PROVODCE HROU

V Through the Ages se hraci snazi vybudovat civilizaci, ktera pretrva od starovéku az do soucasnosti a za-
necha v historii nesmazatelnou stopu. Vase civilizace bude ziskavat body kultury podle toho, jak vyrazné
ovlivni svétové udalosti a umeéni jeji literatura, drama, naboZenstvi, velkolepé stavby a viid¢i osobnosti.
Vsechny narody maji stejné startovni podminky, ale kazdym novym rozhodnutim se od sebe vic a vic od-
liSuji. Je na vas, zda se rozhodnete dobyt svét uménim, drancovanim slabsich soupeft nebo vybudovanim
sité rychlych obcerstveni. Na konci hry vitézi hrac s nejvyssim poctem bodd kultury.

Through the Ages: jaky pribéh vytvofite vy?

O ToMmTO PROVODCI

Cilem tohoto Priivodce je naucit hru nové hrace. Kromé vysvétleni pravidel totiZ nabizi zplisob, jak se s hrou jednoduseji seznamit. VSechny herni
prvky jsou popsany v potadi, v jakém se s nimi setkate béhem hry. Samozfejmé nechybi ani vysvétlujici priklady.

Velka cast Priivodce popisuje zkracenou a zjednodusenou vyukovou verzi hry. Tato verze je snazsi na nauceni a rychlejsi na odehrani. Hraci v ni
na sebe netitoci, coz vSem umozriuje soustredit se na pochopeni hernich mechanik a prvni hru si vice uzit. I tak jde stale o pomérné narocnou
hru, ktera bude pravdépodobné trvat nékolik hodin.

Plna hra obsahuje dalsi herni mechaniky a koncepty, jez jsou vysvétlené na stranach 22 a 23. Pro hrace, ktefi zvladli vyukovou hru, bude pfechod
na plnou verzi hrackou. Druhou hru jiZ tedy miiZete hrat podle plnych pravidel.

PRAVIDLA

Pravidla jsou doplnujici priruckou — obsahuji vSechna herni pravidla v logickém pfehledu. Jakmile pochopite zakladni principy hry, méli byste
byt schopni dohledat odpovédi na vSechny otazky v Pravidlech. Na posledni strané navic obsahuji Dodatek, jenz dovysvétluje efekty nékterych
karet.

Pravidla ale mohou byt napomocna uz pfi ¢teni tohoto Priivodce. Pokud si nebudete jisti, Ze jste urcité pravidlo nebo kartu pochopili spravné,
zkuste se do nich podivat. Nezapomerite vSak, Ze popisuji pouze plnou verzi hry.

POVODNI PRIBEH
Pokud jste jiz hrali pfedchozi verzi této hry (Through the Ages: P¥ibéh civilizace), nemusite Cist celého Priivodce. Vétsina hernich konceptt zistala

nezmeéneéna, takze byste si méli vystacit jen s Pravidly. Pfehled rozdilnych pravidel mezi pivodni a novou verzi je k dispozici na posledni strané
tohoto Priivodce.
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V Through the Ages neni Zddnd mapa. VYCHOZi TECHNOLOGIE
Sviij ndrod budujete na stole p¥imo p¥ed sebou, kolem pldnu hrdce. -
Sest karet vytiSténych na planu hrace pred-
stavuje vychozi technologie kazdého naro-
da. Pro vSechny ucely je povazujte za karty,
ackoliv jsou jen vytisténé na planu. Vidite
zde, jaké technologie jiz vas narod zna
a miiZe rozvijet.

PLAN HRACE
Vychozim prvkem naroda je plan hrace. Ptipravte jej nasledovné:
Zvolte si barvu.

PoloZte plan hrace dané barvy pied sebe. Kolem néj nechte dostatek prostoru, aby se vas narod mohl rozriistat.

VOJENSKE TECHNOLOGIE (CERVENE)
Technologie Bojovnikii umoziiuje cvicit bo-
jovniky - vojenské jednotky. 1 clovik umis-
tény na této karté predstavuje 1 vojenskou
jednotku. Symbol na spodnim okraji karty
udava silu kazdé jednotky. Pocatecni jed-
notka bojovnikii tedy dava narodu vychozi
silu 1.

ZETONY V BARVE HRACE

Kazdy hrac si vezme sadu 7 dfevénych Zetona ve své barvé. Pfed prvni hrou je polepte dodanymi samolepkami.

Symbol v pravém hornim rohu #/ zname-
ng, ze jednotky Bojovnikii patii k péchote.
Pozdéji ve hie mozna vytvorite i pokrocilé
vojenské jednotky jako jezdectvo & a dé-
lostfelectvo 5.

Zeton bodii Zeton bodii
kultury védy
Zeton Zeton piriistku  Zeton pFirdistku Zeton sily Zeton
taktiky kultury védy spokojenosti
ZETON TAKTIKY

Tento zeton oznacuje aktudlni taktiku naroda.

ZETONY BODO
Osmiboké Zetony se pouzivaji na pocitadle bodd védy a kultury.

ZETONY UKAZATELU
Kulaté Zetony znazornuji aktudlni stav ¢tyf ukazateld kazdého naroda - pfirtstku
kultury a védy, vojenské sily a spokojenosti.

Zeton spokojenosti umistéte na pole 0 ukazatele spokojenosti na svém planu hrace.

OSTATNi ZETONY (KOSTICKY)

Soucasti hry jsou ¢tyti sady prisvitnych plastovych ze-

tond (kosticek) — bilé, Cervené, Zluté a modré. Do zaCatku

hry bude kazdy hra¢ potfebovat nasledujici:

+ 16 modrych Zetont umistéte na policka modrého pru-
hu na planu hrace.

Crovic

Sedm Zlutych Zetond, které se nachdzeji jinde nez ve
Zlutém pruhu, se nazyva ,Clovici“. Predstavuji vychozi
populaci naroda.

Sest z nich uZ je rozmisténo na riznych kartach. Tito
Clovici predstavuji jednu vojenskou jednotku, dvé farmy,
dva doly a jednu laboratof.

Sedmy clovik je umistén na oranzovém poli, fika se mu
yvolny clovik®, Zatim nedéla nic uZitecného, ale je pri-
praven kdykoliv zacit pracovat.

25 zlutych Zetonti umistéte na vSechna zbyld policka
na planu hrace - 18 do Zlutého pruhu, 1 na oranzové
pole volnych ¢loviki a 6 na karty technologii.

£ bilé a 2 Cervené Zetony polozte napravo od planu
hrace.
Po pocateénim rozestaveni vratte vSechny zbyvajici Ze-
tony do krabice nebo je nechte leZet nékde na dosah. Ve
vétsiné pfipadli budete presouvat Zetony jen v ramci své-
ho néroda. Jen vzacné si budete brat nové Zetony z krabi-
ce nebo je do ni vracet.

MODRY PRUH

ZLUTY PRUH

Modré Zzetony predstavuji jidlo
a suroviny. Na karté farmy jsou
jidlem, na karté dolu pak surovi-
nami. Nevyuzité modré Zetony se
skladuji v modrém pruhu.

Kdyz clovici produkuji jidlo a su-
roviny, pfesunete Zetony z modré-
ho pruhu na ptislusné karty. Vzdy
berte nejdfive ty Zetony, které jsou
v pruhu nejvice vpravo.
Spottebované jidlo a suroviny se
vraci zpét do modrého pruhu.
Dopliujte jej vzdy zleva doprava.
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Pokud vyprazdnite celou jednu
sekci modrého pruhu, znamena
to, ze vas narod skladuje prilis
mnoho jidla a surovin. To samo
0 sobé neni problém, pokud né-
které z nich stihnete béhem svého
tahu utratit. Ale pokud budete mit
nékteré sekce zcela prazdné i na
konci tahu, vas narod bude celit
korupci.

Zetony ve Zlutém pruhu zatim nepiedsta-
vuji Cloviky. Muzete o nich uvazovat jako
0 nevyuzité ptidé na svém tizemi.

Kdykoliv se ma vase populace zvysit, vez-
méte prvni zeton zprava ze zlutého pruhu
a umistéte jej na oranzové pole volnych
Clovika. Ziskéte tak Clovika, ale zaroven se
snizilo mnozstvi volné ptidy na vasem tze-
mi. Jak se hustota zalidnéni zvySuje, rostou
i naroky obyvatel. Ty jsou ptedstavovany
jednotlivymi sekcemi ve zlutém pruhu.

Na zaCitku hry narod nespotfebova-
va uskladnéné jidlo. Zatim jim staci, co si

sami ulovi nebo vypéstuji. Uskladnéné jidlo
vyuzivate, jen kdyZ chcete svou populaci
zvysit. Naklady na zvySeni populace jsou
zobrazeny pod kazdou sekci zlutého pruhu.
Jak se ale populace naroda zvysuje, Zlu-
ty pruh se vyprazdiuje. Postupné budete
muset kviili udrZeni populace spotfebovat
i néjaké uskladnéné jidlo a i zvySeni popu-
lace bude nakladnéjsi.
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TECHNOLOGIE FAREM A DOLO (HNEDE)

Prvotni zemédélstvi je technologii farmy. Tyto
technologie vam umoznuji stavét farmy ¢ . Bronz
je technologii dolu - diky nim muzete sta-
vét doly 4. Karta sama o sobé nepredstavuje
skute¢nou farmu nebo dil. Jde pouze o znalosti
nutné k jejich stavbé. Samotné farmy a doly jsou
predstavovany Cloviky umisténymi na dané
karté. Hru zacinate se dvéma farmami a dvéma
doly.

Symbol na spodnim okraji téchto karet udava,
kolik jidla  nebo surovin kazda farma
nebo dul produkuje. Jidlo je dilezité pro zvyso-
vani a udrZovani populace, suroviny vyuZijete
pri stavbé farem, dol@i, méstskych budov, divii
a vojenskych jednotek.

UKAZATEL SPOKOJENOSTI

TECHNOLOGIE MESTSKYCH BUDOV (SEDE)

Technologie Zdklady pozndni vam umoziuje sta-
vét laboratofe @, NdboZenstvi pak chramy ¥.
Stejné jako u farem a dold jsou skutec¢né budovy
predstavovany cloviky umisténymi na kartach.
Samotné karty opét predstavuji jen znalosti nutné
ke stavbé. Na zacatku hry ma kazdy hrac jednu
laboratof, ale zadny chram - na karté NdboZenstvi
neni zatim umistén zadny clovik.

Symboly na spodnim okraji karet udavaji, co kaz-
da budova na dané karté produkuje. Vase pocatec-
ni laboratof produkuje 1védu . Pokud postavite
budovu chramu, bude produkovat 1 kulturu

a 1 $tastnou znacku

Symbol v pravém hornim rohu karty (@, ) ur-
Cuje typ méstské budovy. Pozdéji mozna vystavite
pokrocilejsi laboratofe a chramy, nebo dokonce
tiplné nové typy budov.

Ruzné méstské budovy, divy a osobnosti produ-
kuji $tastné znacky - symbolickou reprezen-
taci toho, co udrZuje vas narod spokojeny, jako
tfeba umeéni, naboZenstvi nebo zabava.

Celkovy pocet Stastnych znacek je zndzornén na
ukazateli spokojenosti nad Zlutym pruhem na
planu hrace. Na zacatku hry je jedinou technolo-
gii, kterd $tastné znaCky produkuje, NdboZenstvi.
ProtoZe na této karté zatim nemate zadné clovi-
ky, nemate ani Zadné chramy ¥, takze vas zeton
spokojenosti se zatim nachazi na policku o.

Jak se bude postupné Zluty pruh vyprazdriovat,
bude spokojenost obyvatel stile dulezitéjsi. Se
zvysujici se populaci zacnou obyvatelé vyzado-
vat néjakou zabavu. Kazda sekce Zlutého pruhu
ma nad sebou Cislo. Pokud jiZ mate nékteré sekce
prazdné, potfebujete alespoii tolik Stastnych zna-
cek, kolik udava cislo nad prvni prazdnou sekci
zleva. V opacném piipadé zaCnou byt néktefi clo-
vici nespokojent, coz miZe vést az k povstan.

VEKY A STUPNE

Symbol A na hornim okraji kazdé vychozi technologie
znamena, Ze tyto karty nalezi do véku A - starovek (an-
tika). Kazda karta nalezi do jednoho z téchto ¢tyt véki:

vék A - antika / starovék (obdobi pfed nasim letopo-
Ctem a prvni stoleti naseho letopoctu)

vék I — stfedovék (do 15. stoleti)
vék II - novovek (do 19. stoleti)
vek III - soucasnost (20. stoleti)

V prvni hie nebudete karty véku III potfebovat. Hra konci
po obdobi novovéku.

Néktera pravidla a karty se odkazuji na stupen urcité kar-
ty. Jde jednoduse o vék, z néhoz karta pochazi, vyjadieny
Cislem - karty véku A maji stupen 0. VEKk I je stupen 1, vék
II stupen 2 a vek III pak stupen 3.

Stuper nebo vék farmy, dolu, méstské budovy a vojenské
jednotky je totozny se stupném nebo vékem karty piislus-
né technologie.

ZRizeNi (ORANZOVE)

OranZova karta predstavuje statni ziizeni vaseho naro-
da. To predevsim urcuje, kolik civilnich a vojenskych akci
mate kazdé kolo k dispozici. Tyto akce znazornuji efek-
tivitu zfizeni. UrCuji, kolik riznych akci budete schopni
provést.

Kazda civilizace zacina v Despocii. 4 bilé a 2 Cerve-
né kostiCky zobrazené na karté znamenaji, Ze mate
k dispozici kazdé kolo 4 civilni a 2 vojenské akce. Jsou
predstavovany bilymi a Cervenymi Zetony, které mate
nyni polozené napravo od planu hrace.

Pozdéji ve hie muzete pfejit na modernéjsi formu zfizent,
ktera vam poskytne vice civilnich a vojenskych akci.

NAPOVEDNI KARTY

Kazdy hra¢ si mize vzit k ruce napovédni kartu. Na jedné
strané je popsan priibéh tahu. (V prvni he ignorujte ¢asti
na Cerveném pozadi.)

Druhd strana pak obsahuje definice diilezitych termind
a akci. Pokud si nejste jisti, co pfesné text na nékteré karté
znamena, zkuste se podivat do tohoto seznamu.

TAH HRACE

ZagATER TAHU

'DURLNENCXABILRS KAKET (7 AT L SE NETROWAL)
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ODTOCTENI 26 ks (VELZE sToURe Ve IV, VERT)
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RozloZte herni pldny uprostfed stolu. Jejich vzdjemnd poloha nehraje roli,
ale vsichni by na né méli snadno vidét.

BALICKY KARET

Ve hfe jsou dva typy karet — civilni a vojenské. Nékteré civil-
ni karty uz jsme si pfedstavili — v§echny vychozi technologie
vyti§téné na planech hract jsou civilni karty véku A. Vojenské
karty se do hry dostanou pozdéji.

Rozttid'te karty do osmi bali¢kli podle symbolli na rubech.
Prvni vyukova hra ma byt kratsi a ne pfili$ vojenska. Proto je
tfeba nékteré balicky upravit:

Oba bali¢ky véku III vratte do krabice. Prvni hra skonéi uZ po

druhém véku.

- Z vojenskych balicki véku I a II pouzijete pouze nasledujici
karty:
— udalosti a uzemi (zelené karty se symbolem
vém hornim rohu)

V pra-

- taktiky (Cervené karty se symboly vojenskych jednotek
ve spodni Casti)
- karty vojenského bonusu (naptil hnédé a napal zelené

Pokud budete hrat v méné nez ctyfech hracich, musite upravit
i balicky civilnich karet. Ve hi'e 2 nebo 3 hrac{ je tfeba odstranit
nékteré karty.

Karty, které je tfeba odstranit, jsou v pravém hornim rohu
oznaceny:

svo

Ve hrfe 3 hracu odstrarte z kazdého balicku
3 karty oznaCené v rohu 4 .

Ve hie 2 hracli odstrarite z kazdého balicku 6 ka-

ret se symbolem 3+ a3karty sesymbolem 4 .
Nyni tedy mate pfipravenych Sest balickd, které
budete v prvni hte potfebovat.

Kazdy balicek zvlast zamichejte.

Béhem piipravy hry budete potfebovat jen karty véku A. Karty
vékii I a IT zatim odloZte stranou.
PLAN NABIDKY KARET
Z nabidky karet si hraci mohou brat civilni karty. Je
to centrdlni prvek hry. Narody se budou rozriistat P

karty)
] n [\ ] n n n
B e ; S balicky

’ o . . ) podle toho, jakeé karty si hraci z nabidky budou brat. vojenskyich karet

Uiﬂfst uzemi tal’:ika vojensky Umistéte plan nabidky tak, aby na néj kazdy dosahl.

- LIRS VylozZte do nabidky 13 karet z civilniho balicku véku A,

I obrazkem vzhiiru.
] .| n = m
tyto nechte v krabici
i ﬂ o
AIneboZvcelk:avé .
hadnotd 3. . b maénik, o e . ljjpfol-?h
‘Em"‘l z M aked navie.
H21
pldn kultury
pldn védy setony 10 5 pocitadlo bodii kultury >
bodii kultury — — — —
Zetony pocitadlo bodii védy 55 60 65 70 75
bodii védy S S S S S
105 110 115 120 25
Zetony ukazatel pFiriistku védy Zetony ukazatel pFiriistku kultury
prirustku védy piirtistku kultury
PLAN VEDY PLAN KULTURY

Véda pfedstavuje znalosti naroda a jeho schopnost objevovat a pfejimat nové ideje

avynalezy.

UKAZATEL PRIROSTKU VEDY

Prirastek védy udava, kolik bodi védy narod vyprodukuje kazdé kolo. Méni se

pokazdé, kdyz hrac postavi nebo znici néco, co produkuje védu.

Zetony prirtistku védy (kulaté) viech hraci za¢inaji na policku 1 ukazatele p¥i-

rastku védy.

Hraci maji do zaCatku postavenou uz jednu laboratot @ véku A — clovik na karté
na spodnim okraji karty znaci, Ze kazda laboratof na
této karté produkuje kazdé kolo 1 védu. Proto v§ichni za¢inaji s ptirtistkem 1.

Zdklady védeni. Symbol 1

PociTADLO BODU VEDY
Narody béhem hry ziskavaji body védy (
rastku védy. Body védy jsou tfeba k vyvinu novych technologii.

Zetony bodii védy (osmiboké) vSech hracli zacinaji na poli¢ku o po¢itadla bodl

védy.

Na zacatku hry nemate 7adné body védy. Ale protoZe vas pfirastek védy je 1, zis-

kate svlij prvni bod védy uz na konci prvniho tahu.

. .-

), vétsinou v zavislosti na svém pti-

Kultura v této hie predstavuje vliv daného naroda na déni ve svété. Kazdy na-
rod potfebuje $ifit svou kulturu, at uZ prostfednictvim uméni, naboZenstvi, divi,
nebo dokonce za pomoci agresi a valek. Na konci hry vitézi narod s nejvice body
kultury.

