surovin z mapy. Aby bylo mozné
tézit suroviny, musi mit mésto ve svém okoli nepiekryté policko

s néjakym symbolem suroviny. Pokud chee hra¢ tézit suroviny,
vezme si z desky trzisté jeden volny Zeton odpovidajici suroving, =
kterou vytézil, a polozi ho na svou desku naroda. Pokud na desce
trziste chybi zetony nekteré suroviny, nelze tuto surovinu tézit,
dokud se Zetony nevrati zpét na desku trziste. Kazdé mésto muze
ve své akci v jednom tahu vytézit pouze jediny Zeton suroviny.

Priklad: pokud okoli mésta obsahuje dva riizné symboly
surovin (hedvabi a zelezo), v méstské akci tohoto mesta lze
tézbou ziskat bud’ jeden zeton hedvabi nebo jeden zeton zeleza
(pokud né&jaké na desce trzisté zbyvaji). Podobné pokud ma hrac¢ e
v okoli svého mésta dva symboly hedvabi, stale mize pti akei
Tézba surovin ziskat pouze jediny zeton hedvabi.

Suroviny se pouzivaji na aktivaci mocnych schopnosti placenych
surovinami, které 1ze nalézt na nékterych kartach technologii.
Pokazdé, kdyz chee hrac pouzit schopnost placenou surovinami, A
musi nejprve zaplatit jeji cenu v zetonech surovin zobrazenych o)
vedle schopnosti. Vice informaci naleznete na strané 22.

OSADNICI A BLOKADY

Figurky osadnikti mohou v kazdém tahu tézit suroviny z policka, |
na kterém prave stoji. Pro vice informaci se podivejte do kapitoly i¥
,,Osadnici a sbér surovin‘ na strané 26. '

Z policka v okoli mésta, na kterém se nachazi jedna nebo vice
nepratelskych figurek (armad nebo osadnikii), nemtize majitel
mésta tézit zadnou surovinu. Pro vice informaci se podivejte do
kapitoly ,,Blokada“ na stran¢ 27.

- 1 :
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4. PoHYB
,,Neprestaneme s hledanim. Konec naseho hledani prijde, az

budeme stat opet tam, kde jsme nasi pout zacali, a bude nam
pripadat, jako bychom toto misto videli poprvé v Zivote."

T. S. Eliot

Bojovnici a pruzkumnici objevuji a zkoumaji své okoli tak
dlouho, jak lidstvo existuje, od prvnich primitivnich kment az
po soucasné moderni cestovatele. Figurky osadnikti a armad
mohou cestovat po map¢ ve fazi Pohyb. V této fazi mohou
postupné vsichni hraci jednou pohnout v§emi svymi figurkami
na mapé. Kazda figurka se mtize pohnout az o tolik policek,
kolik odpovida CESTOVNI RYCHLOSTI daného naroda. Cestovni
rychlost kazdého naroda je na zac¢atku hry 2, ale muze byt
zvysena vyzkoumanim nékterych technologii, jako je napf.
Jezdectvi. Figurky se nemohou pohybovat ihlopri¢né,

pouze kolmo. Jakmile se jedna figurka zacne pohybovat, musi
kompletné dokoncit sviij pohyb predtim, nez se zaéne pohybovat
dalsi.

HROMADNY POHYB
A SHROMAZDOVACI LIMIT

Pokud stoji na zacatku faze Pohyb vice figurek jednoho hrace
na stejném policku, muze s nimi hra¢ pohnout spole¢né jako
se skupinou. To mu umozni ziskat vyhody v boji (viz strana
23) nebo chranit svou armadou bezbranné osadniky (viz strana
20). Vzdy vSak mize figurkami na jednom policku pohnout

i samostatné nebo je rozdelit do nékolika skupin.

Avsak zadny narod nemtize mit na jednom polic¢ku vice figurek
(armad i osadnikti dohromady), nez je jeho SHROMAZDOVACI
LIMIT. Podobné jako cestovni rychlost je na zacatku hry
shromazd'ovaci limit roven 2, avSak 1ze ho zvysit vyzkoumanim
nekterych technologii jako je Zednictvi.

PREKONAVANI VODNICH PLOCH

Na zacatku hry nemohou figurku vstupovat na policka s vodou.
To lze az poté, co hra¢ vyzkouma odpovidajici technologii, ktera
to umozni. Napf. technologie Navigace dovoli hraci prechazet

s figurkami policka s vodou, avSak figurka nesmi ve vod¢ skoncit
svtj pohyb. To znamena, ze hra¢ nesmi provést takovy pohyb,
ktery by mél za vysledek figurku stojici na policku s vodou.

Nekteré technologie vyssi urovné, jako je napt. Plachteni,
umozni hraci nejen s figurkami vodu prechazet, ale i zdstat na
ni stat, Od té chvile muze hra¢ pri pohybu a umistovani figurek
zcela ignorovat vodni policka.

'NEPROZKOUMANE MAPOVE DIiLY

Dokud je mapovy dil licem dolt, pfedstavuje dosud
neprozkoumanou krajinu. Nemohou na n¢j vstupovat figurky

a zadna schopnost nemize ovlivnit jeho policka — jako by viibec
neexistovala.

PROZKOUMAVANT NEPROZKOUMANYCH
MAPOVYCH DIiLU

Hréa¢ muze OBJEVIT mapovy dil utracenim jednoho bodu
pohybu u figurky, ktera stoji na sousednim policku kolmo (nikoli
uhlopricné) k neprozkoumanému mapovému dilu. Misto toho,
aby se figurka pohnula na dalSi polic¢ko, se oto¢i mapovy dil
licem nahoru. PoloZi se poté tak, aby-Sipka sméfovala smérem
od policka, na kterém stoji figurka, ktera ho objevila.

Poté se hra¢ podiva na mapovy dil a najde v§echny symboly
chysi a vesnic. Za kazdy symbol chyse vytdhne ndhodné licem
dolti jeden Zeton chyse z hromadky nepouzitych Zetont a polozi
ho bez divani na naznaéené poli¢ko. Obdobné za kazdy symbol
vesnice vytahne nahodné licem dolii jeden Zeton vesnice

z hromadky nepouzitych zetont a polozi ho bez divani na na-
znadené policko. 3

Priklad: Cervena figurka armady zaplatila jeden bod pohybu
a objevila mapovy dil vpravo.

Objeveny mapovy dil se otoci licem nahoru a polozi na své misto
tak, aby Sipka smétovala od figurky, ktera ho objevila.

Jakmile je dil oto¢en, hrac si nahodné vytahne odpovidajici
zetony chysi a vesnic a polozi je licem doli (tedy obrazkem
chyse nebo vesnice nahoru) na naznacena policka, aniz by se
podival na jejich druhou stranu.
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Obrazek nize ukazuje, jakym smérem budou mifit bilé Sipky

- na nov¢ objevenych mapovych dilech ve vSech ctyfech smérech

z centralniho dilu.

OBJEVOVANI CHYSI A VESNIC

Figurky osadnikti nemohou vstoupit na poli¢ka, ktera obsahuji
zeton chyse nebo vesnice. Pokud na policko s zetonem chyse
nebo vesnice vstoupi figurka armady, ihned musi ukoncit svij
pohyb a poté objevuje chysi nebo vesnici.

Pokud je na policku Zeton chyse, jsou jeji obyvatelé mirumilovné
zaclenéni do naroda, ktery jejich chysi objevil. Hrac si vezme Zeton
chyse, podiva se na jeho zadni stranu a polozi si ho licem doli na svou
tabulku naroda. Zetony chysi maji na druhé strané symbol nékteré ze
surovin, kterou hra¢ miize vyuzivat stejné, jako suroviny vytézené
pomoci méstskych akei. Pokud je surovina z Zetonu chyse nebo
vesnice pouZita, vraci se Zeton do krabice misto na desku trziste.

