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Dosahnout jednoho ze ¢tyfech moznych vitézstvi:
*  Kulturni - dosahnout konec kulturni stupnice
* Védeckeé - vynalézt vesmirny let

* Ekonomické - ziskat 15 minci

* Vojenské - dobit hlavni mésto soupete

Kazdy tah se sklada z péti fazi:
Zacatek tahu

Obchod

Sprava mést

Pohyb

Vyzkum
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Zacatek tahu (v porfadi od zacinajiciho hrace)
1. Predat Zeton zacinajictho hrace, hraci vlevo
2. Provést akce souvisejici s divy nebo kartami kultury
3. Zalozit nové mésto

* Nelze na vodni policka

*  Budouci okoli mésta musi byt prozkoumané

« Zadna ptilehla chatré/vesnice/nepiitel

*  Minimalné 3 poli¢ka od jiného mésta

» 3. mésto lze postavit az po objeveni zavlazovani
4. Zmeénit statni zfizeni na

» vladu objevenou v minulém kole

‘¢ anarchii (pokud uZz neni v anarchii)

* jakoukoli vladu (pokud je pravé v anarchii)
5. Nabhlasit, s jakym méstem je spojen osadnik
6. Polozit slavnou osobnost do okoli mésta

Obchod (vSichni hraji soucasné)
(moznost vyuzit karty jezdectvi)
1. Secist celkovy obchod (+sbér -blokady)
2. Vyjednavani a obchod
* Nezavazné sliby
*  Obchodni body
* Kulturni Zetony i karty
»  Suroviny (vcetné téch z chatr¢i a vesnic)

THE BOARD GAME

Sprava mést (v poradi od zac¢inajiciho hrace)
1. Provést akce souvisejici s divy, kartami kultury ¢i -
s technologiemi kdykoli béhem této faze
2. Pohyb po kulturni stupnici, mtze-li hrac¢ Zaplatlt
3. Provést jednu z téchto tii akci
(v kazdém mésté miize byt jind)
a. Produkce - 1 osadnik, armada, ]ednotka,
budova, hradby nebo div (+sbér -blokady)
* Lze obétovat obchod za produkci 3:1
*  Figurky na stejném polic¢ku jsou omezeny
shromazdovacim limitem
*  Budovy musi byt zpfistupnény vyzkumem
a stavény na vhodném terénu
* V kazdém mésté mhze byt maximalné
jedna budova s hvézdickou a jeden div
b. Vénovat se uméni (generuje kulturu)
»  Vzit1 Zeton kultury ze zasoby + dalsi za
kazdou ikonu kultury v okoli mésta
(+sbér -blokady)
c. Tézba surovin - pouze 1 Zeton z okoli mésta
(moznost vyuzit divu Angkor Wat)

Pohyb (v pofadi od zacinajiciho hrace)
Skupiny se mohou pohybovat spolené pouze
pokud stoji na stejném policku uz na zac¢atku faze

2. Nelze chodit pies vodu bez pfislusné technologie

3. Pred vstupem na neotocenou mapu je tteba
obétovat jeden pohyb na jeji otoceni
* = Orientace nové oto¢eného dilku musi byt

takova, aby sipka sméfovala od figurky
»  Skryté polozit chatrée a vesnice (licem dolit)

4. Osadnik nemuze vstoupit na pole s chatr¢i, vesnici,
s nepftitelem ani do centra nepratelského mésta

5. Armada se musi zastavit vstoupi-li na pole
s chatr¢i, vesnici, s nepfitelem nebo do centra
nepratelského mésta

Vyzkum (v8ichni hraji soucasné)
(moznost vyuzit divu porceldnova véz)
1. Skryté vybrat technologickou kartu
* Musi byt prislusné misto v tech. pyramidé
»  Hrac¢ musi mit dost obchodnich bodd
2. Az maji vSichni hraci vybrano, karty se odkryji
3. Snizit poéitadlo obchodu na hodnotu, kterd je na
malém pocitadle (aktualni pocet minci)
4. Vylepseni
»  Oznacit novou technologickou trover
»  Otodit stojici budovy na spravnou stranu
* Jednotky ani budovy s nizsi nez dosazenou
tech. drovni jiz nemohou byt postaveny