UKAZATEL PRIROSTKU KULTURY
PiirGistek kultury udava, kolik bodi kultury nirod vyprodukuje kazdé kolo. Méni
se pokazdé, kdyz hrac postavi nebo znici néco, co produkuje kulturu.
Zetony piiristku kultury (kulaté) viech hra¢fi zacinaji na politku o ukazatele
prirastku kultury.
Vsimnéte si, ze karta NdboZenstvi je na planu hrace jediné, co dokaze produ-
kovat kulturu. Ale protoZe na ni zatim neméte Cloviky, neméte ani chramy ¥,
takzZe vas narod zatim zadnou kulturu neprodukuje.

PociTADLO BODU KULTURY
Narody béhem hry ziskavaji body kultury (), vétsinou v zavislosti na svém pfi-
rastku kultury, ale také jako dusledek nékterych akci. Mize se stit, ze ndrod né-
které body kultury i ztrati.
Zetony bodfi kultury (osmiboké) viech hraéli zacinaji na policku o pocitadla
bodu kultury.
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PLAN AKTUALNIHO VEKU

Tato desticka je urcena pro civilni a vojensky bali-

Cek karet aktualniho véku.

CIVILNi BALICEK AKTUALNIHO VEKU

Obsahuje karty, které se vykladaji do nabidky karet.
Poté, co vylozite karty véku A do nabidky, poloz-
te zbytek balicku na plan aktualniho véku.

VOJENSKY BALICEK AKTUALNIHO VEKU

Obsahuje karty, které si hraci mohou liznout na
konci tahu. Ve véku A ovSem zlstivd prazdny.
Vojenské karty véku A si hraci nelizou.

pldn aktudlIniho véku

misto pro balicek
N vojenskyjch karet
civilnichkarety  aktudintho véku

aktudiniho véku
————

iskej 1y ak

35 40 45

85 90 95

135 140 145

ZACiNAjici HRAC

VOJENSKY PLAN

UKAZATEL SiLY
Sila ptedstavuje bojové schopnosti vojenskych jed-
notek naroda, jeho znalost valeCnictvi a vojenskych
vynalezu. Ve vyukové hfe neni sila tak zdsadni jako
ve hfe plné, protoze v ni nedochazi k pfimym kon-
fliktGm. I pfesto je sila stale potfebnd, protoze sil-
néj$i narody mohou tézit z udalosti, které se stanou
béhem hry, zatimco slabsi narody mohou byt uda-
lostmi poskozeny.
Zetony sily vSech hracfi zaéinaji na policku 1 na
ukazateli sily.

vojensky pldn

ukazatel sily

pole taktik

Zetony taktiky

Zetony sily

Libovolnym zplisobem urcete zacinajiciho hrace. Po
celou hru je zacinajicim hracem stale stejny hrac,
nejde o zadnou specialni roli. Jen je diilezité si pa-
matovat, kdo je zacinajicim hracem, z toho davodu,
aby vSichni hraci odehrali stejny pocet tahti. Pokud
chcete, miiZete oznacit zatinajiciho hrace tak, Ze pod
jeho plan Castecné zasunete nevyuZzitou vojenskou
kartu véku A.

misto pro misto pro
balicek balicek
budoucich probéhlych
uddlosti uddlostf
AKCE V PRVNIM KOLE

Béhem prvniho tahu nemaji hraci k dispozici vSechny
akce. Bilé a Cervené Zetony vedle planu hrace pred-
stavuji spotfebované akce. Nespotfebované akce se
znaci bilymi a cervenymi Zetony umisténymi na kar-
té zfizeni.
ZaCinajici hrac presune na svou kartu Despocie
1 bily Zeton.
Nasledujici hra¢ (ve sméru hodinovych rucicek)
presune na svou kartu Despocie 2 bilé zetony.
Pripadny tfeti hrac bude mit k dispozici 3 bilé
Zetony.
Pfipadny ¢tvrty hrac pak maze v prvnim kole vy-
uzit vSechny £ bilé zetony.
V prvnim tahu tedy maji hraci k dispozici 1, 2, 3 nebo
4 civilni akce a Zadné vojenské akce.

Na planu hrace mate 1 clovika na karté Bojovniki.
Ten predstavuje vojenskou jednotku se silou 1, proto
vSichni hraci zaCinaji na jednicce.

POLE TAKTIK

Prostor uvnitf vojenského planu se nazyva pole
taktik. Béhem hry se sem budou umistovat vojen-
ské karty taktik. Znazorni se tak, ze jde o taktiky
znamé véem narodiim.

Polozte Zetony taktiky vSech hraci na pole taktik.

Tyto Zetony oznacuji aktudlni taktiku kazdého hra-
Ce. Na zaCatku hry nelezi na Zadné karté - vSichni
tedy zaCinaji bez taktiky.

BALiCKY UDALOSTI

Prvni dvé mista zleva na okraji vojenského planu
jsou uréena balickiim udalosti. Obsahuji karty uda-
losti, které se stanou béhem hry. Nékolik prvnich
udalosti je nahodné vybrano z vojenského balicku
véku A. Umistéte je na pole aktualnich udalosti.
Udalosti véku A jsou jen pozitivni.
V zavislosti na po¢tu hraca ndhodné vyberte 4,
5 nebo 6 karet z vojenského balicku véku A a vy-
tvofte z nich balicek aktualnich udalosti (licem
doltt). Obecné pripravite vzdy o 2 karty vice, nez
je ve hte hract.
Zbylé karty vratte do krabice, aniZ byste si je
prohlédli.

Béhem hry mohou hraci ptipravovat dalsi udalosti
tak, ze kartu udalosti z ruky poloZi zakryté na bali-
ek budoucich udalosti. Kdykoliv nékdo ptida novou
budouci udalost, otoci se svrchni karta z aktudlnich
udalosti. Jakmile dojdou udalosti véku A, balicek
budoucich udalosti se stane novymi aktualnimi
udalostmi.

Misto pro balicek budoucich udalosti je na zacatku
hry prazdné.
BALICEK PROBEHLYCH UDALOSTI

Udalosti se po vyhodnoceni odhazuji obrazkem
vzhliru na hromédku probéhlych udalosti. Tyto
udalosti uz se do hry znovu nedostanou.



PREHLED HRY

Nyni se miiZete pustit do hry. Ta bude probihat ndsledovné:

PRrvNi KOLO

Hra zacina obdobim starovéku, ktery slouzi jako pti-
pravné kolo pro zbytek hry. V prvnim kole maji hraci
k dispozici jen nékolik malo civilnich akci. Tim, které
karty si vezmou z nabidky, zacinaji formovat smer,
kterym se jejich narod bude rozvijet. Tah kazdého
hrace konci produkei védy, jidla a surovin.

DRUHE KOLO

Pocinaje druhym kolem se na zacatku tahu kazdého
hrace v nabidce objevi nékolik novych civilnich karet.
Ve druhém kole zacina obdobi stfedovéku, takze se
v nabidce zacnou objevovat karty véku 1.

Béhem druhého kola zacinaji hraci budovat a rozvijet
své narody. Mohou jiZ vyuzivat vSechny své civilni
a vojenskeé akce a mohou provadeét i jiné akce nez jen
brani karet. Také si budou moci na konci tahu liznout
vojenské karty.

POKRACOVANI HRY

0d ttetiho kola déal budete mit k dispozici i vojenské
karty. Diky témto kartam budete moci pfijimat poli-
ticka rozhodnuti a vylepSovat sva vojska pomoci no-
vych taktik. Samoziejmé pokracCujete v budovani sa-
motného naroda - zvySujete populaci, vyvijite nové
technologie a zvysujete svou produkci jidla, surovin,
védy a kultury. Dal$im tikolem je udrZovat obyvatel-
stvo spokojené a mozna se budete muset vyporadat
i s korupci.

ZMENA VEKU

Jakmile dojde balicek civilnich karet véku I, za¢ina
vek II, novovek. Nékteré zastaralé karty se odhodi
a naroky obyvatelstva se zvySuji, ale jinak probiha
hra podle stale stejnych pravidel. Do hry se dostanou
civilni a vojenské karty véku II, nabizejici pokrocilé
technologie, pfelomové technické objevy a osvicené
osobnosti.

PRVNi KOLO

KoNEC HRY

Vyukova hra je zkracena. Jakmile dojde balicek civil-
nich karet véku II, hra je u konce. Nékteré zastara-
1é karty jsou opét odhozeny a opét se zvysi naroky
vaseho naroda. Zacina vek III, soucasnost, ale karty
véku III nebudete tentokrat potfebovat. Kazdy hrac
maé nyni k dispozici nejméné jeden tah, béhem néhoz
miZe provést na svém ndarodé jeSté par zavérecnych
tiprav. Uplné posledni tah bude patfit hraci po pravici
zacinajiciho hrace, aby méli vsichni k dispozici stejny
pocCet tahd. Vitézi hra¢ s nejvice body kultury.

UCTE SE BEHEM HRY

Tuto pfirucku mizete ¢ist pfimo béhem vyukové hry.
Pripravte hru popsanym postupem. Pak si pfectéte
nasledujici kapitolu Prvni kolo a odehrajte prvni kolo
hry. Prectéte si kapitolu Druhé kolo a opét dané kolo
odehrajte. Poté si preCtéte kapitolu Ndsledujici kola
a odehrajte cely prvni vék. Jakmile balicek civilnich
karet véku I dojde, prectéte si kapitolu Konec véku.
Zaroven si prectéte i Konec vyukové hry, abyste vedéli,
co vas Ceka a na co se mate zamé¥it béhem véku IL.

Hra zacina starovékem, pfipravnym kolem, béhem néjz si hraci pouze berou karty
z nabidky. Vytvareji tak prastaré dédictvi svého naroda.

Vv

Prvni kolo je sice nejjednodussi, ale i tak je zdkladem pro rozvoj vaseho ndroda.

Tah ma v prvnim kole pouze dvé faze:

V Akéni fazi si miiZete vzit jednu ¢i vice karet z nabidky.

Béhem faze Konec tahu pak vas narod vyprodukuje jidlo, suroviny a védu. Tah
ukoncite tim, ze pro pristi kolo obnovite vSechny své akce.

AKCNI FAZE

V prvnim kole mdte k dispozici jen omezeny pocet akci a omezené moznosti, jak je vyuZit.

POCATECNI AKCE

KARTY VEKU A

Kazdy hra¢ zacind hru s odliSnym poctem bilych ze-
tond na své karté Despocie. Kazdy bily Zeton na této
karté predstavuje jednu nespotfebovanou civilni
akei.

Ostatni bilé Zetony, stejné jako oba Cervené, jsou
béhem prvniho kola umistény vedle karty ziize-
ni - jsou ,,spotfebované®.

Pro prvni tah mate k dispozici jen 1, 2, 3 nebo 4 ci-
vilni akce, v zavislosti na vasem poradi ve hte. Tyto
akce miiZete pouZit pouze k brani karet z nabidky.

vevs

V pozdéjsich kolech budete mit na zaCatku tahu
k dispozici vSechny své akce.

BRANi KARET

Pocatecni nabidka obsahuje 13 karet véku A. Vzit si
kartu z nabidky stoji vzdy urcity pocet civilnich akei.
Tato cena je zobrazena na planu nabidky vzdy pod
prislusnou kartou — kazda z prvnich péti karet stoji
1 civilni akci, dalsi ¢tyfi karty po 2 akcich a posledni
Ctyti po 3 akcich.

Abyste si mohli vzit kartu z nabidky, musite tedy za-
platit stanoveny pocet civilnich akci zobrazenych na
planu nabidky pod ni.

PLACENI CIVILNiCH AKCi

Civilni akce zaplatite tak, ze pfesunete odpovidajici
pocet bilych Zetona z karty zfizeni pry¢ z planu hra-
Ce. Tim naznacite, Ze jde o spotifebované akce. V tom-
to tahu uz je nebudete moci vyuzit.

Zacinajici hra¢ ma k dispozici pouze jednu civilni
akci, takZe si miiZe z nabidky vzit pouze jednu z prv-
nich péti karet. Druhy hra¢ si mtize bud' vzit dvé kar-
ty po jedné akci, nebo jednu kartu za dvé akce atd.
Neni nutné utratit vSechny akce.

Ve véku A se vyskytuji 3 typy karet — osobnosti (zele-
né), divy (fialové) a akéni karty (zluté).

OsOBNOSTI

Osobnost je dilezitd historicka
postava, jejiz myslenky ovliv-

L e 7 Julius
nuji sméfovani naroda. Odkaz Caesar
kazdé osobnosti propujcuje
narodu specidlni schopnosti. .
, . ) , v/ Jednou P
Ty byvaji bud' popsané primo
v textu na karté, nebo zobra-
zené symboly na jejim spodnim
okraji. i
. L

Kdyz si vezmete z nabidky kar-
tu osobnosti, nechte si ji v ruce. Dokud ji nevylozite,
nema zadny efekt. V prvnim kole ovsem osobnosti
vykladat nemazZete, budete si muset pockat do na-
sledujicich kol. V celé hte plati nasledujici pravidlo:

Z kazdého véku si smite vzit nejvyse jednu osobnost.

Jakmile si vezmete osobnost z véku A, uz si do kon-
ce hry nesmite vzit dal$i osobnost véku A. Ani pokud
bude pavodni osobnost néjakym zptsobem odstra-
néna ze hry. Z kazdého dalsiho véku si uz ale opét
muzZete jednu osobnost vzit.

Divy

Divy jsou nejimpozantnéjsi
stavby ve hfe. Poskytuji znacné
vyhody, ale jejich stavba je na-
rofnd na Cas a suroviny.

Divy jsou jediné karty, které si
neberete do ruky, ale ptimo je
pred sebe vykladate. Kdyz si

z nabidky vezmete kartu divu, 321
ihned ji vyloZite. Otocte ji 0 90°,
aby bylo vidét, Ze se jedndone- —

dokonceny div.

Kazdy hra¢ mlize mit ve hi'e soucasné jen 1 nedokon-
ceny div. Dokud rozestavény div nedokoncite, nesmi-
te si z nabidky vzit dalsi kartu divu.

Jakmile div dokoncite, otocte jej zpét ndzvem vzhii-
ru - znamena to, ze div je dokonceny. Az poté zaci-
na platit jeho efekt. Dokoncené divy nebrani tomu,
abyste si z nabidky vzali dalsi div, ale bude to o néco
drazsi:

Cena karty divu v nabidce se zvysi o 1 civilni akci za
kazdy div, ktery jiz hra¢ dokoncil.

Prvni div vas tedy stoji obvykly pocet civilnich akci.
Poté, co jej dokonite, si muzete vzit dalsi div z na-
bidky, tentokrat to ale bude stat o 1 civilni akci vice.
Tteti div bude stat o 2 civilni akce vice atd.

Tip: NeZ si z nabidky vezmete kartu divu, ujistéte
se, Ze ji zvladnete postavit a Ze se vam opravdu hodi.
Nedokonceny div vam brani vzit si z nabidky novy div
ave hte neexistuje jednoduchy zpusob, jak se takové-
ho nedokonc¢eného divu zbavit.

AKCNI KARTY

Akeni karta predstavuje prizni-
vy osud nebo vyjime¢ny pfinos
vasemu narodu. Na rozdil od
jingch civilnich karet nemaji
akeni karty trvaly efekt. Kdyz
je zahrajete, ziskate okamzi-
ty jednorazovy efekt a po jeho
vyhodnoceni kartu odhodite.
Pokud si vezmete ak¢ni kartu
z nabidky, nechte si ji v ruce.
Mdzete ji pouzit teprve v né-
kterém z dalSich taha.

a1l
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... PRVNi KOLO

PRIKLAD BRANi KARET V PRVNIM KOLE

T¥i hraci si vybiraji z vyse zobrazenych karet.

Zacinajici hra¢ ma k dispozici pouze 1 civilni akci. PouZije ji k tomu, aby si vzal do
ruky kartu MojZiSe. Poté provede postupné vSechny kroky faze Konec tahu (viz dale).
Druhy hra¢ maze vyuzit az 2 civilni akce. Vezme si z nabidky div Kolos rhédskyi
a vyloZi jej vedle svého planu hrace otoceny o 90°, aby bylo vidét, Ze jde o nedo-
konceny div. Za druhou akci si vezme Genidlniho stavitele, diky némuz bude moci
postavit Kolos rhddsky rychleji. Tuto kartu si vezme do ruky. Poté provede fazi
Konec tahu.

Tteti hrac disponuje 3 civilnimi akcemi. Rad by si za 2 akce vzal Chammurabiho,
ale nevi, co se zbylou tfeti akci. Jediné karty, které by si mohl vzit za 1 akci, jsou
Homér a Aristotelés, ale zadny hrac si nesmi vzit vice osobnosti z téhoz véku. Tteti
hrac si tedy mize vzit pouze Chammurabiho a posledni akci necha propadnout.
Pokud by si chtél ale vzit dvé karty, mize si naptiklad vzit do ruky Aristotela
a k tomu pred sebe vyloZit (pootocenou) Alexandrijskou knihovnu. Ptipadné si také
muze vzit jednu libovolnou Kkartu za 3 civilni akce. V kazdém pfipadé nakonec
provede fazi Konec tahu. Poté zacina druhé kolo.

ODKRYTE CIVILNI KARTY

Vsechny civilni karty se z nabidky berou a poté se hraji obrazkem vzhtiru, tak-
ze civilni karty vSech hraca jsou teoreticky vSéem znamé (pokud si je zvladnete
zapamatovat).

Pokud si nechcete pamatovat, jaké karty si kdo z nabidky vzal, muzete se domlu-
vit, Ze si na zadost budete navzajem karty v ruce ukazovat, pfipadné ze je dokonce
budete mit viditelné polozené pred sebou na stole (idealné natocené bokem, aby se
nahodou nespletly s vylozenymi kartami). I takto viditelné poloZené karty se sa-
mozrejmé stale povazuji za ,karty v ruce®, dokud je nezahrajete nebo neodhodite.

KONEC TAHU

Na pldnu hrdce vidite rozepsané vSechny kroky této fdze. V prvnim kole ale budete provddét jen nékteré z nich.

ODHOZENI VOJENSKYCH KARET Koruece

V prvnim kole nemate v ruce zadné vojenské karty,

V prvnim kole je korupce nulovd, takze tento krok

LiZNUTI VOJENSKYCH KARET

Za kazdou nespotfebovanou vojenskou akci si miize-

takze tento krok preskocte. preskocte. te liznout jednu vojenskou kartu. V prvnim kole jste
PRODUKCE TiDLA ovsem neméli Zadné vojenské akce, takZe tento krok

PRODUKCE *0DUKCE JID o preskodte.

V prvnim kole nemuze k povstani dojit, takze fazi Kazda farma vyprodukuje jidlo.

Produkce provedte: ' Za kazdého clovika na karté farmy presurite jeden (OBNOVENI AKCi

PosUN NA POCITADLECH A

Posurite sviij zeton bodli védy vpted o tolik poli, jaka
je vaSe aktudlni pozice na ukazateli ptirGstku védy.

Posurite sviij zeton bodl kultury vpied o tolik poli,
jaka je vaSe aktudlni pozice na ukazateli pfirGstku
kultury.

Protoze si hraci v prvnim kole mohou pouze brat
karty z nabidky, vSichni kon¢i svij tah na stejnych
mistech na ukazatelich: 1 véda a 0 kultury. Posuiite
sviij Zeton bodil védy o 1 pole vpfed. Zeton bodf kul-
tury zlistane na policku o.