Pokud je na policku Zeton vesnice, musi si ji hra¢ podrobit vojenskou
silou. Dalsi hra¢ nalevo bude pfedstavovat ,,hrace barbart a lizne

si jednu streleckou, jednu pési a jednu jizdni kartu jednotky (pokud
neni v néjakém balicku dost karet jednotek, dolizne si odpovidajici
pocet z jiné¢ho balicku dle své volby). Tyto jednotky predstavuji
BARBARY, hrac¢ je musi drzet oddélené od svych vlastnich vojenskych
rezerv. Poté se zah4ji boj mezi hracem, ktery objevuje chysi, a hracem
barbart (ktery pouziva pouze jednotky barbarti). Hra¢ barbart je
pritom obrance a jednotky barbart jsou vzdy L. tirovné (Lucistnik,
Kopinik, Jezdec). Podrobné;jsi informace o vyhodnoceni boji
naleznete na stran¢ 23.

Jestlize v boji vyhraje utoc€ici hra¢, vezme si Zeton vesnice
a podiva se na jeho druhou stranu. Pokud je tam
symbol slavné osobnosti, zeton vrati do krabice

a vezme si nahodné zeton slavné osobnosti.

V opacném pripadé je na zetonu symbol suroviny
a je umistén licem dold na tabulku naroda daného
hrace; 1ze ho pouzivat obdobné, jako zeton chyse
popsany vyse.

VESNICE

Pokud ttocici hraé v boji prohraje, je jeho figurka SLAVNE
(nebo celé skupina figurek, pokud jich objevovalo vice)  osOBNOSTI
zabita a vraci se do zasoby nepouzitych figurek na jeho

tabulku naroda. Na rozdil od porazky jinym hra¢em

v tomto piipade hra¢ nedostava zadny dalsi postih.

Tip: utocit na barbary, aniz by hrac¢ néjak vylepsil nebo rozsiril

. svou pocatecni armadu, je velice riskantni. Je rozumné si

predtim vybudovat dalsi jednotky, vylepsit své stavajici jed-
notky na vyssi tiroven, zautocit se skupinou figurek, které hraci
poskytuji bojovy bonus, nebo mit néjaké eso v rukavu (jako je
napft. technologie Zpracovani kovit a zeton Zeleza).

4

NEPRATELSKE FIGURKY
Osadnici nemohou vstoupit na poli¢ko, které obsahuje nepratelské
figurky. Pokud figurka armady vstoupi na policko s neptatelskymi
figurkami, jeji pohyb okamzité kon¢i. Pokud je na tomto policku
nepratelsky osadnik, je ihned zabit a Gtocici hrac¢ ziska odmeénu,
jako kdyby vyhral v boji (viz strana 25). Pokud je na policku
alespon jedna figurka neptatelské armady, nastava boj (viz strana
23). Pokud jsou na policku nepratelské figurky armad i osadniku,
nastava boj, po némz porazena strana prichazi také o vSechny

své osadniky na stejném policku — jsou zabiti stejné jako figurky
armad. Odmeéna za vitézstvi je pak stejna jako obycejné.

Priklad: figurka armédy vstoupi na policko se dvéma nepratelskymi
figurkami arméd a jednim osadnikem. Nastane boj, ve kterém

utocici hrac zvitézi. Tim jsou zabity obé figurky nepratelskych armad -
i figurka nepratelského osadnika a vitéz ziska odménu za vyhrany

boj.

PRATELSKA A NEPRATELSKA MESTA

Hra¢ mize pohybovat svymi figurkami pfes centrum svého
mesta, avSak zadna figurka nesmi v centru mésta ukoncit svij
pohyb. Osadnici mohou vstoupit do okoli nepratelského mésta,
avSak nemohou vstoupit do centra nepratelského mésta. Armady

mohou vstoupit do okoli i do centra nepratelského mésta. Pokud ""-'_ :

vSak vstoupi do centra nepratelského mésta, rozpoutaji boj
a zah4ji tak Gitok na mésto (viz strana 23).

5. Vyzxum

,,VSechna nabozenstvi, umeni a vedy jsou vetvemi téehoz stromu.
Veskerym timto usilim sméruje clovek k zuslechténi svého

Zivota, ¢imz jej pozveda nad sféeru pouhé fyzicke existence a miri
k vlastni individualni svobode.*

Albert Einstein

Jak narod objevuje nové a nové technologie, oteviraji se mu
nové a nové moznosti. Poc¢inaje Hrncirstvim a konce Letem do
vesmiru — vSechny tyto technologie vyznamné méni cely narod.
Ve fazi Vyzkum mohou hraéi objevit nové technologie, které
predstavuji karty technologii. Kazdy hra¢ muze v této fazi
vyzkoumat jednu novou kartu technologie.

Kazda karta technologie ma své jméno (A), symbol (B), troven
(C) a jednu az tti schopnosti (D).

1. ?J Sprava mést:

1 z pfidej na tuto kartu §

| 1 Zeton mince
(nejvyie 4).

Aby mohl hra¢ objevit novou technologii, musi mit na svém
¢iselniku obchodu minimalni potfebné mnozstvi bodt obchodu
a ve své pyramid¢ technologii volné odpovidajici misto (viz
dalsi strana). Pokud splni obé tyto podminky, umisti hrac
zvolenou kartu technologie licem dolt na odpovidajici misto do
své pyramidy technologii. Jakmile vSichni hraéi viyberou svou
zkoumanou technologii, vSichni své vybrané karty souc¢asné
otoci licem nahoru.

Vylozené karty technologii kazdého hréégmaji.lviiv pouze

' na n¢ho samotneho. Kupt. ackoli ma Rim vylozenou kartu

technologie Architektura, nemuze ji pouzivat Egypt. Pokud chce
hrac¢ néjakou kartu technologie pouzivat, musi ji sdm vyzkoumat
a vylozit do své pyramidy technologii.

CENA TECHNOLOGII

Kdyz chce hra¢ vyzkoumat novou technologii, musi mit na svém
¢iselniku obchodu urcité minimalni mnozstvi obchodu. Pro
technologii I. irovné je potteba 6 bodii obchodu. Tento limit je
naznacen na stupnici ¢iselnikt fimskou €islici ,,I, ktera zna¢i I.
uroven technologie. Pro kazdou dalsi tiroven technologie je potieba
5 bodi obchodu navic (tedy 11 pro II. Groven, 16 pro IIL. uroven, 21
pro IV. uroven a 26 pro V. troven). Tyto vyssi stupné technologii
jsou také obdobné oznaceny na stupnici ¢iselniku obchodu.

Pokud hrac¢ vyzkouma technologii, spotfebuje na to veSkery
sviij obchod — nezilezi na tom, kolik bodu obchodu hrac v té
chvili ma. Jedinou vyjimku z tohoto pravidla pfedstavuji mince

— hréa¢ si miize nechat 1 obchod za kazdou minci, kterou prave
vlastni. Mince vSak nikdy nemohou zvysit mnozstvi obchodu, které
ma hrac k dispozici — pouze mu umozni ponechat si obchod, ktery
uz mél. Podrobné;jsi vysvétleni naleznete na strané 26.

Priklad 1: hra¢ chee vyzkoumat Plachteni — technologii 1.
urovne. Podiva se na sviyj ¢iselnik obchodu a zjisti, Ze technologie
IL. Grovng vyzaduje 11 bodd obchodu. Nastésti ma prave 18 boda
obchodu (a vhodné volné misto ve své pyramidé technologii),
takze snizi sviyj Ciselnik obchodu na 0 a vyzkouma Plachteni.

Priklad 2: pokud hrac z predchoziho ptikladu vlastni 4 mince,
zustanou mu po vyzkoumani Plachténi na jeho Ciselniku
obchodu 4 body obchodu.