Poznamka: Zeton piiriistku védy (kulaty) se nehybe.
Neukazuje totiZ celkovy pocet bodi védy, ale jen uda-
v4, o kolik poli se pohne Zeton bodt védy (osmiboky).

Zeton z modrého pruhu na doty¢nou kartu.

Kazdy hrac zacina se dvéma farmami véku A (ma dva
Zluté Zetony na karté Prvotni zemédélstvi). Presurite
tedy 2 Zetony ze svého modrého pruhu na kartu
Prvotni zemédélstvi. Symbol na spodnim okraji karty
znadi, Ze kazdy modry Zeton ptedstavuje 1 jidlo.
Gratulujeme! Vase civilizace odted' skladuje 2 jidla.

SPOTREBA JIDLA

Zatim je vase izemi osidleno jen fidce, takze oby-
vatelé nemusi jist Zadné uskladnéné jidlo. V prvnim
kole proto tento krok pieskocte.

PRODUKCE SUROVIN

Probihd analogicky jako produkce jidla:

Za kazdého clovika na karté dolu presuiite jeden ze-
ton z modrého pruhu na dotycnou kartu.

Presurite 2 modré Zetony na kartu Bronz. To zname-
na, ze odted’ mate uskladnény 2 suroviny, které bu-
dete moci vyuzit v pozdéjsich tazich.

Vratte vSechny bilé a Cervené Zetony na svou Kkartu
Despocie.

V dalsim tahu budete mit tedy k dispozici 4 civilni
a 2 vojenské akce.




DRUHE KOLO

Ve druhém kole jiz miiZete vybirat z vice moZnosti.

Druhé kolo jiz probiha podle stejnych pravidel jako zbytek hry. Ale protozZe zatim = Pribéh druhého tahu:

nemate zadné vojenské karty, nékteré akce nemtizete provést. - Dopliite nabidku karet.
Odehrajte své civilni a vojenské akce (Akcni faze).
Proved'te vSechny kroky faze Konec tahu.

DOPLNENI NABIDKY KARET

V prvnim Kkole se nabidka karet nedopliiovala. 0d druhého kola dal bude ale doplnénim nabidky karet zacinat

tah kazdého hrace. KONEC VEKU A

Pro prvni doplnéni nabidky pouZijte karty z civilniho
balicku véku A. (Pokud by se nahodou stalo, Ze bé-
hem toho karty véku A dojdou, dopliite na zbyla volna

S vyjimkou prvniho kola zacinaji hraci svtij tah doplnénim nabidky karet:
Odstrarite prislusny pocet karet z levého konce nabidky (pokud jiz tato pole nejsou prazdna).

Presurite zbylé karty co nejvice doleva. mista civilni karty véku L.)
- Navolna mista vpravo dopliite nové karty. Kdyz se nabidka karet poprvé doplni, konci
vek A a zacina vek L.

ODSTRANEN{ KARET

‘ Sy PR ‘ ive i x o e Zbytek nepouzitych civilnich karet véku A vratte do
Pocet karet, jeZ je tfeba odstranit, zavisi na poctu hracu. VSimnéte si symbolu nad prvnimi tfemi poli zleva. v P Y

krabice. Zamichejte civilni karty véku I a umistte je
Ve hte 2 hraci odstraiite karty z prvnich 3 poli vlevo. O na svétlejsi polovinu planu aktualniho véku. Odted
Ve he 3 hraé odstrafite karty z prvnich 2 poli vlevo. budete nabidku doplnovat civilnimi kartami véku I.

Zamichejte vojenské karty véku I a polozte je na
Piklad hry 3 hrdci. tmavsi polovinu planu aktualniho véku. Hraci si z to-
hoto balicku budou moci lizat vojenské karty ve fazi
Konec tahu.

Ve hte 4 hract odstrarite katu na prvnim poli vlevo.

Vymeéna civilntho balicku A za balicek I je jedina
véc, ktera se stane na prelomu vékii A a I. P¥i zméné
véku I na vék IT probéhnou jesté dalsi kroky, které ale
vysvétlime pozdé€ji.

Néktera z oznacenych poli mohou byt uz samoziejmé prazdnd, protoze si dané karty predchozi hra¢ vzal. ~ Pozndmka: Vék A pfechdzi do véku I vzdy v tahu za-
V kazdém pripadé se v této fazi odstrafiuji pouze karty z oznacenych poli, Zzadné jiné. Cinajiciho hrace. Po zbytek hry nema ale zalinajici
hra¢ zadnou zvlastni roli. Nabidku karet dopliiuje na
zacatku tahu kazdy hrac.

Odstranéné karty se jiz znovu ve hie neobjevi. MizZete vytvofit odhazovaci hromédku v krabici, aby se vam
odhozené karty ndhodou nesmichaly s témi jesté nehranymi.

PRESUNUTI KARET

V nabidce karet ted chybi nejméné jedna karta. Sesuiite vSechny karty tak, aby vytvorily souvislou fadu od le-
vého okraje. VSechna volna pole se tak budou nachazet zcela vpravo. Potadi karet se pfitom nezmeéni — nékteré
se jen presunou z draz$ich poli na levnéjsi.

DOPLNENI NOVYCH KARET

Na pravém konci nabidky karet je ted’ nékolik volnych poli. Dopliite (zleva) na kazdé takové pole civilni kartu
z aktudlniho balicku.

AKCNi FAZE

Ve druhém kole uz mate k dispozici vSechny své  Mozné civilni akce: Mozné vojenské akce:
akce — 4 civilni (bilé) a 2 vojenské (Cervené). Kdykoliv . pran{ karty z nabidky - stavba vojenské jednotky
utratite akci, presuiite Zzeton odpovidajici barvy Y P . o
z karty zfizeni na misto vedle planu hrace. g ke ? R L)
Akce miiFete vyuzit mnoha rizngmi zplsoby (viz stavba farmy nebo dolu - rozpusténi vojenské jednotky *
seznam vpravo). Akce miiZete provadét v libovolném  °  Stavba méstské budovy - zahrani taktiky **
pofadi, 1ze i stfidat civilni s vojenskymi. Pokud neni . vylepSeni farmy, dolu nebo méstské budovy * - okopirovani taktiky **
uvedeno jinak, je mozné kazdou akei provest i vice- 1, pxen; farmy, dolu nebo méstské budovy * * Ackoliv je nepravdépodobné, Ze budete nékterou
kfatvh pOkul? za né muzete zaplatit. Neni nutné vyuzit vylozen{ osobnosti z téchto akci provadét uz ve druhém kole, vysvétli-
vsechny axce. 220 me je zde v kontextu ostatnich akci.
Tip: Doporucujeme, abyste ve druhém kole provadéli stavba Casti divu Kk Ty]to akce vyzadujf vojenské karty, které béhem
pouze civilni akce. Ve vjukové (mirové) varianté hry  + vyvinuti technologie * druhého kola zatim nemate. Budou vysvétleny
nepotiebujete hned od zacatku verbovat nové vojen- . yyhlaseni revoluce * v dalsi kapitole.
ské jednotky. Za nevyuzité vojenské akce si navic na PSR

: oy . 1. . . zahrani akcni kart 5 . $ { nai 4 -
konci tahu miiZete liznout vojenské karty. y Pozrvlan}ka. Sveznam vSech akci najdete také na na

povédni karte.
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... DRUHE KOLO...

BRANi KARTY Z NABIDKY

ZVYSENi POPULACE

Pravidla jsou stejna jako v prvnim kole. Jediny roz-
dil je, Ze nyni k osobnostem, diviim a akénim kartam
pribyly i karty technologii.

KARTY TECHNOLOGI
Za a0 4’ Do .
5 5 4
4 _ 4 4
technologie technologie vojenské
faremadoli  méstskych budov  technologie
P 2. g &
-
J L
specidint zFizent
technologie

Karty technologii maji razné barvy (dle druhu).
Kazda ma v levém hornim rohu vedle symbolu za-
rovky znazornénou cenu za vylozZeni v bodech védy.

Z nabidky si miiZete vzit libovolny poCet karet tech-
nologii, pokud jste schopni zaplatit pfislusny pocet
civilnich akci. Existuje pouze jedno omezeni:

Nikdy si nesmite vzit kartu technologie se stejnym
jménem, jako uz mate v ruce nebo vylozenou pred
sebou.

Poté, co si z nabidky vezmete kartu technologie, dejte
si ji do ruky. Dokud ji nevyloZite, nema zadny efekt
(bude vysvétleno pozdéji).

MAXIMALN{ POCET CIVILNICH KARET V RUCE

Maximadlni pocet civilnich karet, které mlizete mit
Vv ruce, je roven vasemu celkovému poctu civilnich
akci - tedy poctu vSech vasich bilych Zetont; lho-
stejno, zda jsou na karté zfizeni, nebo vedle. Pokud
tohoto limitu dosahnete, nesmite si uz brat z nabidky
do ruky dalsi karty.

Poznamka: Dosazeni limitu karet v ruce vam ale ne-
brani v tom, abyste si z nabidky vzali kartu divu - ne-
berete si jej do ruky, ale rovnou jej vykladate.

Hru zaCinate se 4 bilymi Zetony, takze vas pocate¢ni
limit jsou 4 civilni karty v ruce. Jakmile ziskate dalsi
civilni akce, zvysi se i maximalni pocet civilnich ka-
ret, které miiZete mit v ruce.

Tip: Z nabidky si berte pouze karty, které opravdu
chcete zahrat. Ve hfe neni jednoducha cesta, jak se
nechténych civilnich karet zbavit.

ZvySovanim populace ziskavate nové cloviky.

Postup zvyseni populace:
Zaplatte 1 civilni akci.
Vezméte prvni Zeton zprava ze svého zlutého
pruhu.
Zaplatte tolik jidla, kolik urcuje bilé ¢islo pod do-
ty¢nou sekei zlutého pruhu.
Presuiite Zluty Zeton na oranzové pole na svém
planu hrace. Stal se z néj ,,volny clovik*.

ZAPLACENT JiDLA

KdyZ poprvé zvySujete populaci, stoji vas to 2 jidla,
jak je zobrazeno pod prvni sekci Zlutého pruhu zpra-
va (viz ilustrace nize).

Jidlo zaplatite tak, Ze presunete modré Zetony pred-
stavujici dané mnozstvi jidla z karty farmy do mod-
rého pruhu.

Po prvnim kole byste na své karté Prvotni zemédél-
stvi méli mit 2 modré Zetony. Symbol  na spodnim
okraji karty znamend, Ze kazdy z Zetont predsta-
vuje 1 jidlo. Chcete-li zaplatit 2 jidla, pfesuiite tedy
2 modré Zetony z karty Prvotni zemédélstvi do mod-
rého pruhu. NemtiZete platit Zetony z karty Bronzu,
jelikoZ tyto predstavuji suroviny, ne jidlo.

Pokud nemate dostatek jidla, nemtiZete zvysit popu-
laci. V druhém kole obvykle mate dostatek jidla na to,
abyste zvysili svou populaci jen jednou.
Nezapominejte: Kdyz platite modrymi Zetony, nikdy
je nevracite zpét do krabice, ale pouze je pfesunete do
svého modrého pruhu.

Novy ¢Lovik

Pravé jste presunuli prvni Zeton zprava ze zlutého
pruhu na oranZové pole. Zetony umisténé zde pred-
stavuji volné Cloviky. Ve Zlutém pruhu se uvolnilo
jedno misto, coZ znamena, ze hustota zalidnéni va-
$eho naroda o trochu stoupla.

V prvni sekci zprava ve Zlutém pruhu ale stile mate
jesté jeden Zeton. PYiSti zvySeni populace vas tedy
bude stat opét jen 2 jidla. Jakmile se prvni sekce
vyprazdni, zaplatite za zvySeni populace uz 3 jidla.
Kdyz z prvni sekce pfesunete posledni zluty Zeton,
odhalite tak také symbol , coZ znamena, Ze vas
narod na konci kola spotiebuje 1 uskladnéné jidlo.

Jak se pocet ¢loviki zvysuje, Zluty pruh se vyprazd-
nuje. To znameng, Ze je k dispozici stale méné vol-
né pudy a udrzba naroda a zvySovani populace jsou
drazsi. Pokud se vam nékdy podaii Zluty pruh vy-
prazdnit zcela, nemdZzete dale zvySovat popula-
ci - dosahli jste maximalni hustoty zalidnéni.

Dal$i disledek zvySujici se populace je vyjadien
ukazatelem spokojenosti. Ke Zlutému pruhu neni
pripojen nahodou - kazda prazdna sekce vyZaduje,
abyste produkovali jednu $tastnou znacku navic, po-
kud chcete populaci udrZet spokojenou. Vice v Casti
Spokojenost a nespokojeni ¢lovici, str. 19.

@,

Za zvySeni populace zaplatite 2 jidla.
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... DRUHE KOLO...

STAVBA FARMY NEBO DOLU

STAVBA MESTSKE BUDOVY

STAVBA VOJENSKE JEDNOTKY

Volné ¢loviky miiZete poslat do prace. Tfeba postavit
novou farmu nebo diil, coz vdm zvysi produkci jidla
nebo surovin.

Postup stavby farmy nebo dolu:
Zaplatte 1 civilni akci.

- Zaplatte tolik surovin, kolik je zobrazeno na karté
technologie farmy nebo dolu (hneda), kterou jiz mate
vyloZenou (pripadné vytisténou na planu hrace).
Presunte jednoho volného clovika na dotycnou
kartu.

ZAPLACENI SUROVIN
Placeni surovin probiha obdobné jako placeni jidla.

Suroviny zaplatite tak, Ze presunete modré Zetony
predstavujici potfebné mnozstvi surovin z karty dolu
do modrého pruhu.

Farma nebo diil véku A stoji 2 suroviny (jak je uvede-
no na kartach Prvotni zemédélstvi a Bronz). Po prvnim
kole byste méli mit na karté Bronzu 2 modré Zeto-
ny, z nichZ kazdy predstavuje 1 surovinu (viz symbol

1 naspodnim okraji karty). Mtizete si tedy dovolit
postavit bud' novou farmu, nebo novy ddl. Zaplacené
Zetony presurite do svého modrého pruhu.

Pokud nemuzete zaplatit ndklady na stavbu, nesmite
akci provést.

@

Za stavbu nového dolu zaplatite 2 suroviny.

NovA FARMA NEBO DUL

Kdyz clovika umistite na technologie Prvotni ze-
médélstvi nebo Bronz, stane se z néj farma nebo
ddl véku A. Na konci tahu za néj ziskate (pfesune-
te z modrého pruhu na kartu) o jeden modry Zeton
vice - zvysili jste produkci.

Az vyvinete lepsi technologie farem a dold, budete
moci stavét i lepsi farmy a doly. Ale stale miZzete sta-
vét i farmy a doly véku A, pokud budete chtit.

Méstské budovy se stavéji stej-
nym zpusobem jako farmy a doly:
Zaplatte 1 civilni akci.

Zaplatte tolik surovin, ko-

lik je zobrazeno na karté
technologie méstské budovy
(Seda), kterou jiz mate vylo- 4
Zenou (pripadné vytisténou
na planu hrace).

Presunite jednoho volného
Clovika na dotyCnou kartu.

Upravte své ukazatele. (Viz
ramecek Aktualizace statistik
na protéjsi strane.)
Stavba méstské budovy zalo-
Zené na technologii Zdkladi B
pozndni nebo NdboZenstvi sto-
ji 3 suroviny. Po prvnim kole ZE
mate k dispozici jen 2 suroviny, —————
takze pravdépodobné ve druhé kole méstskou budovu
nepostavite — jediné s pomoci urcitych akénich karet.
(Ak¢ni karty budou vysvétleny pozdéji.)

NovA MESTSKA BUDOVA

Kazdy clovik na karté technologie méstské budo-
vy predstavuje jednu budovu daného typu a stup-
né. Na zacatku hry mate k dispozici pouze dvé ta-
kové technologie — muZete stavét laboratofe
a chramy 9 stupné o. Pozdéji ve hie bude-
te moci stavé jednak vyssi stupné laborato-
i a chramd, jednak dplné nové typy mést-
skych budov, jako knihovny @, divadla &,
a arény & VSechny se stavéji podle tychz pravidel.

Symboly na spodnim okraji karet méstskych budov
zobrazuji prinos kazdé budovy (tedy clovika umisté-
ného na karté). Jakmile postavite néjakou méstskou
budovu, upravte tedy své ukazatele (viz ramecek
Aktualizace statistik).

Piiklad: Pokud postavite druhou laboratof, bude
i ona produkovat kazdé kolo 1 . Posurite proto svijj
Zeton prirastku védy na policko +2.
Jestlize postavite chrdm, zvysi se vas prirlstek
kultury a spokojenost o 1. Jakmile postavite druhy
chram, zvysi se oba ukazatele na 2.

MAXIMALNi POCET MESTSKYCH BUDOV

Cislo v pravém dolnim rohu
karty zfizeni pfedstavuje ma-
ximdlni pocet méstskych bu-
dov. Udava, kolik mést vaSe
civilizace zvladne podporo-
vat - to je zndzornéno tim,
kolik budov jednoho typu
mate.

@)

Maximalni pocet méstskych budov, vytistény na
karté zfizeni, udava, kolik budov stejného typu smite
mit nejvyse postaveno.

Typ méstské budovy je znazornén symbolem v pra-
vém hornim rohu dotycné karty technologie. Do li-
mitu se zapocitavaji vSechny budovy stejného typu,
nezavisle na svém stupni.

MizZete tedy postavit jeSté jednu laboratof, ale tim
dosahnete limitu — Despocie povoluje pouze 2 mést-
ské budovy téhoz typu. Nesmite tedy postavit treti
laboratof (ani kdyz vyvinete pokrocilejsi technologie
laboratofi), dokud nezménite statni zfizeni na néja-
ké s vyssim limitem. Nezavisle na poctu budov la-
boratofi mtizete samoziejmé postavit az dvé budovy
chramd.

Pocet farem a dolli neni omezen, maximalni pocet
méstskych budov se na né nevztahuje.

Protoze vyukova hra je méné vojensky zaméfena,
pravdépodobné béhem svého druhého tahu nebude-
te chtit stavét vojenské jednotky. Ale pokud chcete,
muzete. Stavba vojenské jednotky probihd stejné jako
stavba méstské budovy s tim rozdilem, Ze platite vo-
jenské akce misto civilnich.

Zaplatte 1 vojenskou akci.

Zaplatte tolik surovin, kolik

je zobrazeno na karté vojen-

ské technologie (Cervena),

kterou jiz mate vyloZenou

(pfipadné vytisténou na pla-

nu hrace). L

Presuiite jednoho volného

clovika na doty¢nou kartu.

Upravte svij ukazatel sily. (Viz ramecek Ak-
tualizace statistik na proté;jsi strance.)

Poznamka: Cena v surovinach je podtiSténa syté cer-
venym pozadim, aby bylo vidét, Ze za stavbu vojenské
jednotky platite vojenské akce, nikoliv civilni.

VOJENSKE JEDNOTKY

Kazda vojenska jednotka ptidava vaSemu narodu silu
zobrazenou na karté. Pokud tedy postavite dalsi jed-
notku na karté vojenské technologie Bojovnikil, sila
vaseho naroda se zvysi o 1.