PYRAMIDA TECHNOLOGII

Druhou podminkou pro vyzkoumani nové technologie je
vhodné volné misto v pyramidé technologii. Karty technologii I.
urovné lze do pyramidy umistit vzdy, protoZze tvoii spodni fadu
pyramidy. Kdyz chee hra¢ vyzkoumat technologii II. Grovné,
musi ji umistit nad dvé technologie I. irovné, které jiz ma ve své
pyramid¢ technologii. Podobné technologie III. irovné musi byt
umisténa nad dvé karty technologii II. Grovné a tak dale. Karty
technologii nizsich urovni predstavuji pfedpoklady a podminky
pro zkoumani technologii vyssich trovni. Jak hra¢ zkouma
nové technologie vyssich a vyssich urovni, sestavuje z karet
tvar pfipominajici skute¢nou pyramidu, jak je ukazano nize

a v ramecku na strané 11.

V. UROVEN

S

N TR = oo e TR ST
| :

Nejvyssi technologii je Let do vesmiru V. Grovné. Pokud hra¢
vyzkouma tuto technologii, ihned vyhrava hru védeckym
vitézstvim. Neznamena to nic jiného, nez ze hra¢ musi vyzkou-
mat nejméné pét technologii I. urovné a celkoveé nejméné 15
technologii, aby mohl dosdhnout V. rovné. Viz také strana 22.

Vyjimka: pocéatecni technologie kazdého naroda se vzdy umistuje do
spodni fady pyramidy technologii, nezavisle na jeji skute¢né urovni.

SCHOPNOSTI KARET TECHNOLOGII

Karty technologii umoznuji hraci ziskat rizné vyhody, mohou mu
zptistupnit rizné predmety, které mtize vyrabét, vylepsit stavajici
predméty nebo schopnosti, nebo nabidnout zcela nové schopnosti.
Vsechny tyto vyhody jsou popsany v nasledujicich kapitolach.

ZPRISTUPNENI JEDNOTEK, BUDOV A STATNICH ZRIZENT

Jakmile hra¢ vyzkouma kartu technologie, ktera zobrazuje novy
typ jednotky, budovy nebo statniho zfizeni, ihned miize produkovat
tuto jednotku ¢i budovu, nebo pfejit na toto statni zfizeni. Tomu se
fika ZPRISTUPNENI daného pfedmétu. Na zacatku hry jsou piistupné
vSechny figurky, tfi zakladni typy jednotek (péchota, sttelci,

jizda) a statni ztizeni Despotismus. VSechno ostatni simusi hraci
zpiistupnit vyzkouméanim odpovidajicich karet technologii.

Priklad: technologie Zakonik (zobrazena nize) zptistupiiuje _
budovu Obchodni stanice (spodni prava ¢ast karty) a statni ziizeni
Republika (horni prava ¢ast karty). To umozni hraci ihned stavét
Obchodni stanice a prejit na statni ziizeni Republika.

Jednou za tah ihned poté, |
co zvitézis v boji, pfidej
na tuto kartu 1 Zeton
mince (nejvyie 4).

VYLEPSOVANI JEDNOTEK

Jakmile hra¢ vyzkouma kartu technologie, ktera zobrazuje
vylepSeni nékterého typu jednotek, zkontroluje nejprve, jestli jiz
nema technologii, ktera poskytuje vyssi vylepSeni pro stejny typ
jednotek. Pokud ne, najde odpovidajici Zeton vojenského pokroku,
ktery zobrazuje odpovidajici vylepSenou jednotku, a umisti ho na
desku trzist€ pod dany bali¢ek karet jednotek (nebo otoci stavajici
zeton, pokud je vylepSeny typ jednotek na jeho druhé strané).

Poznamka: 1. hodnost je zobrazena na zadni stran€ Zetonu
I. hodnosti a I1I. a I'V. hodnost (oznac¢ena hvézdi¢kou) jsou na
predni a zadni strané druhého zetonu vojenského pokroku.

Priklad: pokud-hra¢ vyzkouma Rytirstvi, podiva se, jestli nema
své jizdni jednotky ve vyssi hodnosti nez 1. (oznacené dvéma

prouzky). Pokud ne, oto¢i Zeton vojenského pokroku jizdnich
jednotek stranou s II. hodnosti nahoru.

Feudalismus

Sprava mést:
ziskavas P
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Napf. Penize (zobrazené vyse) umozituji hraci zaplatit jeden
zeton kadidla, za ktery ziska tfi zetony kultury. Tuto schopnost
je mozné pouzit ve fazi Spravamest.

Vsechny jednotky daného typu, které mé hrag jiz ve svych
" rezervach, se ihned automaticky vylepsi. AvSak jakmile hrac

vylepsi néktery typ jednotek, musi uz vzdy zaplatit vyssi cenu,
kdyzZ stavi nové jednotky tohoto typu.

KaZdou schopnost placenou surovinami je mozné pouzit
Priklad — pokracovani: budeme pokracovat v predchozim pouze jednou za tah nezavisle na tom, kolik hra¢ vlastni
ptikladu, nyni je hra¢ovou jizdni jednotkou Rytif, ktery stoji 7 / potiebnych surovin. AvSak pokud hrag zna vice technologii,
misto 5 A, aviak vSechny stavajici jizdni jednotky daného hrace  které nabizeji podobné schopnostiplacené surovinami (napf.
jsou automaticky ihned také povySeny na Rytife. Penize a Rytirstvi), mize kazdou z nich jednou za tah pouZzit.

VYLEPSOVANI BUDOV OSTATNI SCHOPNOSTI

Vétsina budov mé zakladni a vylepSenou verzi — napt. Sypka
predstavuje zékladni verzi a Akvadukt vylepSenou verzi stejné budovy.
Tyto verze budovy jsou vytisténé z jedné a druhé strany stejného
zetonu, pricemz vylepsené budovy maji na desce trziste vedle svého
nazvu Sipku. Kdyz hra¢ vyzkouma technologii, ktera zptistupiiuje
vylepsenou verzi n¢jaké budovy, ihned otoci vSechny tyto odpovidajici
zakladni budovy ve vSech svych méstech na prave zpristupnénou
vylepsenou verzi. Tedy napt. pokud hra¢ vyzkouma Architekturu, ktera
zpristupnuje Akvadukt, ihned otoci vSechny své Sypky, které dosud ve
svych méstech postavil, na stranu s Akvaduktem.

Mezi ostatni schopnosti, které poskytuji karty technologii, patti
vylepseni zakladnich charakteristik naroda, jako je zvyseni
cestovni rychlosti (Jezdectvi) nebo shromazdovaciho limitu
(Zednictvi) a trvalé schopnosti jako moznost rozdélit produkci
mésta a postavit najednou dva predméty (Architektura).
Vysvétleni vSech symbolt, které se mohou objevit na kartdch
technologii, naleznete na zadni strané téchto pravidel.

VIiTEZSTViI VE HRE

Jak jiz bylo strué¢né zminéno dfive, Ize v této hie zvitézit ctyrmi
riznymi zpasoby. Kazdy zptsob vsak vyzaduje, aby se narod
soustfedil na jiné hodnoty a strategie.

|

4 Sprava mést: jednou za tah

i ‘'miiet v jednom svém mésté N
pfi akei Stavba postavit dvé

W vici misto jedné. Zaplatit »

il musi plnou cenu za obé.

KULTURNI VITEZSTVI

Kulturniho vitézstvi je dosazeno, kdyz hra¢ utrati dostatek
zetonu kultury a obchodu, aby postoupil s Zetonem svého naroda
po kulturni stupnici az na posledni pole (viz strany

17 — 18). Jakmile zeton naroda dosahne pole oznacené ,,Kulturni
vitézstvi®, jeho hrac¢ ihned vyhrava.

Avsak podobné jako u vylepSovani jednotek, jakmile si

hrac zptistupni vylepsenou verzi budovy, nesmi jiz staveét
nevylepsenou zakladni verzi. Od této chvile muze staveét pouze
vylepSenou, drazsi verzi budovy. Hrac, ktery se snazi dosahnout kulturniho vitézstvi, by se mél
soustfedit na pridavani symbolt kultury do okoli svych meést

a maximalné vyuzivat akci zaméfeni na kulturu. Pozdé&ji by mél
zajistit, aby mésta produkovala také dostatek obchodu. Pro tento

typ vitézstvi jsou nejprinosnéjsi technologie zpiistupnujici budovy
zamétené na produkei kultury (jako je Teologie) nebo karty
technologii se schopnostmi vyuzivajicimi kadidlo (jako jsou Penize).
Vhodné jsou také divy produkujici kulturu, jako je Stonehenge.

Priklad — pokracovani: budeme pokracovat v predchozim
ptikladu, jakmile hra¢ vyzkouma Architekturu, nemize jiz stavet
Sypku za 5 /2, ale musi vzdy stavét drazsi Akvadukt za 8 .

Poznamka: hra¢ nemusi mit vyzkoumanou technologii,
ktera zptistupnuje zakladni verzi budovy, aby mohl zkoumat
technologii, ktera zptistupiiuje vylepsenou verzi stejné budovy.

VEDECKE VITEZSTVi

Pro védecke vitézstvi je tieba vyzkoumat technologii Let do
vesmiru, coZ je jedina technologie V. urovné ve hie. To vyzaduje
mit alespon 5 technologii I. urovné, 4 technologie II. irovne, 3
technologie-II1. urovne a 2 technologie I'V. trovné, ¢ili nejméne
15 technologii.

SCHOPNOSTI PLACENE SUROVINAMI

Mnoho technologii (jako napt. Penize) mé schopnosti, které musi
hrac nejprve zaplatit zetony surovin, aby je mohl vyuzit. Tyto
schopnosti se nazyvaji SCHOPNOSTI PLACENE SUROVINAMI. Kazda
schopnost placena surovinami ma obrazek jedné nebo vice
surovin (A), které musi hra¢ zaplatit, aby ji mohl pouzit (pficemz
symbol otazniku ,,? znaéi, ze hra¢ mize pouzit libovolnou
surovinu dle své volby), fazi (B), ve které l1ze schopnost pouzit

a samotny popis schopnosti (C).

Hrag, ktery se snazi o védecké vitézstvi, by se mél zaméfit

na pridavani symboli obchodu do okoli svych mést a najit
zpusob, jak vyzkoumat vice technologii v jednom tahu (napf.
pomoci karet kulturnich udalosti). Pfinosné pro toto vitézstvi
jsou predevsim technologie zpfistupnujici budovy, které
produkuji obchod (jako je Zakonik) nebo ty, které piimo nabizeji
schopnosti prinasejici obchod (jako je Jezdectvi). Nékteré divy
mohou také velice pomoci, napf. Socha svobody.

Sprdva mést:
ziskavas 3.

EXKONOMICKE VITEZSTVI

Ekonomické vitézstvi je dokonceno pri nashromazdéni 15 minci na
hracove Ciselniku ekonomiky. Mince lze ziskavat z policek mapy
a budov (viz strana 26) nebo z karet technologii (viz strana 26).
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Pokud se chce hra¢ soustiedit na ekonomické vitézstvi, musi mit pod

- kontrolou mnoho riiznych aspektt hry, véetné obchodu, surovin,
boje a kultury. Ackoli 1ze mince ziskat z budov (jako je Banka),
mnoho minci je mozné dostat za rtizné ¢innosti, které nabizeji karty
technologii. Idealni jsou technologie Hrncirstvi, Tiskarsky-lis nebo
Demokracie, které vsechny nabizeji moznost ziskani minci. Taktéz
mohou pomoci nékteré divy jako je tieba Panamsky priplav.

VOJENSKE VITEZSTVI

Pro vojenskeé vitézstvi je nutné dobyt hlavni mésto nékterého
protihrace (viz kapitola ,,Boj* nize). To vyZaduje, aby hrac¢
rozvijel své vojenskeé sily a technologie.

Hrag, ktery se soustiedi na vojenské vitézstvi, by mél predevsim
zvysit svou vojenskou silu. To zahrnuje nékteré budovy, zasobu
jednotek v zaloze a jejich vylepseni pomoci technologii (jako je
Strelny prach), zvyseni shromazdovaciho limitu (napf. pomoci
Biologie) a zajisténi dalsich vyhod pfi pocitani prevahy sil (coz
Ize tteba pomoci Akademie). Pomoci mohou také nékteré divy
jako je Samurajsky hrad Himedzi. Militantni hraci by si meli dat
pozor na karty kulturnich udalosti.

. DALSI PRAVIDLA

Tato kapitola shrnuje vsechna zbyvajici pravidla, ktera nebyla
zminéna vyse.

Boj

,,Nejvetsi doboveé problémy se resi nikoliv Fecmi i rozhodnutim
vetsiny, nybrz Zelezem a krvi.“

Otto'von Bismarck

Boj je spor o nadvladu mezi dvéma narody. Kdyz se figurka
armady presune na policko s zetonem vesnice, nepratelskou
figurkou armady nebo neptatelskym méstem, zacne tim boj.
Hrég, jehoz figurky vstoupily na policko a zacaly boj, se

oznacuje jako uto¢nik, kdezto druhy hra¢ je obrance. Pokud

& utocnik napadne vesnici, obrancem se stava nejblizsi dalsi hraé

po jeho levici. Obecné je v boji lehce znevyhodnén obrance,
protoze utocnik ma na své strané prvek prekvapeni. Kdyz zacne
boj, utocnik a obrance provedou nasledujici kroky:

1. PRiPRAVA BOJOVYCH SIL

Utoénik i obrance zamichaji oba své bali¢ky jednotek v rezervé
a liznou si nahodné tolik karet, kolik je jejich limit bojovych
karet. Tyto karty jednotek v ruce predstavuji bojové sily hrace.
Limit bojovych karet kazdého hrace je na zacatku tfi a mtze se
zvysit nasledujicim zpusobem:

» +2 karty za kazdou dalsi pratelskou figurku armady kromé
prvni (nezapomeiite, ze hrac¢i nemohou prekrocit sviij
shromazd’ovaci limit). !

» +1 karta, pokud je statni zfizeni hrace Fundamentalismus.

* +3 karty, pokud hra¢ brani své mésto (i hlavni).

Kazda karta jednotky ma Ctyfi rizné okraje, které predstavuji:
~ Styfi rizné verze jedné jednotky, jak je zobrazeno nize. Kazdy
" okraj obsahuje jméno jednotky (A), vojenskou hodnost (B), silu

(C), symbol triumfu (D) a typ jednotky (E).

Béhem boje hrac pouziva vzdy jen ten okraj karty, ktery odpovida
hodnosti odpovidajiciho Zetonu vojenského pokroku daného hrace.
Tedy napt. pokud ma hrac¢ Zeton vojenského pokroku jizdnich
jednotek na II. hodnosti (tedy nahoru stranou se dvéma prouzky),
pouziva v bitve jizdni jednotky pouze II. hodnosti— v tomto -
pripade ,,Rytire®, jak je znazornéno na obrazku nize.

Poznamka: prvni tfi vojenské hodnosti jsou znazornéné
jednim, dvéma nebo tfemi prouzky, ctvrta vojenska hodnost je
znazornéna hvézdickou.

Jakmile si hra¢ vytahne odpovidajici pocet karet jednotek do
svych bojovych sil, mél by si je v ruce srovnat tak, aby na hornim
okraji karty mél hodnost jednotek, kterou bude v boji pouzivat
(dle ptislusnych zetoni vojenského pokroku). Hra¢ si tyto karty
jednotek drzi béhem boje v ruce skryté pred soupefem.