Pocet vojenskych jednotek neni nijak omezen.

VYLOZENi 0SOBNOSTI

Efekt osobnosti se spousti, az kdyz kartu vylozite
z ruky.

Postup vyloZeni osobnosti:
Zaplatte 1 civilni akci.
Vylozte kartu osobnosti na sttil, vedle svého planu
hrace.
Pokud je to nutné, upravte své ukazatele. (Viz ra-
mecek Aktualizace statistik na protéjsi strane.)

Je mozné vzit si kartu osobnosti z nabidky a vylozit
ji v témze tahu. Pouze nezapominejte na to, Ze mu-
site zaplatit civilni akce jak za brani z nabidky, tak
za vylozeni.

EFEKT 0SOBNOSTI

Efekt osobnosti zacina platit v okamziku vyloZeni
karty. Nékteré osobnosti maji na spodnim okraji kar-
ty symboly, které ovlivni vase ukazatele.

Text na karté pak popisuje dalsi vyhody, které osob-
nost poskytuje.

Piiklad:
Diky Caesarovi si zvySite silu
0 1 a ziskate jednu vojenskou
Julius . , , s vy .
Caesar akci navic. Také vam umoziuje
zahrat dalsi politickou akci
(bude vysvétleno pozdéji).
Jednou T p
— &
Mojzi§ neovliviiuje statistiky
hréacy, ale méni pravidla zvySo-
Mojifs racil, p V!
vani populace.
01 [} méné.
)

vvvvv

svétlené v Dodatku na posledni strané Pravidel.
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... DRUHE KOLO...

NAHRAZENi 0SOBNOSTI

Pokud uz mate vylozenou osobnost a vylozite novou,
plvodni osobnost automaticky odstoupi — odstrarite
kartu ze hry. Efekt pGvodni osobnosti pfestava pla-
tit a misto néj nastupuje efekt osobnosti nové. Jako
znameni podpory od odstupujici osobnosti ziskate
1 civilni akci zpét.
Postup nahrazeni osobnosti:

Zaplatte 1 civilni akci.

Odstraite kartu predchozi osobnosti ze hry.

Vylozte kartu nové osobnosti.

Pokud je to nutné, upravte své ukazatele. (Nezapo-
meite zrusit pfipadné efekty predchozi osobnosti.)
Ziskate 1 civilni akci zpét (pfesurite jeden spotte-
bovany bily Zeton zpét na kartu zfizeni.)
Je povoleno vyuzit efekt osobnosti a v témze kole ji
nahradit novou osobnosti.

Poznamka: Fakt, ze za vyloZeni osobnosti zaplati-
te civilni akci a poté ji ziskate zpét, neznamena, Ze
osobnosti miiZete nahrazovat zadarmo. Pokud uz ne-
mate k dispozici zadné civilni akce, nesmite osobnost
nahradit.

Pfiklad: Jako svou osobnost mate vylozeného MojZise.
Béhem svého tahu smite zvysit populaci za jednu ci-
vilni akci (s vyuzitim slevy za MojziSe), pak si vzit
z nabidky za dvé civilni akce osobnost véku I a nako-
nec ji za posledni civilni akci vyloZit. MojZis je odstra-
nén ze hry a vy ziskéte zpét jednu civilni akci, kterou
jesté muzete libovolné vyuZit.

Pokud jste ale predtim, nez jste si z nabidky vzali
osobnost véku I, zvysili populaci dvakrat, uz v tomto

tahu nemtizete MojZiSe nahradit, protoze vam na to
nezbyly zadné civilni akce.

SurRNUTi — (SOBNOSTI

Pokud si vezmete z nabidky kartu osobnosti, uz si
nesmite vzit dalsi osobnost z téhoz véku.

VyloZeni osobnosti stoji 1 civilni akci. Jestlize uz
méte vyloZenou jinou osobnost, musite ptivodni
osobnost odstranit ze hry. Po nahrazeni osobnosti
ziskate 1 civilni akci zpét.

Efekt osobnosti plati po dobu, kdy mate kartu
vyloZenou.

STAVBA GASTI DIVU

Kartu divu pred sebe vykladate otocenou o 90°, abys-
te naznacili, Ze div je nedokonceny. Kazda karta divu
ma ve spodni ¢asti Yadu &islic. Cisla pfedstavuji na-
klady v surovinach na stavbu jednotlivych ¢asti divu.
Pfiklad: Pyramidy se stavi ve
ttech fazich. Prvni Cast stoji
3 suroviny, druhd ¢ast 2 suro-
viny a posledni ¢ast 1 surovinu.

321
X

Postup stavby casti divu:
Zaplatte 1 civilni akci.

Zaplatte cenu v surovinach znézornénou prvnim
nezakrytym Cislem zleva.

Tuto Cislici nakonec zakryjte Zetonem ze svého
modrého pruhu. Bude tak vidét, kolik casti divu
jste jiz postavili.
Pokud mate dostatek surovin a civilnich akci, je
mozné postavit vice ¢asti divu béhem jednoho tahu.
Je mozné zacit div stavét uz v kole, kdy jste si jej vzali
z nabidky.

Modré Zetony umisténé na karté divu nepredstavuji
jidlo ani suroviny. SlouZi jen k oznaceni postupu stavby.

p
AKTUALIZACE STATISTIK

N

Statistiky vaseho naroda zavisi na kartach, které

méte vyloZené, a na umisténi vasich cloviki. Karty,

které néjakym zplisobem ovliviiuji statistiky (ukaza-

tele) naroda, mivaji vétSinou na spodnim okraji pri-

slusné symboly. RozliSujeme dva typy efekti:
Technologie méstskych budov a vojenské techno-
logie vyzaduji cloviky — karty samy o sobé nemaji
zadny efekt. Kazdy clovik umistény na karté pak
okraji dané karty. Pokud je tedy na karté umistén
jeden clovik, efekt se aplikuje jednou. Pokud jsou
na karté clovici dva, aplikuje se dvakrat atd.

Ostatni karty (specidlni technologie, zfizeni,
osobnosti, dokoncené divy atd.) cloviky nevyza-
duji (respektive vibec neni mozné ¢loviky na né
umistit). Zobrazeny efekt zacina platit, jakmile
kartu vylozite (Ci v ptipadé divu, jakmile je do-
koncen). Efekt karty se neda nasobit, vzdy se apli-
kuje presné jednou.

Poznamka: Efekt mizZe byt znazornén pomoci Cisla
( ) nebo opakovanym symbolem ( ). Vysledek
je ale stejny (pFirtstek 2 k odpovidajicimu ukazateli).

UKAZATELE

Statistiky kazdého hrace tvoti 4 ukazatele riznych
kritérii. Jsou zcela zavislé na vylozenych kartach
hrace a umisténi jeho ¢lovika. Ukazatele zazname-
navaji aktudlni stav, abyste kazdé kolo nemuseli vSe
prepocitavat.

ukazatel ukazatel ukazatel ukazatel
prirlistku  pFiriistku sily spokojenosti
védy kultury

Jestlize karta vyZaduje ¢loviky, mohou se vase uka-
zatele zménit, kdyz clovika na danou kartu pridate
nebo jej z ni odeberete. Pokud karta ¢loviky nevyza-
duje, vase ukazatele se mohou zmeénit, kdyz danou
kartu vyloZite nebo odstranite ze hry. Kdykoliv se
maji vase ukazatele zménit, upravte je okamzite.

Poznamka: Efekt nékterych karet miize byt ovlivnén
dalsimi vyloZenymi kartami. VZdy je proto tfeba si
text na karté peclivé precist.

LIMITY NA UKAZATELiCH

Na zadném z ukazatelt se nikdy nemtizete dostat do
minusu. JestliZe je celkovy pfirtistek z karet a Clovikli
negativni (coz neni pravdépodobné, ale teoreticky to
mozné je), bude vas ukazatel na 0.

Ukazatel spokojenosti nemuze byt vyssi nez 8. I kdyby
vase karty a ¢lovici produkovali vice Stastnych znacek,
ukazatel spokojenosti vaseho naroda bude stale jen 8.

Ukazatele pfirastku védy

a kultury a ukazatel sily ne-

jsou smérem nahoru nijak
omezeny. JestliZe pfekroc¢ite maximum zobrazené na
stupnici, otocte zeton na druhou stranu a zacnéte po-
Citat opét od nuly. Otoceny Zeton prirtistku védy na
poli¢ku 5 tak naptiklad zobrazuje pfirlistek védy 3o0.

KoLONIZACNi BONUS

Diky nékterym kartam muzete ziskat kolonizacni
bonus. Vyskytuje se jen na nékolika malo kartach alze
jej vyuzit pouze béhem kolonizace (bude vysvétleno
pozdéji). Kolonizacni bonus nema vlastni ukazatel,
protoZe je jednoduché jej v pripadé nutnosti spocitat.

CELKOVY POCET AKCI

Celkovy pocet civilnich akci kazdého hrace je urcen
poctem jeho bilych Zetond. Celkovy pocet vojenskych
akei je pak predstavovan poctem Cervenych Zetond.
Nejvétsi podil Zetond zajistuje karta ztizeni, ale i na
dalsich kartach se obcas na spodnim okraji vysky-
tuji symboly a , diky kterym ziskavate dalsi
zZetony akei.
Kdykoliv takovou kartu vyloZite, odstranite ze hry
nebo nahradite novou kartou, celkovy pocet vasich
akei se miize zménit:
Pokud se celkovy pocet akci zvySuje, vezméte si
odpovidajici pocet bilych nebo Cervenych Zetonti
z krabice a umistéte je na svou kartu zfizeni jako
nespotiebované akce. (Vyjimka: VyhldSeni revolu-
ce, str. 13.)

Pokud se celkovy pocet akci sniZuje, vratte od-
povidajici pocet bilych nebo ¢ervenych zetonti do
krabice. Nejdiive vracejte spotfebované akce, po-
kud to nestaci, pak i nespotfebované.

DokoNCENi DIVU

Jakmile postavite posledni ¢ast divu, povazuje se za
dokonceny:
Vratte vSechny modré Zetony z karty divu do
modrého pruhu.

Otocte kartu zpét nazvem vzhuru — tim naznaci-
te, Ze div je dokoncen.

Pokud je to nutné, upravte své ukazatele. (Viz ra-
mecek Aktualizace statistik.)

Po dokonceni divu za¢ina platit jeho efekt. Nezapo-
merite tedy aktualizovat své statistiky podle symbolt
vytisténych na spodnim okraji karty divu.
Poznamka: Na rozdil od technologii farem, dold,
méstskych budov a vojenskych jednotek se na karty
diva ¢lovici neumistuji.

Priklad: Svou posledni civilni akci jste utratili za po-
staveni posledni ¢asti Pyramid. Efekt Pyramid vam
dava jednu civilni akci navic. Vezméte si tedy z krabi-
ce bily Zeton a umistéte jej na svou kartu zfizeni. Akci
mizete vyuZit jiz v tomto kole a poté v kazdém kole
po zbytek hry (pokud néjakym zpusobem o Pyramidy
neptijdete).

vvvvvv

lené v Dodatku na posledni strané Pravidel.

SurnuTi — Divy

Jakmile si z nabidky vezmete kartu divu, vylozte ji
pred sebe jako nedokonceny div. Jeho efekt zatim
neplati.

Dokud mate vylozeny nedokonceny div, nesmite si
z nabidky vzit dalsi kartu divu.

Divy se stavi po Castech. Kazda cast vyZaduje ci-
vilni akci a suroviny.

Jakmile je div dokoncen, jeho efekt zacina platit.

Pokud si poté vezmete z nabidky dalsi kartu divu,
musite zaplatit 1 civilni akci navic za kazdy div,
ktery jste jiz dokoncili.

. -
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VYVINUTI TECHNOLOGIE

Karty technologii, které mate v ruce, nemaji zatim
Zadny efekt.

Postup vyvinuti technologie:

Zaplatte 1 civilni akci.

Zaplatte cenu v bodech védy zobrazenou v levém
hornim rohu vedle zarovky.

Vylozte kartu technologie.
Jestli se efekt karty spousti jiz po jejim vyloZeni, za-
leZi na jejim typu (bude vysvétleno pozdéji).
Kdykoliv pravidla nebo karty odkazuji na karty tech-
nologii, vzdy se tim mysli jen vylozené karty, ne kar-
ty v ruce.

ZAPLACENT BODO VEDY

Body védy zaplatite tak, Ze posunete sviij osmiboky
Zeton bodil védy na pocitadle o pfislusny pocet poli-
Cek zpét. Pokud nemate dostatek bodt védy, nemtize-
te technologii vyvinout.

Ve svém druhém tahu pravdépodobné nebudete moci
vyvinout zadnou technologii, protoZe zatim mate jen
1bod védy.

TECHNOLOGIE FAREM A DOLO (HNEDE)

KdyZ vyvinete novou technologii farem & nebo
doli A3, polozte ji nad svou pavodni technologii té-
hoz typu. Karty se mohou prekryvat, ale nezakryjte
pfitom cenu v surovinach spodni karty.

Nové vyvinuta technologie sama o sobé nepfedstavu-
je farmy a doly, jen znalost pokrocilych technologii.
Dokud na ni nepfesunete ¢lovika, nic neprodukuje.
Po zaplaceni ptislusného mnozstvi surovin muazete
na této karté ihned stavét nové farmy nebo doly. Stale
ale také mazZete stavét farmy a doly nizsiho stupné na
svych vychozich technologiich.

Je také moZné vylepsit farmy a doly nizsiho stupné na
stupen vyssi (bude vysvétleno pozdéji).

TECHNOLOGIE MESTSKYCH BUDOV (SEDE)

Kdyz vyvinete novou technologii méstskych budov,
zkontrolujte, jakého je typu (symbol v pravém hor-
nim rohu). Pokud uZ mate vyloZenou technologii
stejného typu, polozte novou kartu nad ni. Jestlize
jde o novy typ, za¢néte novy sloupecek.
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Efekt nové technologie neplati, dokud na ni neumis-
tite ¢lovika. To mtzete udélat bud' postavenim nové
budovy, nebo vylepsenim nékteré stavajici (bude vy-
svétleno pozdéji).

VOJENSKE TECHNOLOGIE (CERVENA)

Kdyz vyvinete novou vojenskou technologii, zkon-
trolujte, jakého je typu (symbol v pravém hornim
rohu). Pokud uz mate vyloZenou technologii stejného
typu, polozte novou kartu nad ni. JestliZe jde o novy
typ, za¢néte novy sloupecek.
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Efekt nové technologie neplati, dokud na ni neumis-
tite ¢lovika. To muzZete udélat bud' postavenim nové
jednotky, nebo vylepSenim nékteré stavajici (bude
vysvétleno pozdéji).

Poznamka: Cena v bodech védy je vytisténa na svét-
1ém pozadi, aby bylo vidét, ze za vyloZeni karty plati-
te civilni akci. Naopak cena v surovinach je na tmavé
Cerveném pozadi, coz znamena, ze za stavbu, vylep-
Seni nebo rozpusténi jednotky platite vojenskou akci.

SPECIALNI TECHNOLOGIE (MODRE)

Specidlni technologie predstavuji odborné znalosti

vaseho naroda - neni tedy tfeba stavét zadné budovy

(umistovat na né ¢loviky). Ridi se zvla$tnimi pravidly:
Efekt specidlni technologie zacina platit ihned
poté, co je karta vyloZena. Na karty specialnich
technologii se neumistuji ¢lovici.
Hra¢ nesmi mit dvé specialni technologie téhoz
typu. Pokud vyvinete novou specialni technologii
typu, ktery jiz mate vyloZeny, musite technologii
nizsiho typu ihned odstranit ze hry.

-
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Nékteré specidlni technologie zvySu-
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ji silu vaseho naroda a poskytuji kolonizatni bonus.
Nékteré prinaseji dalsi civilni a vojenské akce, nebo
dokonce nové modré Zetony. Po vyvinuti specialni
technologie tedy nezapomeite aktualizovat své sta-
tistiky. (Viz rdmecek Aktualizace statistik na predcho-
zi strané.)

E Stavebni technologie neovliv-
nuji vase statistiky, ale zleviiuji
stavbu meéstskych budov. Vyse
slevy zalezi na stupni karty sta-
vebni technologie a stupni stavé-
né méstské budovy.

Stavebni technologie vam také
umoznuji postavit vice ¢asti divu
dohromady za jednu civilni akci.
Samozfejmé musite mit dostatek surovin. Najednou
zaplatite soucet surovin nutny pro stavbu vSech casti
divu, které chcete postavit, a poté zakryjete Cisla na
karté divu Zetony ze svého modrého pruhu.

ZRizENi (ORANZOVE)
Ve hte existuji dva zplisoby, jak vyvinout technologii
zfizeni. Oba je vysvétlime v nasledujici Casti.

ZMENA ZRIZENI

Kazdy nirod muaze mit soucas-
né ve hfe pouze jedno zfizeni,
predstavované oranzovou kar-
tou technologie. Vsichni zaci-
naji s Despocii, ztizenim vytis-
ténym na planu hrace. Pozdéji
ve hie budete moci Despocii na-
hradit pokrocilejsim zfizenim.
Modernéjsi ziizeni poskytuji
vice civilnich a/nebo vojen-
skych akci a zvysuji limit pro
pocet méstskych budov stejného typu. Néktera zfize-
ni navic ovliviiuji vase ukazatele.

Jsou dva mozné zplsoby, jak zménit zfizeni - po-
klidnd zména a revoluce. Oba zplsoby se pocitaji
jako ,wyvinuti technologie* a za oba zaplatite urcitou
cenu v bodech védy. Pro kazdy zptisob je ale cena jind,
coz je duvod, pro¢ maji karty zfizeni v levém hornim
rohu dvé rlizné ceny.

POKLIDNA ZMENA ZRiZEN{

ZF{zeni se mize zménit pfirozenym vyvojem. Jak se
spole¢nost rozriista a vyviji, miZe se také ménit jeji
ztizeni. Poklidnd zména sice stoji vice bodli védy, ale
obyvatelé sotva postfehnou, ze se néco déje. Poklidna
zmeéna zfizeni probiha stejné jako vyvinuti jakékoliv
jiné technologie.

Postup poklidné zmény zfizeni:
Zaplatte 1 civilni akci.

Vv,

Zaplatte vyssi cenu v bodech védy

zobrazenou v levém hornim rohu

karty zfizeni.

Nahrad'te ptivodni kartu zfizeni novou kartou.

Aktualizujte své statistiky (zvlast pocet svych ci-
vilnich a vojenskych akci).

Plvodni zfizeni ptekryjte kartou ziizeni nové-
ho - plvodni zfizeni je tak odstranéno ze hry.
VSechny nespotfebované akce se presunou na kartu
nového zfizeni.

Pokud nové zfizeni poskytuje vice civilnich nebo
vojenskych akci neZ zfizeni plivodni, vezméte si
z krabice tolik novych biljch nebo Cervenych Zetond,
aby jejich pocet odpovidal vasemu novému celkové-
mu poctu civilnich a vojenskych akei (viz ramecek
Aktualizace statistik na str. 11). Nové akce miiZete vy-
uzit jesté v témze kole.