Tip 1: limit bojovych karet hrace je jeden z nejptesnéjsich
ukazateld jeho skute¢né bojové sily, avSak pouze v ptipade, ze ma
tento hra¢ dostatek karet jednotek ve svych bojovych rezervach.
Hraci by se vzdy méli snazit udrzovat pocet svych karet jednotek
v rezerveé nad svym predpokladanym limitem bojovych karet.

Tip 2: stejné jako je nebezpecné mit prilis malo karet jednotek,
neni ani vhodné jich mit pfili§ mnoho. Jelikoz si hrac v kazdém boji
taha ze svych rezerv karty nahodné, velky pocet karet v rezervach
snizuje Sanci, ze si hra¢ vytahne presné to, co zrovna potiebuje.

2. URCENI BOJOVEHO BONUSU

V dalsim kroku hraci zjisti, zda n€ktera ze stran ziska bojovy

bonus. Pokud ano, vezme si hrac s vyssim bojovym bonusem karty
bojového bonusu a polozi je pred sebe tak, aby nahote zobrazovaly
hodnotu jeho bojoveho bonusu po odecteni bojového bonusu soupere.
Tedy napft. pokud'ma jeden hrac bojovy bonus +12 a druhy +8,

prvni hrag si vezme kartu bojového bonusu a polozi ji pred sebe
stranou s hodnotou +4 nahoru. Bojovy bonus se po¢ita nasledujicim
zpusobem:

* +2 za kazdé Kasarny, které hrac postavil.

* +4 7a kazdou Akademii, kterou hra¢ postavil.

* +4 za kazdého slavného vojeviidce (typ slavné osobnosti),
kterého mé hrac¢ na map¢.

* +6, pokud hrac¢ brani své meésto (ne hlavni).

* +12, pokud hrac¢ brani své hlavni mésto.

* +4, pokud hra¢ brani mésto nebo hlavni mésto s hradbami

s

(pricita se ke dvéma predchozim bonustim).




Tip: kazdy +4 bojovy bonus odpovida ptiblizné jedné jednotce.
" Ackoli se sila jednotek v prubéhu hry méni, mize vam toto
jednoduché pravidlo pomoci pti odhadovani sily soupefte.

3. Brrva

V tomto kroku za¢ina obrance a dale se hraci postupné stridaji.
Hraci postupné vykladaji na sttil licem nahoru po jedné karte
jednotky ze svych karet bojovych sil tak dlouho, dokud jim
karty bojovych sil nedojdou.

Vyjimka: pokud ttoc¢nik napadl mésto s hradbami, musi zahrat
prvni kartu jednotky tto¢nik.

Kdyz hra¢ vylozi prvni kartu jednotky v bitve, vytvori prvni
FronTU. Poté, pokazdé kdyz néjaky hrac vyklada dalsi kartu
jednotky, musi vytvotit novou frontu nebo napadnout jiz
existujiei frontu nepfitele (pokud néjaka existuje).

VYTVORENI NOVE FRONTY

Hra¢ vytvori novou frontu jednoduse tak, ze polozi kartu
jednotky na volné misto mezi sebe a soupete, aniz by zattocil
na néjakou nepratelskou jednotku. Tato jednotka uz zlstane ve
hre, dokud neni zabita nebo dokud boj neskon¢i. V kazdé fronté
muze byt vzdy pouze jedina jednotka.

Priklad 1: na obrdzku nize ma hra¢ A ve hte jizdni jednotku
se silou 3. Hra¢ B nechce utocit, a proto zahraje svou jizdni
jednotku se silou 2 a vytvori novou frontu. Jelikoz v zadné
front€ neni vice nez jedna jednotka, nedojde k zadnému utoku.

V VIH
HRAC B

NAPADENI NEPRATELSKE FRONTY

Pokud chce hra¢ napadnout frontu nepftitele, zahraje svou kartu
jednotek pfimo naproti nepratelské jednotce zahrané diive v této
bitve. Tyto dve karty jednotek na sebe ihned poté zautoci a titok
se hned vyhodnoti. Kazda jednotka udéli tolik zranéni, kolik

je jeji bojova sila. Jakakoli jednotka, ktera utrpi tolik zranéni,
kolik je jeji bojova sila, je ihned znicena a vraci se licem nahoru
dospod odpovidajiciho balicku karet jednotek, ze kterého
puvodné pochazi. Pokud jednotka pfezije utok, umisti se na ni
tolik Zetont zranéni, kolik zranéni utrpéla. Na konci bitvy se
odstrani vSechna zbyvajici zranéni ze vSech jednotek.

¢ Priklad 2: v tomto ptikladé zahral hra¢ B jako prvni jednotkli

se silou 2. Hra¢, A ma v ruce jednotku se silou 3, zahraje ji tedy
primo do nepratelské fronty a napadne tak praveé vylozenou

~ jednotku nepfitele. Jednotka se silou 3 tak udéli 3 zran&ni

nepriteli, tim jej zabije, avSak sama pfi Gtoku utrpi 2 zranéni

od neptitele. Tate-zranéni preZije, protoZe na jeji zni¢eni jsou
potieba 3 zranéni (m4 silu 3), tedy hra¢ na ni umisti 2 Zetony
zranéni. Pokud tato jednotka prezije az do konce bitvy, zranéni
se ji opét vyléci.

I kdyz byla jednotka uz dfive zranéna, stale v boji udili soui)efi
plné zranéni.

Priklad 3: pokracujeme v predchozim ptikladu, zranéna
jednotka hrace A se silou 3 je napadena jinou jednotkou hrace
B také se silou 3. Ackoli ma jednotka hrace A 2 zetony zranéni,
stale udili svému soupefi 3 zranéni. V tomto ptipadé jsou obé
jednotky zabity, protoze kazda ude€li svému soupeti 3 zranéni.

ARMADY VERSUS JEDNOTKY

Rozdil mezi armadou a jednotkou pfedstavuje v této hie klicoyy
princip valceni.

Armady jsou plastové figurky, které se mohou pohybovat po mapé.

Znaci polohu vojenskych sil hrace. Avsak bez jednotek nemaji
armady zadnou silu a hra¢ bez nich prakticky nemtize vyhrat
zadny boj.

Jednotky jsou ¢tvercoveé karty, které se pouzivaji pro vyhodnoceni
bojti. Jednotky predstavuji samotné ozbrojené sily hrace s urcitou

vojenskou hodnosti a silou v bitve. AvSak nemaji zadnou fyzickou
polohu na mapé a hrac je nemtize nijak pouzit bez figurky armady.

Tedy aby mohl hra¢ uspesne valCit a pripadné zvitézit vojenskym
vitézstvim, potiebuje jak figurky armad, tak i karty jednotek.
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TRIUME V UTOKU -

' Ne vSechny typy jednotek jsou stejné€ efektivni v utoku
proti jinym typum jednotek. V praxi funguje mezi
jednotkami vztah kdmen-ntizky-papir mezi strelci,
pechotou a jizdou, jak je znazornéno na obrazku nize: -

* TRIUMF

PECHOTA

TRIUMF
TRIUME

Vztah mezi jednotkami je na kartach jednotek naznacen
symbolem triumfu. Napf. péchota je velice u¢inna proti jizdé
(napt. Pikenyfi proti Rytifam), takze karty pésich jednotek

maji na sob&é maly symbol jizdnich jednotek jako sviyj symbol
triumfu. Kdyz vase 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 nepftitel zrani vasi jednotku. Pokud
toto zranéni nepratelskou jednotku rovnou znici, tato uz vam
nestihne udélit zadné zranéni, je zni¢ena diive, neZ mohla viubec
zautocit.