Pfiklad: Za vyvinuti Teokracie
zaplatite 1 civilni akci a 6 bodu
védy. Pvodni ztizeni Despocii
prekryjete kartou Teokracie,
priemZ vSechny nespotfebo-
vané akce pfesunete na novou .
kartu. Neziskavate zadny novy

bily Zeton (Teokracie posky- i

tuje stejné mnozstvi civilnich ! :
akci jako Despocie), ale ziskite — =&
1 novy Cerveny Zeton. PoloZte jej na kartu Teokracie
jako nespottebovanou akci. Zaroveri se vas prirlistek
kultury, sila a spokojenost zvysi o 1.

. >
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VYHLASENi REVOLUCE

Zména zfizeni revoluci stoji sice méné bodi védy, ale
na jeden tah ochromi cely narod. Za revoluci zaplatite
vSechny své civilni akce.

Postup vyhlaseni revoluce:

- Zaplatte vSechny své civilni akce.
Nesmite vyhlasit revoluci, pokud
jste v tomto tahu jiz nékteré ci-
vilni akce spotfebovali.

Zaplatte niZs§i cenu v bodech védy.
Nahrad'te ptivodni kartu zfizeni novou kartou.

- Aktualizujte své statistiky (zvlast pocet svych ci-
vilnich a vojenskych akci).

Pokud jste ziskali néjaké nové civilni akce, bez
efektu je spotfebujte.

Za vyhlaseni revoluce musite zaplatit vSechny své ci-
vilni akce, které mate v daném tahu k dispozici. Pfed
vyhlasenim revoluce tedy nesmite spotfebovat zadné
akce (tedy pokud akci zase neziskate zpét, naptiklad
po nahrazeni osobnosti). To mimo jiné znamena, Ze
neni mozné vzit si z nabidky kartu zfizeni a jesté
v témzZe tahu vyhlasit revoluci.

Vétsina krokd je stejnd jako pfi poklidné zméné zfi-
zeni. Rozdil je, Ze po revoluci mate vSechny své ci-
vilni akce spotfebované, vCetné téch, které jste nove
ziskali zménou zfizeni. Vojenskych akci se to netyka,
miZete je spotfebovavat pfed vyhldSenim revoluce
i po ni. Mizete v témze tahu spotfebovat i v§echny
vojenskeé akce, které ziskate zménou zfizeni.

Piiklad: Chcete-li revoluci
zménit zfizeni na Monarchii,
musite zaplatit vSechny své
Ctyfi civilni akce (takze to
pravdépodobné bude jedina ci-
vilni akce, kterou budete moci
v tomto tahu provést) a 2 body
védy. Z krabice si vezmete 1 bily
a 1 ¢erveny Zeton. Cerveny Ze-
ton poloZte na kartu Monarchie, ————___J
jako vSechny ostatni nespotfebované vojenské akce.
Bily zeton poloZte vedle planu hrace k ostatnim spo-
tfebovanym akcim.

SHRNUTi — TECHNOLOGIE

Sest vychozich karet technologii je pfedtisténo
na planu hrace. Dalsi technologie je teprve tfeba
vyvinout.

Kartu technologie z nabidky si vezméte do ruky.

Zatim nema zadny efekt.

Nesmite si vzit kartu technologie se stejnym na-
zvem, jakou jiZ mate vyloZenou nebo v ruce.
Technologii vylozite akei ,,Vyvinuti technologie®.
To stoji jednu civilni akci a uréity pocet bodii védy.
Vétsina karet technologie vyzaduje pro spusté-
ni svého efektu Cloviky. Viz Shrnuti - Clovici na
strané 14. MuzZete mit zarover vyloZeno vice karet
stejného typu téchto technologii, pokud maji kaz-
da jiny stupen.

Na specialni (modré) technologie se clovici ne-
umistuji. Jejich efekt zadina platit, jakmile je
vylozite.

Kazda specialni technologie ma v pravém hornim
rohu symbolem oznaceno, k jakému typu patfi.
Nikdy nesmite mit vylozené dvé specialni tech-
nologie stejného typu. Pokud chcete vyloZit novou
specialni technologii stejného typu, musite ihned
kartu nizsiho stupné odstranit ze hry.

Nové zfizeni vzdy nahrazuje zfizeni ptivodni, ne-
zavisle na tom, z jakého véku pochazi.

Vyhlaseni revoluce je forma vyvinuti technologie,
jen se Fidi podle odli$nych pravidel.
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VYLEPSENi FARMY NEBO DOLU

Ve druhém kole nemate jesté na vylepSeni farmy
nebo dolu dostatek prostfedka, ale teoreticky vam je
akce k dispozici. Jak bylo zminéno jiz dfive, pokud
mate vylozenou kartu technologie farem nebo dol
vyssiho stupné, mazete na ni bud' pfimo postavit no-
vou budovu, nebo vylepsit nékterou z budov nizsiho
stupné, které jiz mate.

Postup vylepseni farmy (nebo dolu):

Zaplatte 1 civilni akci.

- Zvolte si farmu (nebo dil) a kartu technologie far-
my (nebo dolu) vyssiho stupné.

Zaplatte suroviny v rozdilu cen obou budov.

Presuiite clovika z karty nizsiho stupné na kartu
stupné vyssiho.

Pfiklad:

o

Pozdéji ve hie mohou vase technologie vypadat takto.
Za 1 civilni akci mizete:

vylepsit jednu farmu véku A na farmu véku II za
£ suroviny,

vylepsit jeden dil véku A na ddl véku I za
3 suroviny,

vylepsit jeden dal véku I na dil véku II za
3 suroviny

nebo vylepsit jeden dal véku A na ddl véku II za
6 surovin. (Kartu véku I miiZete rovnou preskocit.)

Pokud mate volného ¢lovika, mazete také postavit
novou farmu nebo dul na libovolné karté technologie.
(S vyjimkou dolu véku II - jak pochopite dale, nemate
potfebnych 8 surovin.)

VyS$Si STUPNE FAREM A DOLU

Karty technologii farem a dolti vysSich stupna fun-
guji podle stejnych pravidel jako karty véku A. Rozdil
je pouze v tom, Ze modré zetony umisténé na kartach
vyssich stupnit pfedstavuji vice jidla a surovin.
Béhem faze Produkce vyprodukuje kazda budova
(¢lovik) na karté pfesné 1 modry Zeton, ale ten mize
mit rliznou hodnotu. Ta je vzdy vytiSténa na spod-
nim okraji dané karty. Napfiklad 1 modry Zeton na
karté Uhli pfedstavuje 3 suroviny.

Na ilustraci vySe mate uskladnénych 6 surovin.
Béhem faze Produkce vyprodukujete dalsi 5 suro-
vin - dva modré Zetony na karté véku I a jeden na
karté véku A.

ZAPLACENI JiDLA A SUROVIN

Kdyz mate zaplatit jidlo nebo suroviny, vracenim ze-
tonu do modrého pruhu platite tolik jidla / surovin,
kolik je zobrazeno na spodnim okraji ptislusné karty
farmy / dolu.

Pfiklad: Pokud byste v situaci z pfedeslého ptikla-
du potfebovali zaplatit 2, mlzete bud' vrétit do
modrého pruhu jeden Zeton z dolu véku I, nebo dva
Zetony z karty dolu véku A.

Pfi placeni si muzete rozménovat — do modrého pru-
hu zaplatite zeton vyssi hodnoty a zpét si vezmete
jeden nebo vice Zetond nizsi hodnoty.

Priklad:

Za a0 a ’ g
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Dejme tomu, Ze musite zaplatit 1 jidlo. Nemate Zadny
Zeton s hodnotou 1, ale mate Zetony s hodnotou
2 . Mazete jeden z nich vratit do modrého pruhu
a poté z modrého pruhu presunout dva Zetony na kar-
tu farmy véku A. Ted' uz miiZete zaplatit pfesné 1

Samoziejmé neni nutné zbytecné presouvat Zeto-
ny sem a tam. Muzete prosté presunout modry Zeton
z karty ZavlaZovdni (hodnota2 ) nakartu Prvotni ze-
médélstvi (hodnota1 ). Mnozstvi uskladnéného jidla
se zmensilo ze 4 na 3, takze jste vlastné zaplatili 1

Poznamka: Je mozné mit na karté farmy nebo dolu
uskladnéné modré Zetony, i kdyZ na karté nejsou
Zadni clovici.

Nyni predpokladejme, Ze musite zaplatit 1 surovinu.
Samozfejmé muzete vratit do modrého pruhu 1 Zeton
z karty Uhli, na kartu Bronz misto toho vratit 3 Ze-
tony a zaplatit jednim z nich. Nebo muzZete zaplatit
tak, ze presunete 1 modry Zeton z Uhli na Bronz (¢imz
zaplatite 2 suroviny), a poté presunete na Bronz jesté
1 Zeton z modrého pruhu (dostanete 1 surovinu zpét).
Musite-li zaplatit 4 suroviny, muzete zaplatit 3 jed-
nim Zetonem z Uhli a pak pouZit vySe uvedeny postup
pro zaplaceni zbylé suroviny. Nebo miZete rovnou
oba zetony presunout z Uhli na Bronz. Tak ¢i tak je
vysledek stejny — na karté Uhli nezbyly zadné zetony
a na karté Bronzu mate dva.

Rozmeénovani je mozné provadét pouze v jednom
smeéru — meénit Zetony vyssi hodnoty na Zetony s niz-
§1 hodnotou.

Nikdy nemliZete rozménit Zetony nizsi hodnoty za

Zeton(y) vyssi hodnoty.

Pokud mate napfiklad 2 modré Zetony na karté
Prvotni zemédélstvi, nesmite si misto nich vzit jeden
Zeton a umistit jej na kartu ZavlaZovdni.
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VYLEPSENi MESTSKE BUDOVY

VYLEPSENI VOJENSKE JEDNOTKY

ZAHRANI AKCNi KARTY

Pokud mate vyloZené dvé karty méstskych budov
stejného typu (maji stejny symbol v pravém hornim
rohu), mazZete vylepsit budovu niz§iho stupné na bu-
dovu vyssiho stupné tak, Ze zaplatite rozdil v cené
obou budov.
Postup vylepseni méstské budovy:
Zaplatte 1 civilni akci.
Zvolte si méstskou budovu a kartu technologie
méstskych budov stejného typu, ale vyssiho stupneé.
Zaplatte suroviny v rozdilu cen obou budov.
Presunite Clovika z karty nizsiho stupné na kartu

Vv

stupné vyssiho.
Upravte své ukazatele.

Priklad:

i
Véde k'm
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Za 1 civilni akci muzete:

vylepsit svou laboratof véku A na laboratot véku
I (za 3 suroviny) a zvysit si prirtistek védy o 1,
vylepsit svou laboratof véku A na laboratot véku II
(za 5 surovin) a zvysit si pfirGstek védy o 2,
vylepsit svou laboratof véku I na laboratof véku II
(za 2 suroviny) a zvysit si pfirastek védy o 1

nebo vylepsit svou arénu véku I na arénu véku II
(za 2 suroviny) a zvysit si silu a spokojenost o 1.

Pokud mate volného ¢lovika a dostatek surovin, mui-
Zete také pfimo postavit novy chram nebo arénu
libovolného stupné, na ktery mate vyvinutou tech-
nologii. Nezapominejte, Ze pokud mate stile jesté
jako zfizeni Despocii, mtizete mit nejvyse 2 budovy
kazdého typu. V tom pFipadé sice mizete vylepSovat
laboratofe, ale nemiiZete stavét nové.

STAVEBNI TECHNOLOGIE
A VYLEPSOVANI MESTSKYCH BUDOV

Specidlni (modré) technologie se symbolem F méni
cenu stavby a vylepSovani méstskych budov. VétSinou
je diky tomu vylepSovani levnéjsi, ale ne vzdy. Kdyz
vypocitavate rozdil mezi cenou obou budov, pouzijte
modifikatory stavebni technologie na obé ceny:

Pfiklad: Pokud mate vyloZeno
Stavitelstvi, méstské budovy
véku I a II stoji 0 1 méné.
Laboratof véku 1 tedy stoji
5 surovin, ale laboratof véku
:g A stojf stale 3. Takze za vylep-
s Seni z véku A na vek I zaplatite
0@ jen 2 suroviny. V tomto pfipadé
to tedy bude levnéjsi. Ovsem
vylepSeni z véku I na vek II stoji
stejné jako bez Stavitelstvi — oba
stupné maji stejnou slevu.

St

Probiha stejné jako vylepSeni méstské budovy s tim
rozdilem, Ze misto civilni zaplatite 1 vojenskou akci.
Postup vylepseni vojenskeé jednotky:
Zaplatte 1 vojenskou akci.
Zvolte si vojenskou jednotku a kartu vojenské
technologie stejného typu, ale vyssiho stupné.
Zaplatte suroviny v rozdilu cen obou jednotek.
Presunite clovika z karty nizsiho stupné na kartu
stupné vyssiho.
Upravte svijj ukazatel sily.

Poznamka: Stejné jako u farem, dolli a méstskych
budov je i u vojenskych jednotek diilezity jejich typ
znazornény symbolem v pravém hornim rohu karty.
MuzZete vylep$it bojovniky na vys$Si stuperi péchoty,
ale ne na jezdectvo nebo délostfelectvo.

ZNICENi FARMY, DOLU
NEBO MESTSKE BUDOVY

Niceni budov vétsinou neni dobry napad, ale obcas to

muzZe byt jediny zplisob, jak ziskat volného Clovika.

Postup zniceni farmy, dolu nebo méstské budovy:
Zaplatte 1 civilni akci.

Presunite vybraného Clovika z hnédé nebo Sedé
karty technologie na oranzové pole volnych
Clovika.

A to je vSe. Zadné suroviny zpét neziskavéte.

RozPUSTENI VOJENSKE JEDNOTKY

Probiha stejné jako zniceni farmy, dolu nebo méstské
budovy, jen platite vojenskou akci misto civilni:

Postup rozpusténi vojenské jednotky:

Zaplatte 1 vojenskou akci.

Presurite vybraného clovika z Cervené karty vojen-
ské technologie na oranzové pole volnych cloviku.

SHrRNUTI — CLovict
Clovik je Zluty Zeton, ktery se nachzi jinde ne ve
Zlutém pruhu.
Clovik, ktery se nenachdzi na kart&, je volny
Clovik.

- Clovik na karté technologie pfedstavuje farmu,
diil, méstskou budovu nebo vojenskou jednotku.
Ma stejny stupen jako karta, na které se nachazi.

Volného clovika pfesunete na kartu pomo-
ci akce ,Stavba“. Pfitom musite zaplatit cenu
v surovinach.

Clovika miiZete pfesunout z karty niZ$iho stupné
na kartu vyssiho stupné akci ,Vylepseni“. Pfitom
musite zaplatit rozdil v cené obou budov / jednotek.
Clovika z karty miizete odstranit akei ,,Zniceni*
nebo ,,Rozpusténi®, Stane se z néj volny clovik.
Farmy, doly a méstské budovy se stavéji, vylepsuji
a nici za 1 civilni akci, vojenské jednotky za 1 vo-
jenskou akci.

Pocet méstskych budov stejného typu je omezen
ztizenim. Pocet farem, dolti a vojenskych jednotek
neni nijak omezen.

Na rozdil od vSech ostatnich karet, které jsme zatim
popsali, akéni karty nevykladate natrvalo pred sebe.
Maji jednorazovy efekt a po zahrani je odhodite.

Ak¢ni kartu nemiZete zahrat v témze tahu, kdy jste
si ji vzali z nabidky.
Tematicky predstavuji akéni karty ptipravu vaseho
naroda na budouci ukoly. Tato prodleva vam také
umoziuje lépe si naplanovat pfisti tah. Zatimco jsou
na tahu ostatni hraci, vy uz vite, kolik jidla a surovin
budete mit k dispozici a jaké ak¢ni karty budete moci
zahrat. Va$ pristi tah tedy nebude tak moc ovlivnén
tim, jestli se v nabidce objevi néjaka zajimava akcni
karta, nebo ne.
Postup zahrani ak¢ni karty:

Zaplatte 1 civilni akci.

Postupujte podle textu na karté. Pokud mate
provést néjakou akci, uz za ni dalsi civilni akce
neplatite.

Nakonec ak¢ni kartu odhod'te. Uz se do hry znovu
nedostane.

Podivejme se, jaké efekty mohou ak¢ni karty mit:

Z1sK BoDU VEDY A/NEBO KULTURY
oA Posunite pfislusny osmiboky Zeton

na pocitadle vpfed o uvedeny pocet
poli. (PFicitate si body. Efekt neo-
Zikeiabraall vliviiuje pfirtistky.)
N\

Z1SK JiDLA A/NEBO SUROVIN

51 | Mate-li ziskat jidlo nebo suroviny,
pfesunte Zetony uvedené hodnoty
z modrého pruhu na kartu ¢i karty
farmy nebo dolu. 2 jidla napftiklad
miZete ziskat bud' tak, Ze pfesune-
te 1 modry Zeton na Kkartu
ZavlaZovdni, nebo tak, Ze presunete
2 zetony na kartu Prvotni zemédél-
stvi. Dokonce miiZete pfesouvat Ze-
tony i na karty, na nichZ nemate
Clovika.

(&, nebo2

Pii zisku jidla nebo surovin nesmite presouvat ze-
tony, které jste jiz na kartach méli. Pokud tedy mate
karty Bronzu (Zetony maji hodnotu 1) a Uhli (hodnota
3) a mate ziskat 2 suroviny, smite pouze presunout
2 zetony z modrého pruhu na kartu Bronzu. Neni
mozné presunout puvodni Zeton z Bronzu na Uhli
ani nemtiZete poloZit novy Zeton na Uhli a pvodni
z Bronzu odstranit.

PROVEDENI AKCE SE SLEVOU

51 | Jestlize karta udavd, Ze mate pro-
vést akci, kterd se bézné provadi
v Akeni fazi, provedete ji podle béz-

smae | Nych pravidel s tou vyjimkou, ze
nebudete platit dalsi civilni akce.
Civilni akci jste uz zaplatili za za-
hrani samotné akeni karty.
—J stdle ale musite zaplatit pfipadnou

A | cenu v surovinach. Ak¢ni karty po-
skytuji slevy, které se mohou kom-
binovat s dal$imi slevami z jinych

smae. | vylozenych karet. Pokud by celkova
sleva sniZila cenu pod 0, je celkova
cena 0.
Poznamka: Genidlni stavitel umoz-
E—

nuje postavit pouze jednu Cast
divu i tehdy, kdyz mate vyloZenou technologii, ktera
umoznuje postavit vice ¢asti divu za jednu civilni akci.
Pokud nemuzete akci na karté provést, nesmite za-
hrat ani samotnou ak¢ni kartu.

Y
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PROVEDEN{ AKCE S BONUSEM

A T I tyto karty vam umoziiuji provést dalsi akci.
Opét ji provadite podle obvyklych pravidel
kromé toho, Ze za ni neplatite civilni akce.

. . Tyto akcni karty neposkytuji zadnou slevu,
1 Ziskej 2 g

takZe musite zaplatit pfipadnou plnou cenu
v jidle nebo bodech védy. Jakmile akci dokon-
Cite, ziskate bonus.