Priklad 4: pokud by v pfedchozim ptikladé 3 zautocil hrac

B jednotkou péchoty se silou 3, triumfoval by nad zranénou
nepratelskou jednotkou hrace A. Tedy jednotka hrace B by udéli-
la 3 zranéni jednotce hrace A a tim by ji znicila. Jednotka hrace
A by uz nestihla zautocit zpét a neudélila by zadné zranéni.

Tip: hrac, nad niz soupet v bitveé Castokrat triumfuje, je ve velké
nevyhodé. Hraéi by méli sledovat, jaké jednotky jejich protivnici
buduji a adekvatné na to reagovat stavbou vlastnich jednotek.

BoJOVE SCHOPNOSTI

* Nékteré karty technologii nabizeji schopnosti placené
surovinami, které se pouzivaji béhem boje. Tyto schopnosti se

- vzdy pouzivaji ped nebo po utoku na nepiatelskou frontu, nikdy

ne béhem né&j — i kdyZ nékteré efekty mohou trvat po cely utok.

e o T a

LETECKE JEDNOFKY

Pokud hra¢ vyzkouma technologii Letectvi, mize od té
chvile stavét letecké jednotky. Letecké jednotky jsou velice
silné (jejich sila se pohybuje v rozsahu 5 — 7), ale nemohou
triumfovat nad zadnou jednotkou (a naopak). To znamena, Ze
letecké jednotky vzdy udé€li zranéni nezavisle na tom, proti
jakému soupefi stoji. i

4. VYHODNOCENT BITVY

Jakmile oba hraéi vylozi v§echny své karty bojovych sil, bitva
kon¢i. Nejprve se odstrani veskera zranéni ze vSech prezivsich
jednotek. Poté kazdy hrac secte silu vSech svych prezivsich
jednotek a pricte hodnotu bojového bonusu z karty bojovych
bonust (pokud ji mé). Hrac¢ s vyssim celkovym souctem v boji
zvitézil. Pokud je soucet stejny, vitézi obrance.

ODMENA PRO VITEZE

Vitéz ziska odménu podle toho, jak se boj odehraval.

Pokud mél poraZeny na poli¢ku jednu nebo vice figurek:
vsechny figurky porazeného na tomto policku jsou zabity

a odstranény z hraciho planu (v budoucnu je 1ze znovu postavit).
Vitéz ziska 1 kofist. i

Pokud poraZeny branil jedno ze svych mést (nikoli hlavni
mésto): mésto porazeného je zniceno. Vitéz ziska 2 kofisti.

Pokud poraZeny branil své hlavni mésto: vitéz ihned vyhrava
hru vojenskym vitézstvim.

Tip: ackoli prvni hrac, ktery dobude nepratelské hlavni mésto,
vyhraje hru, hraci by méli byt opatrni a neoslabit své neptatele
prilis, pokud je pobliz jejich hlavniho mésta jind nepratelska
armada.

Vitéz ihned poté nakoupi za ziskanou koftist dale uvedené
odmény. Pokud ziskal vice nez 1 kotist, mize si pofidit tolik
odmen, kolik si jen mize dovolit. Stejnou odménu si mize
koupit vicekrat. Napf. pokud hrac ziskal 2 kotisti, miize si
poridit jednu odmeénu s cenou 2, dvé rizné odmény s cenou 1
nebo dvakrat stejnou odménu s cenou 1.

ODMENY ZA 1 KORIST

* Pfesunuti az 3 bodii obchodu z ¢iselniku obchodu porazeného
k vitézi.

* Pfesunuti az 3 bodu kultury od porazeného k vitézi.

* 1 zeton suroviny porazeného (Ize zvolit i chySe a vesnice licem
dolti, vitéz se vSak nesmi podivat na druhou stranu Zetonu .
predtim, nez si ho vybere).

* Porazeny musi odhodit jeden Zeton mince dle volby vitéze.

ODMENY ZA 2 KORISTI

* Vitéz se mize naucit jednu technologii (dle své volby), kterou
porazeny zna, aniz by za tuto technologii zaplatil. Musi vSak mit
pro tuto nove ziskanou technologii vhodné volné misto ve své
pyramide technologii.

» Vitéz ziska jednu kartu kulturnich udélosti porazeného. Vybird si
vsak pouze podle zadni strany karty (nesmi se podivat na uc¢inek
karty predtim, nez si ji vybere).

* Vitéz si vezme jeden Zeton mince od porazeného (dle své volby)
a da si ho na svou tabulku naroda.
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Tip: j'élikoi vojenskym vitézstvim vyhraje hru p‘f"z'ni hrag, kter§

* dobude nepratelské hlavni mésto, hraci by siméli dat pozor

a neoslabit soupefovo hlavni mésto presprilis, pokud se k nému
blizi dalsi neptatelska armada, aby tak neulehéili vitézstvi svym
soupeftim.

Po BojI

Pokud hra vyhodnocenim bitvy neskon¢ila, vSechny prezivsi
jednotky se vraci ke svym vlastnikiim do rezerv. VSechny zabité
jednotky se umisti licem nahoru dospod odpovidajiciho balicku
jednotek.

Tip: vitézstvi v boji proti silnému soupeti, jakym je kupt. hlavni
mesto nebo vojensky vyspély hra¢, vyzaduje vhodnou kombinaci
mnoha faktorl jako je zvySeni limitu bojovych karet, vylepSeni
jednotek na vyssi hodnost, bojové bonusy a dostatek karet
jednotek v rezervach. AvSak odména za uspésny utok je stédra

a prubéh hry muze byt vhodnym vojenskym manévrem zcela
zvracen

MINCE A EKONOMICKA MOC

., Nerikej mi, jaké mas priority. Ukaz mi, za co utracis penize,
a ja ti reknu, jake priority mas.”

. 5 James William Frick

Ackoli miize mit viidce se svym narodem dalekoséhlé plany

a velké ambice, dosahne toho jen velice malo bez priamyslu
vyuzivajiciho ptirodni bohatstvi a tvoficiho zdravou ekonomiku.
Hrac ziskava ekonomickou moc ve formé minci — bud’ téch
vytisténych na Zetonech staveb a polickach mapy, nebo zetont
minci polozenych na raznych kartach technologii (jako je tfeba
Zakonik) jako odména za splnéni riznych dil¢ich ukold.

Kdyz hrac ziska minci, posune svij ¢iselnik ekonomiky o jedna
nahoru. Pokud vsak hra¢ v budoucnu tuto minci zase ztrati, musi
svij ¢iselnik ekonomiky opét posunout dolt.

Mince maji dva hlavni efekty. Zaprvé, kdyz hra¢ vyzkouma
novou technologii, mtiZe si na ¢iselniku obchodu ponechat
tolik bodt obchodu, kolik ma pravé minci. Napf. hrac s péti
mincemi si po vyzkoumani nové technologie miize nechat na
¢iselniku obchodu 5 bodt obchodu. Av§ak mince neumoznuji
hraci ponechat si obchod po provedeni jiné akce nez je vyzkum
technologie. Tedy hrac stale mize Cerpat sviij obchod i pod svijj
pocet minci v pripadé, ze napt. urychluje produkci obchodem
nebo ztrati obchod kviili prohrané bitvé. Mince rovnéz nezvysi
obchod, ktery mize hra¢ vyuzit — pouze mu umozni po
vyzkumu zachovat obchod, ktery uz mél.

Druhy hlavni efekt minci je cesta k ekonomickému vitézstvi.
Hrac, ktery nashromazdi 15 minci, ihned vyhrava hru

ekonomickym vitézstvim (viz strana 22).

Nekteré schopnosti také mohou byt vazané na aktualni pocet
minci hrace, napt. schopnost z karty technologie Pocitace.