J

Pokud nemizZete akci na karté provést, nesmi-
te zahrat ani samotnou akéni kartu.

Zvlastni ptipad: Zdsadni objev 1ze mimo jiné vyuzit k vyhlaseni revoluce. V tom
pripadé zaplatite vSechny své civilni akce za revoluci misto toho, abyste platili
1 akci za Zdsadni objev. Samozfejmé to miiZete provést, pouze pokud mate v§echny
své civilni akce dosud k dispozici.

VOJENSKA AKCE A SUROVINY PRO VOJENSKE JEDNOTKY

Efekt této karty trva jen do konce tahu, suroviny ani fyzicky ne-
ziskavate. Jen si pamatujte, Ze je mate k dispozici. Kdyz platite
cenu v surovinach za stavbu nebo vylepseni vojenské jednotky,
nejdiive spotfebujte tyto docasné suroviny. Pokud jich mate vic,
neZ je cena, miiZete zbytek v tomto tahu vyuzit na stavbu nebo
vylepSeni jiné jednotky. Nevyuzité suroviny na konci tahu
propadaji.

—J Obdobné neni docasna vojenska akce navic predstavovana sku-
teCnym Cervenym zetonem. Pamatujte si, ze ji mate k dispozici. KdyZ poté v tom-
to tahu zahrajete prvni vojenskou akci, spotfebujte nejdfive tuto docasnou akci.
Pokud ji nevyuzijete béhem Akcni faze, miiZete ji pouzit ve fazi Konec tahu a liz-
nout si za ni vojenskou kartu (bude vysvétleno pozdéji). V Zzadném pripadé si ji
nemizete schovat do pozdéjsich kol.

1 |
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alici navie.
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VRACENI AKCi

Through the Ages je komplexni hra. Neni jednoduché naplanovat si vSechny akce
dokonale jen v mysli. Ob¢as miiZe byt uZite¢né provést na zkousku par akci, abyste
videéli, jestli se vam v Ak¢ni fazi podafi provést vse, co jste chtéli. V ptipadé po-
tteby se mlize hodit vratit akce zpét a vyzkouset jiny ptistup. Samoziejmé by se
to nemélo prehanét. Prehnané vraceni akci zpomaluje hru, a pokud jste presunuli
velké mnozstvi Zetonti, miiZe byt obtiZné vratit vSe do pivodniho stavu.

SLEDOVANI AKCi

Misto toho, abyste pokladali spotfebované Zetony akci vedle karty zfizeni, miiZzete
je umistovat na mista, kde dané akce provadite. Pokud zvySujete populaci, polozte
bily Zeton na oranzové pole volnych ¢lovikd. Jestlize néco stavite nebo vylepsujete,
polozte Zeton vedle clovika, kterého jste presunuli. Kdyz si berete kartu z nabidky,
polozte na volné misto spotfebované Zetony. Pokud vykladate technologii, dejte na
ni bily Zeton (pokud to tedy neni karta zfizent).

Pak bude jednoduché sledovat, co za akce jste v tomto kole provedli, a piipadné se
vratit o nékolik kroka zpét.

Kdyz na konci tahu obnovujete své akce, posbirejte vSechny bilé a Cervené zetony
a vratte je zpét na kartu zfizeni.

KONEC TAHU

Faze Konec tahu bude ve druhém kole pravdépodobné podobna jako v kole prvnim.
Tentokrat si ale uz mazete lizat vojenské karty. Postupujte podle ndvodu na svém
planu hrace.

Zatim nebudete Zadné vojenské karty odhazovat ani nebudete urcité celit povsta-
ni. Korupce a spotfeba jidla jsou nepravdépodobné, takze je vysvétlime az v dalsi
kapitole.

Ziskate 1 bod védy za svou laboratof, pfipadné 2 body, pokud jste postavili dalsi.
Pokud jste postavili chram, ziskate nyni také 1 bod kultury.

Vyprodukujte jidlo a suroviny. Pokud jste postavili novou farmu nebo diil, bude
jich vice nez v minulém kole.

LizNUTi VOJENSKYCH KARET
Po vyhodnoceni Produkce si liznéte z balicku vojenskych karet aktualniho véku
jednu kartu za kazdou nespotiebovanou vojenskou akei.

Na zaCatku tahu jste méli k dispozici 2 vojenské akce. Pokud jste zZadnou z nich
nespottebovali na stavbu nebo rozpousténi jednotek, liznéte si 2 karty z balicku
vojenskych karet véku I. Nikomu je neukazujte a nechte si je skryté v ruce.

D >
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Na zacdtku druhého tahu jste neméli Zddné vojenské karty, ale na konci tahu jste si pravdépodobné nékteré lizli.
Nyni je tedy Cas zjistit, co se s nimi dd délat.

VOJENSKE KARTY

V prvni vjukové hfe se setkate s vojenskymi kartami

tii kategorii.

Z m @ = B Karty oznacené symbo-
lem koruny v levém
hornim rohu se hraji jako

Rebelie o, . ’ v v .
politicka akce. Umoznuji

" 3] vam ovliviiovat celosvé-
) tové déni. Ve vyukové hie

to budou pouze udalosti a tizemi. V plné hfe mizZete
vyuzivat politickou akci k vedeni agresi, vlek ¢i uza-
virani smluv.

Politicka faze nasleduje po doplnéni nabidky karet
a pred Akcni fazi. Pokud nechcete, Zadnou politickou
akci hrat nemusite.

Béhem Politické faze smite zahrat nejvyse jednu po-
litickou akci.

Politické akce zahrnuji hrani agresi, smluv a valek.
Z4dna z téchto karet ale neni v bali¢cich pro vyuko-
vou hru obsaZena. Jedina akce, kterou miZete zahrat,
je ptiprava udalosti. Tu ovSem muZete provést jen
v pfipadé, Ze mate v ruce kartu uddlosti nebo izemi.

PRIPRAVA UDALOSTI

Karty udalosti a izemi hraci nevykladaji pred sebe.
Misto toho je zakryté pokladaji na balicek budoucich
udalosti. O jakou udalost (4zemi) jde, vi tedy jen hrac,
ktery ji pripravil.

Jak hra postupuje, z balicku budoucich udalosti se
stane balicek udalosti aktualnich. Jakmile otocite no-
vou aktualni udalost, vyhodnoti se jeji efekt.

Postup pripravy udalosti:

+ Vyberte si z ruky zelenou vojenskou kartu se
symbolem v pravém hornim rohu.

Polozte kartu na bali¢ek budoucich udalosti, ni-
komu ji neukazujte.

Ziskate tolik bodi kultury, jaky byl stuperi karty.

Otocte svrchni kartu z balicku aktualnich udalosti
a vyhodnotte ji.

¥

budouci
uddlost

probéhld
__uddlost__

7

Prvni hrac, ktery bude pfipravovat udalost, polozi
kartu na prazdné misto pro balicek budoucich uda-
losti. Hrac ziska 1 bod kultury (za predpokladu, Ze se
jednalo o kartu véku I). Poté hrac otoci svrchni ak-
tualni udalost, coz je jedna z udalosti véku A, jeZ jste
pfipravili pfed hrou.

Druhy hrac, ktery bude pfipravovat udalost, polozi
kartu na budouci udalost zahranou ptredchozim hra-
Cem, ziska body kultury a otoci dalsi aktualni udélost.

Kdyz se otoci a vyhodnoti posledni karta z balic-
ku aktualnich udalosti, zamichejte balicek budou-
cich udalosti a vytvofte tak novy balicek aktualnich
udalosti.

Jak hra postupuje, miiZe se stat, Ze v balicku budou-
cich udélosti budou dohromady karty z riiznych véku.

= Cervené karty se symboly

vojenskych jednotek jsou
karty taktiky. Hraji se bé-
hem Ak¢ni faze.

Karty vojenského bonusu
vam mohou pomoci s ko-
lonizaci novych Uzemi.
V plné hie se pak horni Cast
karty vyuziva jako obrana
) pred dtoky protihracu.

POLITICKA FAZE

KdyZ se maji z balicku budoucich udalosti stat aktu-
alni udalosti, je tteba karty rozttidit podle véki tak,
aby karty starsiho véku byly nahore (budou otoce-
ny dfive) a karty novéjsiho véku dole (budou otoce-
ny pozdéji). Nejdfive balicek zamichejte a az poté jej
roztrid'te.

Dalsi hrac, ktery bude ptipravovat udalost, umisti
kartu na noveé uvolnéné misto pro budouci udalosti
a otoCi svrchni aktualni udalost. Tentokrat uz jde
o udalost, kterou v nékterém z predchozich kol pfi-
pravil néktery z hrac. Pokud napldnujete néjakou
udalost, mazete pak prizplsobit svou herni strate-
gii tak, abyste z ni co nejvice vytézili, ackoliv ne-
muzete s jistotou Fici, kdy pfesné udélost vstoupi
do hry.

OTOCENI AKTUALNI UDALOSTI

Nova aktualni udalost se otaci vzdy, kdyZ nékdo vyu-
Zije svou politickou akci k naplanovani budouci uda-
losti. Efekt aktudlni udalosti se vyhodnocuje ihned
po otoCeni, tedy jesté predtim, nez bude aktualni
hrac pokracovat ve hfe.

Udalosti se slovem ,jizemi“ v nazvu predstavuji tize-
mi, jez je mozné kolonizovat (viz protéjsi strana).
V ostatnich pfipadech se fid'te textem na karte.
Vyhodnoceni udalosti (jiné nez tizemi):

Postupujte podle textu na karté.

Po vyhodnoceni kartu odlozte obrazkem vzhiru
na hromadku probéhlych udalosti.

Karty z hromadky probéhlych udalosti se znovu ne-
dostanou do hry.

UbALoSTI VEKU A

Prvnich nékolik udalosti jste
prichystali béhem pfipravy hry.
Vsechny maji pozitivni efekt
a vSichni hraci z nich mohou
tézit. Pokud udalost vyzaduje,
aby hra¢i ucinili rozhodnuti,
Cini tak poporadé, zacinajice
» | hracem, ktery je pravé na tahu.
Pokud vam udalost umoziu-
—————/ je provést akci, ktera se bd7né
provadi v Akeni fazi, provedte ji podle obvyklych
pravidel s tim rozdilem, Ze za ni nebudete platit ci-
vilni akce. Jestlize karta umoziiuje postavit néco
zdarma, neplatite ani cenu v surovinach.

Tip: Nékteré udalosti muzete vyuzit pouze tehdy,
mate-li volného clovika. Je tedy dobré mit od zacatku
tretiho kola pfipraveného alespon jednoho volného
Clovika.

Jestlize vam udalost umoziiuje ,zvysit populaci®,
proved'te akci podle béznych pravidel a zaplatte jid-
lo. Pokud mate ovSem ,zvysit svou populaci o 1

KOMPLETNI TAH
Bézny tah sestava z téchto krokd v nasledujicim
poradi:
Doplrite nabidku karet.
Zpristupnéte svou exkluzivni kartu taktiky, po-
kud néjakou mate.
+ Politicka faze: Muzete provést nejvyse 1 politickou
akci.

Akeni faze: Mtizete provadét civilni a vojenské akce.
Konec tahu: Postupujte podle navodu na planu
hrace. Mimo jiné zahrnuje fazi Produkce.

jednoduse ptesuiite jeden Zeton ze zlutého pruhu na
oranzové pole volnych ¢lovik{, jidlo neplatite.

UpArosti VEKU I A 11

Poté, co jsou vyhodnoceny vSechny udalosti véku A,
zacnou se objevovat udalosti nachystané samotnymi
hraci. Mohou mit pozitivni i negativni efekt, nebo
dokonce oba. Urcité udalosti ovliviuji pouze nékteré
hrace.

POROVNAVANI UKAZATELD

Pokud se udalost vztahuje na nejsilnéjsi, dva nejsil-
néjsi, ptipadné na dva nejslabsi narody, je tfeba po-
rovnat silu jednotlivych naroda.

V pfipadé remizy je povazovan za silnéjsiho ten hrac,
ktery je pravé na tahu, ptipadné ten, ktery bude hrat
drive.

Tip: Mnoho udalosti pomahd nejsilnéj§im hractim,
tresta nejslabsi nebo oboji. Je tedy vyhodné mit na
konci svého tahu vys$Si silu nez soupefi. To muze za-
pricinit studenou valku dokonce i ve hie bez pfimych
titok{ mezi hradi.

Obdobné pravidlo se pouziva pti rozhodovani remiz
ohledné poc¢tu bodd kultury. Mit nejvice bodii kultury
muze byt ovSem ob¢as i nevyhodné.

Ve hfe dvou hract je tfeba pouzivat nasledujici dpra-
vu pravidel:

Pokud se na karté pise o dvou nejsilnéjsich nebo nej-
slabsich ndrodech, ve hfe dvou hraci to chapejte jako
,ten silnéjsi“ nebo ,,ten slabsi“ narod.

Ne vZdy ale musite rozhodovat remizy:

Pokud se efekt udélost vztahuje na ,narod ¢i narody*
s nejvice néceho, pak nemusite remizy resit.

DALSI EFEKTY

Stejné jako u udalosti véku A neplatite civilni akce,
pokud se na karté nepiSe opak.

vvvvvv

svétlené v Dodatku na posledni strané Pravidel.
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KOLONIZACE

[/ n Kdyz je jako aktualni udalost
otoCeno tzemi, hraci se mohou
pokusit je kolonizovat. Postup-
né nabizeji, jak silnou koloni-
zatni vypravu (armadu) jsou
ochotni na uzemi poslat. Hrac,
ktery aukci vyhraje, vysle vy-

i pravu a uzemi kolonizuje.
.
AuKkcE

Jako prvni nabizi aktudlni hrac, poté postupné ostat-
ni ve sméru hry. Hra¢ muze bud' ptihodit, nebo od-
stoupit z aukce.
Nabidnout musite vzdy Cislo vyssi nez 0 a zaroven
vys$§i nez predchozi nabidka. Nesmite nabidnout
vyssi silu, nez jakou skutecné muzete poslat (bude
vysvétleno pozdéji).
Pokud nechcete prihodit, musite odstoupit z aukce.
Mozné vysledky aukce jsou nasledujici:
Pokud nikdo nenabidne zadnou silu, karta tize-
mi se odhodi na hromadku probéhlych udalosti.
Aktudlni hrac pokracuje ve hte.

Jinak pfihazovéni pokracuje, dokud neztstane jen
jediny hrac. Ten vyhrava aukci a musi vytvorit
kolonizac¢ni vypravu o sile svého nejvyssiho pii-
hozu (nebo vyssi).

VYSLANI KOLONIZACNi VYPRAVY

Kdyz vyhrajete aukci, musite izemi kolonizovat, uz
si to nem{iZzete rozmyslet.

Uzemi kolonizujete tak, Ze na néj vyslete jednu nebo
vice vojenskych jednotek.

Sila téchto jednotek je zékladem oy

vasi kolonizacni sily. Nékteré z vy-

loZenych karet vam mohou posky-

tovat kolonizatni bonus zobrazeny

symbolem . Kromé toho mdzete

zvysit kolonizacni silu zahranim O
karet vojenského bonusu. Hodnota

ve spodni Casti karty se pfite ——J
k vasi celkové kolonizacni sile.

Kolonizacni silu vypoctete nasledovné:

Sectéte silu vSech vyslanych vojenskych jednotek.
Pokud nékteré z téchto jednotek tvori armadu,
prictéte i taktickou silu této armady (bude vysveét-
leno pozdéji).

Dale prictéte vSechny kolonizacni bonusy ze
svych vylozenych karet.

Také muzete zahrét libovolny pocet karet vojen-

ského bonusu a pridat k celkové sile kolonizacni
bonus z nich.

Efekty, které ovliviiuji silu naroda, se pti kolonizaci
neuplatiuji. Tak napiiklad Alexandr Veliky, Velkd zed'
nebo Vdlecnictvi nemaji na kolonizaci vliv.

Vzdy musite vyslat nejméné jednu jednotku, i kdyz
byste nabidnuté kolonizacni sily dosahli jen pomoci
koloniza¢nich bonust.

Poznamka: Arény ¥ & jsou méstskymi budovami, ne
vojenskymi jednotkami. I kdyz Clovici umisténi na
nich pfispivaji k sile naroda, nelze je vyslat jako ko-
lonizacni vypravu.

Jednotky vyslané jako soucast kolonizacni vypravy
jsou obétované. To znamena, Ze prislusné zluté zeto-
ny vratite z karet do svého zlutého pruhu.

Vsechny karty vojenského bonusu, které jste pfi ko-
lonizaci pouzili, se odhodi.

Piiklad:

Dejme tomu, Ze jste vyhrali aukci s pfihozem 4.
Musite tedy vyslat koloniza¢ni vypravu o sile 4 nebo
vice. Kartografie poskytuje vaSemu narodu koloni-
zacni bonus +2, takze staci doplnit jen dalsi dva body
sily. Dvé karty vojenského bonusu by vam sice stacily,
ale vzdy musite vyslat alespon jednu jednotku.

MizZete si tedy obé karty vojenského bonusu nechat
a misto nich vyslat bud’ dva bojovniky, nebo jednoho
rytife. Nové vojenské jednotky se ale ziskavaji po-
mérné sloZite.

Nejlepsi tedy bude vyslat 1 bojovnika s kolonizacnim
bonusem +1 z karty vojenského bonusu. Prictéte ko-
loniza¢ni bonus +2 z Kartografie a ziskate dostate¢nou
kolonizaéni silu. Zluty Zeton z karty Bojovnikii vratte
do svého Zlutého pruhu. Pouzitou kartu vojenského
bonusu odhod'te. Z tizemi se stava vase kolonie.

-
Z1SK A ZTRATA 7ZLUTYCH A MODRYCH ZETONO

Na zacatku hry mate k dispozici 25 Zlutych a 16 mod-
rych Zetonu. Kdykoliv vylozite kartu se symbolem
nebo na spodnim okraji, ziskate zobrazeny
pocet novych zlutych ¢i modrych Zetond. Vezméte
si je z krabice a umistte je do pfislusného pruhu na
svém planu hrace. Pokud bude pozdéji karta odstra-
néna ze hry, musite zobrazeny pocet Zetonu vratit
z ptislusného pruhu zpét do krabice.
Symbol =  funguje opacné. Kdyz vylozite tuto kartu,
musite do krabice vratit jeden zeton ze svého mod-
rého pruhu. Pokud bude pozdéji karta odstranéna ze
hry, opét Zeton ziskate.

V disledku efektti nékterych karet zluté a modré ze-
tony ziskavate nebo je ztrdcite. Na rozdil od bilych
a Cervenych Zetond nelze pocet vasich Zlutych a mod-
\r;'lch zetonli jednoduse odvodit jen z vyloZenych karet.

Pokud mate ziskat zluty nebo modry Zeton, vez-
méte si jej z krabice a umistte jej do ptislu$ného
pruhu na svém planu hrace.

KdyZ ztricite Zluté Zetony, vratte je ze svého Zlu-
tého pruhu do krabice. Pokud jich nemate dosta-
tek, vratte alespon tolik, kolik miZete.

KdyZ ztracite modré Zetony, vratte je ze svého
modrého pruhu do krabice. Pokud jich nema-
te dost, musite odevzdat i nékteré modré zetony
z karet technologil.

J

Z1SK KOLONIE

Ziskanou kartu tizemi vyloZte pfed sebe. Odted’ je to
vase kolonie. Kazda karta tizemi ma dva efekty.

Symboly na spodnim okraji karty zobrazuji trvaly
efekt kolonie. Ty mohou ovlivnit vase statistiky. (Viz
ramecek Aktualizace statistik na str. 11.) Pokud jsou
zde zobrazené Zluté nebo modré Zetony, vysvétleni
najdete v ramecku Zisk a ztrdta Zlutych a modrych Ze-
tond na této strané.

Uprostted karty je pak zobrazeny okamzity efekt pro
hrace, ktery izemi kolonizoval. Po kolonizaci izemi
nejdiive vyhodnotte trvaly efekt a az poté ten oka-
mzity. Mizete tak ziskat jidlo, suroviny, body védy
¢i kultury, vojenské karty, nebo si dokonce zadarmo
muzete zvysit populaci.

Ve vzacnych ptipadech muzete kolonii ztratit. Pokud
se tak stane, ztracite i jeji trvaly efekt, ale okamzity
efekt nevracite. Tato ast karty se vyhodnocuje pouze
tehdy, kdyz se izemi poprvé kolonizuje.

Priklad: Kdy? ziskate toto Gzemi, S

pridejte si do zlutého pruhu tfi nové
Zluté zetony z krabice. Poté pfesun-
te dva z nich na oranzové pole vol-
nych ¢lovikd. Nestoji vas to zadné
jidlo ani akce.

o it

Pozdéji ve hie se objevila udalost, | t
diisledkem které vase kolonie vy-

hlasila nezavislost a vy ji ztracite. Odstrarite kartu ze
hry a vratte tfi Zetony ze svého Zlutého pruhu zpét do
krabice. Populaci ovSem neztracite.

. 7
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KARTY TAKTIKY

Karty taktiky vdim umoZiiuji seskupovat jednotky do armdd. Tim ziskd vds ndrod dodatecnou silu.

AKTUALNI TAKTIKA

EFEKT AKTUALNI TAKTIKY

Kazdy hrac¢ mlize mit soucasné nejvyse jednu

aktudlni taktiku. Aktudlni taktika kazdého

hrace je oznaCena jeho Zetonem taktiky. Na
zaCatku hry se nachazeji Zetony taktik vSech hract
na poli taktik na vojenském planu. Nikdo zatim nema
aktualni taktiku.

Svou aktualni taktiku ziskate tak, ze sami zahraje-
te nebo okopirujete kartu taktiky béhem Ak¢ni faze.
Béhem jednoho tahu muzete provést nejvyse jednu
tuto akci.

Jakmile si zvolite aktudlni taktiku, zlistane vasi ak-
tualni taktikou, dokud si nevyberete jinou.

ZAHRANI TAKTIKY

Béhem Akeni fize muzete zahrat kartu taktiky
z ruky.

Postup zahrani taktiky:

Zaplatte 1 vojenskou akci. (Je zobrazena v levém
hornim rohu karty.)

+ Vylozte kartu taktiky pred sebe.

PoloZte na kartu svijj Zeton taktiky. Tim naznaci-
te, Ze je to vase aktualni taktika.

Upravte svij ukazatel sily.

Pokud jste doted' méli jinou aktudlni taktiku, timto
ji ztracite. Vase jednotky se pfeorganizuji podle nové
aktualni taktiky.

ZPRISTUPNENI TAKTIKY

Dokud je karta taktiky vyloZena pfed vami, nikdo
jiny ji nemaze vyuzit. Ale v§echny nérody jiz shro-
mazd'uji své generaly a jisté nebude trvat dlouho, nez
se vSichni o vasi nové taktice dozvedi.

Na zacatku dalsiho kola musite poté, co doplnite na-
bidku Kkaret, ale pfed Politickou fazi, pfesunout svou
vylozenou kartu taktiky na pole taktik na vojenském
planu.

Jinymi slovy, taktika ziistava exkluzivni pfesné jedno
kolo.

Vas Zeton taktiky zlstdva na karté, takZe jde stale
o vasi aktudlni taktiku a jeji pfinos k celkové sile va-
$eho naroda se neméni. Jediny rozdil je, Ze odted' ji
vSichni ostatni mohou okopirovat.

Pocet karet taktiky na poli taktik neni omezen.

OKOPIROVANI TAKTIKY

Jakmile se karta taktiky presune

. na pole taktik, vSichni hraci ji od-
ted’ mohou béhem své Ak¢ni faze
kopirovat.

Postup okopirovani taktiky:
Zvolte si taktiku z pole taktik.
Zaplatte 2 vojenské akce. (Jsou zobrazené na vo-
jenském planu.)
Presurite sviij Zeton taktiky na zvolenou kartu.
Stava se z ni vase aktudlni taktika.

- Upravte svij ukazatel sily.

Nezélezi na tom, jakym zpasobem se z taktiky stane
vase aktualni taktika. Okopirované taktiky maji stej-
ny efekt, jako kdybyste je zahrali sami.

Na poli taktik miiZe vice hra¢t kopirovat tutéZ takti-
ku. VSichni ji vyuZivaji bez omezeni.

Nékteré z karet na poli taktik mohou zustat bez ze-
tond taktik, pokud je vSichni hraci opusti. I tak zd-
stavaji na poli taktik a kdokoliv je maze v pfipadé
potfeby znovu okopirovat.

Poznamka: Okopirovani taktiky vas stoji 2 vojenské
akce, i kdyZ je to ta, kterou jste ptivodné sami vyloZili.

ArmADY
n n

Sada jednotek, které potfebujete pro
H zformovdnt jedné armddy. H H
|

Taktickd sila kazdé armddy.

Pokud mate néjakou aktualni taktiku, vase vojenské jed-
notky se samy zorganizuji do armad. Kazda sada jedno-
tek pak tvori jednu armadu. Pokud dokaZzete vytvorit vice
sad, vznikne i vice armad. Karta taktiky urcuje, kolik jed-
notek a jakého typu je zapottebi k vytvoreni jedné sady.
Kazda armada sestava ze sady jednotek zobrazenych
na vasi aktualni karté taktiky. Kazda jednotka muze
byt soucasti nejvyse jedné armady.

Kazda armada disponuje taktickou silou, ktera se
pricita k celkové sile naroda, a to navic k sile jednot-
livych jednotek, z nichz armada sestava.

Priklad: Téchto
pét jednotek po-
skytuje vaSemu
narodu silu 6.
Pokud nemate
zadnou aktualni
taktiku, jde za- 4

roven o vasi cel- i

kovou silu. N—

Pokud ale jsou vasi aktudlni tak-

tikou Bojové oddily, vasi 4 bojov-

nici vytvori 2 armady. Jednotka )
rytifll nebude soucasti zadné armady. Kazda z obou
armad ma taktickou silu +1, celkova sila vaseho na-
roda tedy bude 8.

Pokud je vasi aktualni taktikou Falanga, mizete vy-
tvofit pouze jednu armadu, kterd ma ovsem taktic-
kou silu +3. Vase celkova sila tedy bude 9.

Za zformovani jednotek do armad neplatite zadné akce
ani nikam nepfesunujete zadné Zetony. Jednotky se
automaticky zformuji virtualné. Pouze spoctéte tak-
tickou silu nové armady a prictéte ji ke své celkové sile.

ZASTARALE ARMADY

n H I
i i '

Karty taktiky véku II a IIT zobrazuji dva druhy taktic-
ké sily. Vétsi hodnota je pro bézné armady, mensi
hodnota plati pro armady zastaralé.

Armada je zastarala, pokud libovolna jeji jednot-
ka je 0 2 nebo vice stuprili niz$i nez ptislusna karta
taktiky.

Pokud naptiklad pouzivate taktiku véku II, jakakoliv
armada obsahujici jednotku véku A je zastarala.

Zastarala armada disponuje pouze mensi taktickou
silou zobrazenou na karte taktiky.

Vase jednotky se automaticky zformuji do armad ta-
kovym zplsobem, aby vysledna takticka sila byla co
nejvyssi.

Poznamka: Pfi urCovani, zda je armada zastaralg,
nebo ne, berte v potaz vék vytistény na karté taktiky,
ne aktualné probihajici vék.

Pfiklad:

e

Pokud je vasi aktualni taktikou
Obrannd armdda, mtZete zformo-
vat jen jednu armadu. Nemuzete ji vytvofit bez vyu-
Ziti jednotky péchoty véku A, takze bude zastarala.
Jeji pfinos k vasi celkové sile bude +3.

Pokud je vasi aktudlni taktikou Mobilni délostfelectvo,
muzete zformovat dvé armady. Jednotky jezdectva
véku I nejsou pfi pouziti s taktikou véku II zastaralé,
takze kazda z vytvorenych armad bude mit vyssi z vy-
obrazenych hodnot. Jejich celkovy pfinos bude +10.

Pokud je vasi aktualni taktikou Dobyvatelskd armdda,
muzete zformovat dvé armady. Soucasti jedné z nich
bude ale jednotka péchoty véku A, takze armada bude
zastarald. Druha armada zastarala nebude. Zastarala
armada bude mit taktickou silu +3, druhd armada +5.
Celkovy prinos tedy bude +8.

vevs,

sile jednotek, z nichz jsou armady vytvoreny (zde 18).

ARMADY BEHEM KOLONIZACE

Jednotky vyslané kolonizovat izemi mohou zfor-
movat armady. Takticka sila téchto armad se pricte
k celkové kolonizacni sile.

Priklad: p—

Vasi aktudlni taktikou je Dobyvatelskd armdda a mu-
Zete vyslat tyto jednotky. Pokud vyslete dostatek jed-
notek, mohou zformovat armadu, jejiz takticka sila
se pricte k celkové sile kolonizacni.

Pokud vyslete oba rytite a tézkoodénce, bude vase
koloniza¢ni sila 11 - jednotky samy pfinaseji 6 boda
sily a takticka sila armady je dalSich +5.

Pokud ale vyslete oba rytife a bojovnika, koloniza¢ni
vyprava vytvori pouze zastaralou armadu. Jeji celko-
va sila bude 8 - zdkladni sila jednotek 5 a takticka
sila armady +3. VSimnéte si, Ze jednotka bojovnikl
se automaticky stane soucasti armady, i kdyz pred
kolonizaci soucasti armady nebyla (misto ni v ni byla
jednotka téZkoodénct).

Vyslani vSech jednotek by vam zajistilo koloniza¢ni
silu 12.
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SPOKOJENOST A NESPOKOJENI CLOVICI

Jestli chcete, aby pro vds vasi clovici spokojené pracovali, musite se o né dobte starat.

Ve hie mate rlizné moznosti, jak zvysit troven spokojenosti svych obyvatel - ob-
vykle postavenim urcitych méstskych budov nebo dokonenim urcitych divi.
Zeton spokojenosti se postupné bude posouvat podél vaseho Zlutého pruhu. Pod
kazdym polem ukazatele spokojenosti se nachdzi jedna sekce zlutého pruhu. Kdyz
se sekce vyprazdni, znamena to, Ze k udrZeni spokojeného naroda potfebujete vic
Stastnych znaCek.

Pokud nemate dostatek $tastnych znacek, budou vasi ¢lovici nespokojeni.

Nespokojenych ¢lovikli budete mit tolik, kolik sekci zlutého pruhu nalevo od va-
$eho zetonu spokojenosti je prazdnych.

Pokud budete mit nespokojenych ¢loviku vice nez volnych ¢lovik, je to problém.
Dokud situaci nenapravite, budete kazdé kolo Celit povstani, kviili kterému budete
muset na konci tahu preskocit fazi Produkce. Nékolik ptikladi:

NEDOSTATEK STASTNYCH ZNACEK

@

Poté, co podruhé zvysite svou populaci, se sekce 1 vaseho zlutého pruhu vyprazd-
ni. Abyste udrZeli sviij ndrod spokojeny, potfebujete alespori 1 $tastnou znacku.

Muzete tedy bud' zvysit spokojenost svého naroda (vétsinou tak, ze néco postavi-
te), nebo ptijmout fakt, Ze jeden z vasich ¢lovikl bude nespokojeny.

DOSTATEK STASTNYCH ZNACEK

Pokud dokéZete zvysit spokojenost alespoti o 1, vSechno bude v pofadku. Zeton
spokojenosti se bude nachazet nad prazdnou sekci a vSichni obyvatelé budou
spokojeni.

NESPOKOJENY CLOVIK

Pokud ovSem nedokaZete zajistit dostatek Stastnych znacek, jeden z vaSich ¢lo-
viki bude nespokojeny. To mizZete znazornit tak, Ze pfesunete jednoho volného
Clovika na policko na ukazateli spokojenosti nad prazdnou sekci.

Tento ¢lovik se stale povazuje za volného ¢lovika a miZe byt pouZit stejné, jako
by se nachdzel na oranzovém poli volnych ¢lovikd. Na stupnici spokojenosti se
nachazi, aby vam pfipominal, Ze mate nespokojeného Clovika. Pokud nemate do-
statek volnych ¢lovikd, abyste nahradili vSechny chybéjici $tastné znacky, bude
vas narod na konci tahu Celit povstani, coZ znamena, Ze nic nevyprodukuije.

MOoZNE POVSTANI

Pozdéji ve hie maze byt situace nasledovna:

Mate dva nespokojené cloviky, ale jen jednoho volného clovika. To znamena, ze
jeden z vasich nespokojenych ¢lovikli nékde pracuje. To povede k povstani, pokud
situaci nenapravite.

Jaké jsou vase moznosti?

Mizete vylepsit sviij chram. To zvysi spokojenost naroda na 2, takze budete
mit jen jednoho nespokojeného Clovika. Zaroven budete mit i jednoho volného
Clovika, kterym miizete chybéjici $tastnou znacku nahradit, takZe nebudete
Celit povstani.

MiiZete postavit novy chram véku I. Clovik na ukazateli spokojenosti je volny
Clovik, takze jej mazete pouzit. To zvysi spokojenost naroda na 3, coz je pravé
dost na to, aby byli vSichni ¢lovici spokojeni. Nebudete mit Zadné nespokojené
Cloviky.

Mizete zvySit svou populaci. To vam poskytne dalsiho volného Clovika, aniz
byste zcela vyprazdnili sekci 4. TakZze sice stale budete mit dva nespokojené
cloviky, ale zaroven i dva volné ¢loviky. Nového volného Clovika tedy presuiite
na misto druhé chybéjici Stastné znacky. Toto kolo vdm povstani tedy nehrozi,
ale méli byste najit néjaké trvalejsi feseni. Pokud totiz znovu zvysite populaci,
vyprazdnite dalsi sekci Zlutého pruhu a nového volného clovika budete opét
muset pouZit na ukazateli spokojenosti.

Mizete také ziskat dal$iho volného ¢lovika zniCenim farmy, dolu nebo méstské
budovy nebo rozpusténim vojenské jednotky. To ale neni iplné rozumné fesent.
Nechat situaci byt a pfijmout povstani je nejhorsi mozné feseni, které nastésti
budete nuceni ptijmout jen vzacné.

. Y
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KONEC TAHU

Postupem hry je tfeba zacit provddét vSechny kroky fdze Konec tahu.

ODHOZENi VOJENSKYCH KARET

Na konci tohoto kroku miizete mit
v ruce nejvyse tolik vojenskych ka-
ret, jaky je vas celkovy pocet vojen-
skych akci.

Pokud je to nutné, musite nyni odhodit tolik vojenskych
karet, abyste jich v ruce neméli vic, nez mate celkem
Cervenych Zetond. Vojenské karty se odhazuji zakryte.

URYCHLENT HRY

Jakmile se rozhodnete, které vojenské karty chcete
odhodit, zbytek faze probiha automaticky — nevyza-
duje zadné dalsi rozhodnuti. Dalsi hrac v poradi tedy
muze zahdjit svQj tah, jakmile odhodite pfebytecné
vojenskeé karty.

Samozriejmé, pokud se v tahu tohoto hrace stane
néco, co vyzaduje interakci s vasim narodem, je tfe-
ba tah pozastavit a pockat, nez dokoncite svou fazi
Konec tahu.

PRODUKCE
PovsTANi

Pokud méte vice nespokojenych ¢lovikii nez volnych,
vas narod celi povstani. Musite pteskocit celou fazi
Produkce.

Povstani je vysvétleno na predchozi strané. Obecné
1ze Yici, Ze pokud va$ narod nuti nespokojené lidi
pracovat, ti se vzboufi a pfestanou produkovat.
PreskocCeni faze Produkce je sice jediny diisledek po-
vstani, ale je to takovy zasah do chodu naroda, ze
se mu budete chtit za kazdou cenu vyhnout. Ve fazi
Produkce se totiZ déje spousta uzitecnych véci.

PosUN NA POCITADLECH A

Vev, v

Jako obvykle si pfictéte body podle své
aktudlni pozice na ukazatelich p¥iriistku
védy a kultury.

Pokud se vam diky povedené hie podafi

prekrocit nejvyssi hodnotu na pocitadle,

otocte Zeton na druhou stranu a zacné-
te pocitat opét od nuly. Otoceny Zeton bodl kultu-
ry na policku 10 tak napiiklad pfedstavuje 160 bodu
kultury.

Korupce
Ke korupci dochézi, kdyZ vas narod
skladuje ptili§ mnoho jidla a surovin.
Na korupci se miize podilet i nedokon-
ceny div. Pokud se vSude povaluje nevy-
uzité jidlo a suroviny, vzdycky se najde
nékdo, kdo pro né najde ,,lepsi vyuziti*.
Pokud je jedno ¢i vice poli se zapornymi Cisly ve va-
$em modrém pruhu nezakryto, prvni nezakryté za-
porné cislo zleva urcuje miru korupce vaseho naroda.
Pokud jsou vSechna cisla zakrytd, nemate Zadnou
korupci.

To tedy znamend, ze korupci nemusite fesit, pokud
maéte v modrém pruhu alespori 11 Zetond.

Piiklad:

V tomto piipadé mate korupci —4.

Béhem tohoto kroku ztracite suroviny podle miry
korupce. Pokud nemate k dispozici dostatek surovin,
ztratite vSechny a k tomu jesté tolik jidla, abyste roz-
dil dorovnali.

Jinymi slovy — musite ze svych karet dolii pfesunout
modré Zzetony predstavujici urCeny pocet surovin
zpét do modrého pruhu. Pokud neméate surovin do-
statek, musite vratit i néjaké modré Zetony z karet
farem. Nezapominejte, Ze modré Zetony umisténé na
kartach vySSich stupna predstavuji vétsi mnozstvi
surovin nez jen 1

Tip: Korupci miZete pfedejit dobrym planovanim,
ziskem karet, které pridavaji modré Zetony, a hlavné
vyvojem vysSich stupnid technologii farem a dolti. Ty
totiz dokdzou uskladnit vétsi mnozstvi jidla a suro-
vin za pouZiti mensiho po¢tu modrych Zetond.

PRODUKCE JiDLA

Jako obvykle presurite za kazdého ¢lovi-
ka na karté farmy jeden Zeton ze svého
modrého pruhu na danou kartu. Clovik
na karté vyssiho stupné stale produkuje
jen jeden modry Zeton, ale ten ma vyssi
hodnotu.