MINCE NA MAPE

Mince ziskané z policek mapy — at’ uz jde napft. o zlatou zilu

. na policku hor nebo postavenou budovu — si hra¢ udrzi pouze |

tak dlouho, dokud ovlada dané policko (tedy dokud je policko
v okoli jeho mésta nebo dokud na ném ma figurku osadnika).
Pokud zabere policko s minci nepratelska figurka, je mince

ztracena tak dloi;{;}'_ioe__ dokud na policku neptitel setrva (viz strana
27). Podobnég, pokud je znicena budova, ktera hraci prinasi
minci, hra¢ o tuto minci ihned-prichazi.

ZETONY MINCI

Mince umisténé na kartach technologii za splnéni uréitého ukolu
se pocitaji podobné jako mince z mapy, avsak kazd4 technologie
ma omezen pocet minci, které na ni 1ze umistit. Tyto mince také
posouvaji ¢iselnik ekonomiky a nemohou byt nijak ztraceny.

(OSADNICI A SBER SUROVIN

Osadnici jsou pro kazdy narod velice dileziti. Jedna z jejich
hlavnich uloh je moznost posilat domt obchod, kulturu, mince
a suroviny ze vzdalenych uzemi. Kazdy tah, poc¢inaje dalSim
tahem pot€, co jsou umisténi na mapu, vyt€Zi osadnici policko,
na kterém stoji. Jejich vlastnik mtize ve fazi Zacatek tahu urdit,
do kterého mésta ,,odeslou‘ obsah policka, na kterém stoji.
Vsechny symboly z tohoto policka (véetné obchodu, produkce,
kultury, minci a surovin) se pak do konce tahu berou, jako by
byly v okoli daného mésta. Mésto tak mtize po zbytek tahu
vyuzivat veskeré symboly z tohoto policka.

Meésto nahote obsahuje nasledujici symboly:

10 s @ @

Cerveny hrac tedy ziska 3 @ na svij &iselnik obchodu ve fazi
Obchod. Ve fazi Sprava mést muze provést s timto meéstem jednu
z téchto tii akei:

« Postavit n&co's cenou 5 /* nebo méné
o Ziskat 1 9 (1 zeton za mésto plus 0 symboli 9 navic)
+ Vyté&zit symbol hedvabi nebo kadidla
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Podrobné vysvétleni té€chto ¢innosti naleznete na stranach 14
" al5—18. 5

Priklad 1: osadnik v lese posila vSechny zdreje z policka, na
kterém stoji, do vyse zminéné¢ho mésta. Zvysuje tak kazdy tah
jeho produkci o 2.

Qe @ O
Priklad 2: osadnik na policku s pfirodnim divem posila v§echny
zdroje opét do vySe zminéného mésta. Tento tah se mésto
zaméfuje na umeéni. Protoze mésto ziskava vSechny symboly

z policka, na kterém stoji osadnik, produkuje mésto o jeden
zeton kultury vice nez obycejné (celkem tedy dva).

Vsimneéte si, ze ackoli.mésto stale ziska dva symboly produkce
z policka s osadnikem, nezalezi na tom, protoze se mésto
zametuje na umeéni a zadnou produkei tedy nevyuzije.

Priklad 3: osadnik na policku se symbolem obili posila vSechny
zdroje do vyse zminéného mésta. Tento tah se mésto rozhodne
tézit suroviny a muze si tak vybrat mezi obilim, hedvabim nebo
kadidlem, protoze policko s osadnikem se bere, jako by bylo tento
tah v okoli mésta.

BLOKADY"

Vhodné umisténa nepratelska vojska mohou zpusobit, ze
meésto neziské zdroje, které by jinak ziskalo. Policko v okoli
mesta, na kterém stoji jedna nebo vice nepratelskych figurek
(bud’ osadniki nebo armad) nevytvaii pro mésto zadnou
produkci, obchod, kulturu, mince ani suroviny. Poli¢ko
muze byt blokovano i kdyz obsahuje budovu nebo slavnou
osobnost.

Ani divy nejsou proti blokade odolné. Dokud je na policku
s divem nepratelska figurka, nelze vyuzivat specialni schopnost
divu ani kulturu, kterou div produkuje.

Budovy, divy, slavné osobnosti ani osadnici nemohou byt po

postaveni umisténi na blokované policko. Figurky armad mohou -

byt po postaveni umistény na blokované policko, avSak ihned to
zahdji boj, ve kterém je blokujici hra¢ jako obrance (viz kapitola
,,B0j“ na strang 23).

Osadnik muze blokovat policko v okoli nepratelského mésta.
V tom ptipadé se poli¢ko bere jako soucast okoli mésta, které
urci majitel osadnika, misto aby pfisluselo blokovanému méstu.

Priklad: nepratelsky osadnik je v lese v okoli vySe zminéného
mesta a posila zdroje z tohoto policka do mésta svého majitele.
Pro tento tah je produkce mésta majitele osadnika zvySena o 2
a naopak produkce tohoto mésta ¢ervené¢ho hrace snizena o 2.

Z.ASTARAVANI DIVU

,,Jsem Ozymandias, jsem krali kral, ma dila, Mocni, vizte *
a v prach hned!*”

Ozymandias, Percy Bysshe Shelley (preklad J. Vrchlicky)

Neékteré technologie (napt. Monarchie nebo Strelny prach)
umozni hra¢i zastarat div. Jakmile div zastara, otocte jeho

kartu licem dolfi, aviak ponechte jeho Zeton na mapé. Zvlastni
schopnost divu je zrusena a nelze ji po zbytek hry pouzit. AvSak
zeton divu stale vytvari kulturu, kterou mize mésto vyuzit,

“ kdyZz se zaméti na umeni.

Pokud se hra¢ rozhodne pomoci karty technologie zastarat
nektery z divl, muze si vybrat i div z desky trzisté. V takovém
pripad¢ se zastaraly div odhodi spolu se svym Zetonem a na
desku trzisté se doplni novy div z bali¢ku.




'VYKLADOVY SLOVNICEK

Armada: plastova figurka predstavujici vojska hrace.

Barbafri: necivilizovany kmen nalezeny v domorodé vesnici.
Barbary je nutné porazit predtim, nez je mozné vyuzit surovinu
z vesnice. Barbati pouzivaji vzdy vojenské jednotky I. hodnosti
a ovlada je hrac nejblize nalevo od aktivniho hrace.

Blokada: kdyz néjaké policko v okoli mésta obsadi nepratelska
figurka. Pfitomnost nepratelské figurky zabranuje vlastnikovi
mésta toto policko vyuzit.

Bojova sila: karty jednotek, které si hra¢ nahodné vytahne na
zacatku boje.

Centrum mésta: policko ve stfedu méesta s zetonem meésta.
Samotné centrum nic nevytvari.

Cestovni rychlost: pocet policek, o které se mohou v jednom
tahu pohnout figurky naroda.

Div: Gzasny vytvor nebo stavba, ktera pfinasi narodu
velikost a svému tvirci nesmrtelnou slavu. Divy prinasSeji
svému vlastnikovi kulturu a nékterou z mocnych unikéatnich
schopnosti.

Fronta: oblast v bitvé. Fronta muze obsahovat pouze jedinou
jednotku z kazdé civilizace a dvé jednotky v jedné fronté na sebe
ihned zautoci.

Hlavni mésto: startovni mésto hrace.
ChySe: mirumilovny domorody kmen objeveny na map¢.
Jednotka: karta piedstavujici cast vojenské sily naroda.

Kultura: méritko uméleckého a filozofického bohatstvi naroda.
Pouziva se predevsim pro postup po kulturni stupnici.

Limit bojovych karet: pocet karet jednotek, které si hrac
vytahne na zacatku boje ze svych vojenskych rezerv. Tyto karty
vytvori bojovou silu hrace.

Limit kulturnich karet: maximalni mnozstvi karet kulturnich
udalosti, které mize hrac¢ v jednu chvili mit.

Mince: méfitko ekonomické prosperity naroda. Umoznuji
narodu vytvaret obchod (a s vhodnou technologii i produkci)
mnohem ucinngji.

Obchod: méfitko védeckého pokroku naroda. Pouziva se
pfedevsim pro vyzkum novych technologii.

Objevovani: otoceni mapoveho dilu licem nahoru po zaplaceni

jednoho bodu pohybu sousedici figurkou.

Obrance: ta strana v boji, ktera boj nezahéjila.

Okoli mésta: osm poli¢ek obklopujici centrum meésta. Tato
policka vytvareji pro mésto obchod, produkei, kulturu, atd.

Osadnik: figurka ptedstavujici nevojenské oddily naroda.

* Produkce: méftitko primyslové vyspélosti naroda. PouZziva se

predevsim pro stavbu novych budov, jednotek, figurek nebo
divi.
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Prirodni div: péiléko na mapé; které je neobycejné krasné nebo
inspirujici. Pfirodni divy poskytuji navic ke svym normalnim
zdrojum také kulturu.

Pristupny: pokud je predmét piistupny, 1ze ho stavét. Nekteré
jednotky, statni zfizeni a budovy je nutné nejprve zptistupnit,
nez je lze pouzivat.

Shromazd’ovaci limit: maximalni pocet figurek naroda, které
mohou byt spolecné na jednom policku. Predstavuje schopnost
naroda komunikovat a efektivné se organizovat.

Schopnosti placené surovinami: schopnosti, jejichz pouziti stoji
jeden nebo vice Zetontl surovin.

Sila: métitko bojové schopnosti jednotky.

Slavna osobnost: zndma a vlivna osoba naroda, kterd méni
historii. Ve hie funguje podle podobnych principt jako budova.

Statni zFizeni: zptsob vlady daného naroda. Urcuje charakter
a cile naroda. V prub&hu ¢asu muze narod projit nékolika typy
statniho zfizeni.

Suroviny: zvlastni Zetony, které mohou byt spotfebovany pro
aktivaci riznych mocnych schopnosti z karet technologii.

Technologie: predstavuji rizné objevy a vynalezy. Kdyz jsou
vyzkoumany, umist'uji se technologie do pyramidy technologii
naroda. Technologie vys$i irovné se musi vzdy umistit nad dveé
technologie predchozi nizsi Gtrovné.

Terén: urcuje typ policka na mapé¢ a predstavuje omezeni pro
stavbu budov. Existuje pét riznych druht terénu: poust, les,
plané, hory a voda.

Triumf: jednotka, ktera triumfuje nad jinou, zptusobi v boji
Skody jako prvni.

Unikatni budovy: budovy oznacené symbolem hvézdy. Kazdé
meésto mize obsahovat pouze jedinou unikatni budovu.

Uto¢nik: ta strana v boji, ktera svym pohybem boj zahajila.
Vesnice: bojechtivy domorody kmen objeveny na mapé.

Vojenské rezervy: balicek karet jednotek, které hra¢ postavil.
Z téchto jednotek si hra¢ nahodné taha na zacatku boje karty pro
své bojové sily.

Vylepseni: schopnost karty technologie zkvalitnit jednotku nebo
budovu, zmeénit ji v novy typ jednotky nebo budovy. ¥

Vyzkum: umoziuje narodu objevit nové technologie, které mu
pomahaji k réistu a veétsi efektivite.

Zranéni: poskozeni, které jednotka mtize utrpét v boji. VSechna
zranéni jsou na konci boje vylécena.
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ZPRISTUPNENT BUDOVY

Karta technologie umozni hraci stavet
zobrazenou budovu za uvedenou cenu .

ZPRISTUPNENI STATNIHO ZRIZENT
Umozni hrac¢i zmeénit statni ziizeni svého
naroda na zfizeni uvedené na karté. Toto smi
hra¢ ucinit zdarma ihned v nasledujicim tahu
poté, co se statni zfizeni zptistupni, jinak
musi pti zméné statniho zfizeni nejprve piejit
na Anarchii.

ZVYSENI LIMITU KULTURNICH KARET

Zvysi limit kulturnich karet hrace o jednu
kartu. Vysledny ucinek vice technologii s timto
efektem se scita.

_—

TRVALA SCHOPNOST

Karta technologie hraéi trvale poskytuje svou
schopnost. Tuto schopnost 1ze pouzivat tak
Casto, jak jen hrac chce, pokud neni vyslovné
uvedeno jinak.

abili

| SHRNUTI ZVLASTNICH SCHOPNOSTI A SYMBOLU NA KARTACH TECHNOLOGII

VYLEPSENI BUDOVY

Je oznaceno Sedou Sipkou vedle nazvu
budovy. Karta technologie umoziuje hraci
postavit budovu zobrazenou na obrazku za
uvedenou cenu A.-Zaroveh vylepsi viechny

hracem jiz postavené budovy zékladniho
typu (uvedené na desce trzist€) na prave

vylepSenou budovu.

ZiSKANI MINCE

ziska 1 minci.

VYLEPSEN{ JEDNOTEK

Vylepsi vSechny karty jednotek hrace na
uvedenou hodnost. Hodnost jednotek se
nikdy nemtize snizit a je mozné nékteré:
hodnosti preskocit. :

Jakmile hra¢ vyzkouma tuto technologii,

SCHOPNOST PLACENA SUROVINAMI

of other g
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Suroviny, které se mohou vyskytovat na kartach technologii:

T @

ZELEZO HEDVABI

SPIONAZ

Limit bojovych karet 23
Porazky a odmény 25

Umistovani 19
Jednotky
Prehled 23
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Karty kulturnich udalosti
Limit kultumich karet 17
Ziskavani 17 - 18
Karty technologii
Schopnosti 21 — 22, zadni strana
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Viyzkum 20 - 21
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Policka 18
postup po 17
Mapové dily
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Blokady 27
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versus Produkce 14
Obchod, faze
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ShroméZzdéni obchodu 14
Vyjednavani a obchodovani 15
Osadnici
Pohyb 19
Sbér surovin 26
Stavba 15
Pohyb
Mésta 20
Nepratelské figurky 20
Objevovani chysi a vesnic 20
Objevovani mapovych dilii 19-20
Prekonavani vodnich ploch 19
Shromazdovaci limit 19
Skupiny 19
Produkce
Blokady 27
Osadnici a sbér surovin 26
Urychleni’obchodem 15
versus Obchod 14
Utraceni 15-17
Prvni hra pro zactecniky 8
Pripravahry * :
Diagram9 - -
Hrace 10-12
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Spole¢na 8- 10
Pyramida technologii 11, 21
Slavné osobnosti 18

Ziskani z vesnice 20
Sprava mést, faze

Méstské akce 15

Produkce

Budovy 16
Divy 17
Figurky 15- 16
Jednotky 16

Prehled 15

Tézba surovin 18

ZaméFeni na umeéni 17
Statni zizeni

Anarchie 14

Zména 14
Suroviny

Blokady 27

Odména za vitézstvi 25

Osadnici a sbér surovin 26

Sbirani, viz Tézba surovin

Utraceni 17

- Tabulka néroda, popis 7

Tah hry, pfehled 12
Tézba surovin 18
Vesnice
Barbafi 20
Objevovani 20
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Karta technologie umozni hraci zaplatit zobrazené
zetony surovin a provést uvedenou schopnost béhem
naznacené faze tahu. Kazdou schopnost placenou
surovinami je mozné pouzit pouze jednou za tah.
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Umistovani 19
Vitézstvi ve hfe 2,22 - 23
Kultumni 22
Ekonomické 22
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Vojenské 23
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Cena za vyzkoumani 21
Prehled 13 »
Pyramida technologii 11, 21
Zacatek tahu, faze 13- 14
Prehled 13
Zalozeni novych mést 13
ZaloZeni nového mésta 13
Omezeni umisténi a priklad 13
Zaméfeni na uméni 17
Zlaté pravidio 8