SPOTREBA JIDLA
Jak se vas zluty pruh vy-
prazdiiuje, spotieba jidla ve
vaSem narodé se zvysuje.

Pokud je alespori jedno policko se zapornym Cislem
ve vasem zlutém pruhu odkryté, prvni odkryté cis-
lo zleva udava mnozstvi uskladnéného jidla, které
narod spottebuje. Pokud jsou vSechna Cisla zakryta,
narod zadné jidlo nespotfebovava.

Piiklad:

V tomto piipadé spotiebuje vas narod béhem faze
Produkce 3 jidla.

Musite zaplatit odpovidajici mnozstvi jidla. Pokud ho
nemate dostatek, zaplatite vSe, co miiZete, a za kazdé
chybéjici  ztratite 4 body kultury.

Poznamka: Neni pravdépodobné, Ze byste celili ne-
dostatku jidla v prvnich kolech hry. Spotfeba probiha
az po produkci jidla, takze byste méli mit jidla do-
statek, pokud jste tedy neucinili néco nerozvazného,
jako tieba zniceni vSech svych farem. Pozdéji ovsem
spotieba jidla stoupa. Pokud spotfeba preroste vasi
produkci jidla, méli byste co nejdfive tento problém
vyfesit.

PRODUKCE SUROVIN

Jako obvykle presuiite za kazdého clovi-
ka na karté dolu jeden Zeton ze svého
modrého pruhu na danou kartu. Clovik
na karté vyssiho stupné stale produkuje
jen jeden modry Zeton, ale ten ma vyssi
hodnotu.

SHRNUTI — MODRY PRUH
Modry pruh slouZi jako zasobarna modrych Zetonti.

Efekty nékterych karet mohou pocet vasich mod-
rych Zetont ménit. Nové Zetony z krabice si bere-
te, pfipadé je do ni vracite, jen v téchto specialnich
pripadech.

Béhem faze Produkce presouvate Zetony z mod-

rého pruhu na karty farem a dolli - za kazdy zluty
Zeton na karté presunete jeden modry Zeton.

Modry Zeton na karté farmy nebo dolu predsta-
vuje takové mnozstvi jidla nebo surovin, kolik je
znazornéno symbolem na spodnim okraji karty.

Na karté farmy nebo dolu mohou byt uskladnéné
modré Zetony, i kdyz se na karté nenachazeji zad-
ni clovici.

Jidlo a suroviny platite tak, Ze presunete modré
Zetony z karet zpét do modrého pruhu.

Pfi placeni si muzete rozmériovat — bud' tak, ze
presunete modry Zeton na kartu nizsiho stupné,
nebo tak, Ze vymeénite zeton vyssi hodnoty za od-
povidajici pocet Zetont niz$i hodnoty.

Nikdy ale nesmite vymeénovat Zetony nizsi hod-
noty za zeton vyssi hodnoty.

Modré Zetony také umistujete na nedokoncené
divy. Naznacite tim, které Casti jsou jiz dokoncené.
Modry pruh vzdy dopliiujete zleva doprava. Pokud
zustane alespon jedno policko se zapornym ¢islem
nezakryté, objevila se ve vaSem narodé korupce.

Korupce se vyhodnocuje az na konci tahu ve fazi
Produkce. Béhem ni musite zaplatit tolik surovin,
jaka je hodnota prvniho odkrytého cisla zleva.
Pokud nemate surovin dostatek, musite zbytek
doplatit jidlem.

LiZNUTI VOJENSKYCH KARET

Za kazdou nevyuzitou vojenskou
akci si liznéte 1 kartu z vojenského
balicku aktudlniho véku. Muzete
prekrocit svaj limit vojenskych karet
v ruce.

NejvySe si v kazdém tahu mizZete
takto liznout 3 vojenské karty.
I kdyZ vam zbyly vice nez 3 nevyuzité vojenské akce,
mizZete si liznout nejvyse 3 karty.
Pokud aktualni vojensky baliCek doberete, zamichej-
te odhozené vojenské karty prislusného véku a vy-
tvorte balicek novy.

V prvni vyukové hfe se nepouzivaji karty véku III. Ve
veéku III si tedy vojenské karty neliZete.

SurNUTi — KARTY V RUCE

V ruce muzete mit nejvyse tolik civilnich karet,
jaky je vas celkovy pocet civilnich akci (tedy kolik
méte bilych Zetont).

Pokud jste tohoto limitu dosahli, nesmite si do
ruky vzit dalsi civilni kartu.

Kartu divu si ovSem muzete vzit, i kdyz jste do-
sahli limitu karet. Divy si totiz neberete do ruky,
ale rovnou je vykladate.

Limit vojenskych karet, které mzete mit v ruce,
je roven celkovému poctu vasich vojenskych akci
(tedy kolik mate Cervenych Zetont).

I pokud dosahnete limitu pro vojenské karty, stale
si mliZete lizat dalsi vojenské karty.

Limit vojenskych karet v ruce kontrolujete pouze
béhem prvniho kroku faze Konec tahu. Pokud jste
limit pfekrocili, musite nyni pfebytecné karty za-
kryté odhodit.

Kdy?z si v pozdéjsim kroku ve fazi Konec tahu lize-
te vojenské karty, opét mazete limit pfekrocit.

OBNOVENI AKCi

Jako posledni krok pak presunete
vSechny spotfebované akce zpét na
svou kartu zfizeni.
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KONEC VEKU

Stary vék konci, zacind novd éra, kterd vaSemu ndrodu nabidne opét nové pfileZitosti.

KoNEC VEKU A

Vék A kon¢i ihned poté, co zaCinajici hrac poprvé do-
plni nabidku karet (viz str. 8).

NovVE BALICKY AKTUALNIHO VEKU

Jediné, co se na konci véku A déje, je, Ze poloZite civil-
ni a vojensky balic¢ek véku I na plan aktudlniho véku.

KonNEc VEKU |

Vék I konci, kdyZ dojde baliCek civilnich karet véku I.
Mize k tomu dojit v tahu libovolného hrace pfi dopl-
novani nabidky karet.

KdyzZ civilni balicek dojde, od-
kryje se ilustrace na planu. Ta
zobrazuje kroky, jez musi
vSichni hraci na konci véku
provést.
Tento obrazek znamena, ze kdyz kon¢i vék I,
vSechny karty véku A zastaravaji.

ODHOZENi ZASTARALYCH KARET

Hraci musi odhodit vSechny zastara-
1é karty z ruky.

ODSTRANEN{ ZASTARALYCH OSOBNOST{
A NEDOKONCENYCH DIV

Pokud mate jesté vyloZenou osobnost

z véku A, musite ji nyni odstranit ze hry.

Stejné tak musite ze hry odstranit nedo-
koncené divy véku A. (Modré Zetony se z nich vraceji
do modrého pruhu daného hrace.)

Iustrace také fika, ze mate odstranit vSechny za-
staralé smlouvy. Ve vyukové hfe se se smlouvami
nehraje.

VSechny ostatni vylozené karty vCetné dokoncenych
divi zlstavaji ve hfe bez ohledu na vék, z néhoz
pochazeji.

ZTRATA ZLUTYCH ZETON(

Nakonec vrati vSichni hraci do krabice po
dvou Zzetonech ze svych zlutych pruhti. Tento
krok ilustruje fakt, Ze vas narod ma stile vétsi
naroky.
Tip: Na konec véku se radéji pfedem pfipravte. Pokud
nebudete mit zajisténou dostatecnou produkci jidla
a dost Stastnych znacek, ¢ekaji vas velké problémy.

NoVE BALICKY AKTUALNTHO VEKU

Skoncil vék I, zaCina vék II. Zamichejte civilni kar-
ty véku II a poloZte je na plan aktualniho véku jako
novy aktualni balicek. Pokud karty véku I nestacily
na Uplné dopnéni nabidky, zapliite zbyla volna mista
kartami véku II.

Z planu aktualniho véku odstrarite vojensky balicek
véku 1. Zamichejte vojenské karty véku II a poloZte je
na jeho misto jako novy aktualni balicek.

Pozndmka: Karet v balicku aktualnich a budoucich
udalosti se zména véku nijak netyka.

KonEec viku 11

Vék II kon¢i, kdyZ dojde baliCek civilnich
karet véku II. Tentokrat zastaravaji karty
véku I:

VSichni hraci odhodi vSechny karty véku I z ruky.
Odstraiite také ze hry vSechny osobnosti a nedo-
koncené divy véku L.
Kazdy hrac ztraci 2 zluté Zetony ze svého zlutého
pruhu.
ZADNE NOVE BALICKY AKTUALNIHO VEKU
Konci vék I1 a zacind vek III. Ve vyukové hie se nehra-
je s kartami véku III, takze pouze odstraiite z planu
aktudalniho véku zbytek vojenského balicku véku II
a plan nechte prazdny.
Odted' se uz nedopliuje nabidka karet. Stale se ale
odstrariuji karty z poli vlevo a zbylé karty se posou-

vaji doleva. Hraci si uz nemohou liznout vojenské
karty.

POSLEDNI KoLO
Poté, co vék II skoncil, bude mit kazdy hrac k dispo-
zici jeSté nejméné jeden tah. Zalezi na tom, v tahu
kterého hrace vék II skoncil.
Pokud veék II skon¢il béhem tahu zacinajiciho hra-
Ce, toto kolo bude posledni.
Pokud vék II skoncil v tahu jiného hrace, pristi
kolo bude posledni.
V obou pfipadech odehraje tiplné posledni tah hrac,
ktery sedi napravo od zacinajiciho hrace. Kazdy ma
tedy béhem hry k dispozici stejny poCet tahd.

SHRNUTI — ZLUTY PRUH
Zluty pruh slouZi jako zasobarna Zlutych Zetond.

Efekty nékterych karet mohou pocet vasich zlu-
tych Zetonli ménit. Nové Zetony z krabice si bere-
te, pripadeé je do ni vracite, jen v téchto specialnich
pripadech.

Zluté Zetony vracite do krabice také na konci véku
I alI (v pIné hie i na konci véku III).

Zluty Zeton, ktery se nachazi jinde neZ ve Zlutém
pruhu, se nazyva clovik. Viz Shrnuti - Clovici na
str. 14.

Clovik se ze Zlutého Zetonu stane akci ,ZvySeni
populace®. Cena v jidle je uvedena bilym cislem
pod tou sekci zlutého pruhu, z niZ Zeton berete.
Pfesuiite jej na oranzové pole volnych cloviku.

Clovici se vraci do Zlutého pruhu, pouze kdyZ obé-
tujete jednotky kvali kolonizaci nebo kdyz musite
v disledku efektu néjaké karty sniZit populaci.

Zetony ve Zlutém pruhu nejsou ¢lovici. SlouZi jen
jako ptehled toho, kolikrdt jesté muzete zvysit
populaci a kolik jidla vas ndarod spottebovava.
Zetony ze Zlutého pruhu odebirate zprava. Kdyz
se vyprazdni cela sekce, odkryje se policko se za-
pornym Cislem. To predstavuje miru spotfeby jid-
la vaseho naroda.

Spotteba se vyhodnocuje az na konci tahu ve fazi
Produkce. Béhem ni musite zaplatit tolik jidla,
jaka je hodnota prvniho nezakrytého cisla zleva.
Pokud nemate jidla dostatek, ztracite za kazdé

chybéjici 4 body kultury.

Nad kazdou sekci zlutého pruhu se nachazi pole
ukazatele spokojenosti s ¢islem. Pokud je dana sek-
ce prazdna, vas narod potfebuje mit alespon tolik
$tastnych znacek. JestliZe jich mate méné, pak mate
tolik nespokojenych ¢loviki, kolik prazdnych sekci
se nachazi nalevo od Zetonu spokojenosti. Viz kapi-
tola Spokojenost a nespokojenti clovici na str. 19.

SuRNUTi — ODHAZOVANI KARET

Civilni karty se odhazuji obrazkem nahoru.

Civilni karty, které byly odhozené nebo odstrané-
né ze hry, uz se zpét do hry nedostanou.

Vojenské karty se odhazuji zakryte.

Zahrané a odhozené vojenské karty je tieba tti-
dit podle véku. Pokud vojensky balicek aktualniho
véku dojde, tyto odhozené karty ptislusného véku
se zamichaji a vytvofi novy aktudlni balicek.

Karty udalosti (a nekolonizovanych uzemi) se
ihned po vyhodnoceni odkladaji na hromadku
probéhlych udalosti. Uz se zpét do hry nedostanou.

KONEC VYUKOVE HRY

Hra kon¢i, kdyz posledni hrd¢ (napravo od zacinajiciho hrdce) dokon(i sviij posledni tah. Poté je Cas na zdvérecné vyhodnoceni.

ZAVERECNE VYHODNOCENT

Prochazejte seznam bod po bodu. Kazdy hrac by si mél vyzkouset spocitat vlastni

body.

Na konci vyukové hry si hraci pfictou body kultury za dosazené spéchy:
Ziskate 1 bod kultury za kazdou vyloZenou technologii véku I a 2 body za kaz-
dou technologii véku II. Zfizeni ma dvojnasobnou hodnotu.

- Ziskate tolik bodu kultury, jaky je vas ptirtstek védy.

Ziskate tolik bodi kultury, jaka je vase sila.

Ziskate tolik boda kultury, jaka je spokojenost vaseho naroda.

Ziskate tolik bodl kultury, kolik produkujete jidla a surovin. (Sectéte, kolik
jidla a surovin jsou vasi ¢lovici schopni dohromady vyprodukovat. Ignorujte

korupci a spottebu jidla.)
Ziskate 3 body kultury za kazdou kolonii.

ViTiz

Poznamka: Toto hodnoceni se pouziva pouze ve vyukové hie. V plné hie se uplat-
tiuje odli$ny zpasob zavéretného vyhodnocovani.

Vitézem se stava hrac s nejvice body kultury.

vvvvv

Ziskate 6 bodt kultury za kazdy dokonceny div véku II.

V ptipadé remizy je vitézl vice.

Through the Ages. Pfisté uz si budete moci zahrat plnou verzi hry.
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PLNA HRA

Pind hra se Fidi stejnymi pravidly jako hra vyukovd, ale nabizi i nové karty véku III a vice p¥ileZitosti k interakci mezi ndrody.

Vik 111

LETECKE JEDNOTKY

V plné hi'e probiha vék I1I obdobné jako vék I a II.

Poté, co vyresite konec véku II, zamichejte civilni

a vojenské karty véku III a oba balicky umistéte na

plan aktudlniho véku jako aktudlni balicky. PIna hra

je tedy o jeden cely vék delsi.

Zavéretnym vékem hry je vék IV. Probiha stejné jako

zavéretny vék ve vyukové hie:

+ Kdyz dojde balicek civilnich karet véku III, hraci
odhodi vsechny karty véku II z ruky a odstrani ze
hry vSechny osobnosti, nedokoncené divy a smlou-
vy véku II. Kazdy hrac ztraci 2 zluté zetony. Zacina
vek 1V, ve kterém uz zZadné balicky karet nejsou.
Pokud zacne vék IV béhem tahu zacinajiciho hra-
Ce, je toto kolo posledni. Pokud zacne v tahu jiné-
ho hrace, bude posledni ptisti kolo.

Divy viku 111

i Divy véku III maji jednorazovy efekt,
ktery se vyhodnocuje ihned poté, co je
div dokonCen. Vzdy ziskavate urcCity
pocet bodli kultury v zavislosti na
svych ostatnich vylozenych kartach
a Clovicich. Nékteré divy jsou podrob-
né vysvétlené v Dodatku na posledni
strané Pravidel.

V plné hte hrajete se v§emi vojenskymi kartami. Vbalic-
ku se tedy nachézi i agrese, valky a smlouvy, které vam
poskytuji nové moznosti v Politické fazi. Pokud si vedete
opravdu Spatné, méte také moznost odstoupit ze hry.

Uplny prehled pravidel pro hrani téchto karet najdete
na str. 4 v Pravidlech. Valky se vzZdy vyhodnocuji jedno
kolo poté, co byly vyhlaseny (viz str. 3 v Pravidlech).
KdyzZ uz nyni znate zaklady hry, bude jednoduché po-
rozumét i témto pravidlim.

Zde je strucny popis:

VOJENSKA CAST HRY

Vojenstvi je diileZitou soucasti hry. Je obtiZzné vyhrat
hru jen diky vojenské sile, ale je pravdépodobné, ze
prohrajete, pokud ji budete ignorovat.

UbAvLosTI

m m @ Ikdyz hraci nehraji prilis Gtocné, nej-
silnéjsi narody budou tézit z nékte-
rych udalosti, zatimco nejslabsi na né
budou doplacet. Je tedy dobré dbat na
to, aby byl na konci vaseho tahu vas

ﬂ:‘:’:‘@ narod o néco silnéjsi nez vsSechny

— ostatni narody.

AGRESE

Z = KdyZ bude protihra¢ vyrazné silnéjsi
nez vas narod, miiZe proti vam zkusit
zahrat agresi. Agrese se hraji jako po-
litické akce. Uto¢nik také musi zapla-

R tit urcity pocet vojenskych akci.
L

O

Chcete-li se branit, musite dorovnat
nebo prekonat silu dtocnika tim, Zze
zahrajete dostatecny pocet vojenskych
karet z ruky. Karta vojenského bonu-
su k vasi sile docasné pridava hodnotu
obranného bonusu (v horni ¢asti). Také
muzete zakryté odhodit libovolny poCet vojenskych

Letecké jednotky € jsou novym typem vojenskych
jednotek, ktery se objevuje pouze ve véku III.

Sila letecké jednotky se jako obycejné pficte k celkové
sile naroda. Zadna z taktik leteckou jednotku piimo
nevyzaduje, ale pokud pridate leteckou jednotku na-
vic k libovolné armadé, zdvojnasobite tim jeji taktic-
kou silu. Kazda leteckd jednotka miize byt pfifazena
k nejvyse jedné armadé a v kazdé armadé mize byt
nejvyse 1 letecka jednotka..

Piiklad:
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POLITICKA FAZE

karet, za kazdou ziskate docasné dalsi +1 k sile. PoCet
zahranych a odhozenych karet nesmi presahnout vas
celkovy pocet vojenskych akci.

Kdyz nemtiZete (nebo nechcete) dorovnat nebo preko-
nat silu Gtocnika, agrese probéhla Uspésné. Vétsinou
vitéz néco vaSemu narodu znici nebo ukradne.
Snazte se tedy na ukazateli sily drzet krok s ostatni-
mi, zvlast pokud nemate k dispozici karty vojenského
bonusu, pomoci nichz byste se mohli agresi branit.
A naopak, kdyz budete o dost silngj$i nez néktery
protihrac, maze se vyplatit zkusit zatitoit.

Tip: Narody jsou obzvlast zranitelné po tom, co ko-
lonizuji Uzemi, protoze musely obétovat néjaké jed-
notky a pravdépodobné zahraly i néjaké karty vojen-
ského bonusu.

VALKY
@@ m Mozna uz vas zavody ve zbrojeni ne-
bavi. VSichni soupefi uz jsou o tolik
silnéjsi, ze vam proti agresi nepomo-
hou ani bonusové karty. Rozhodli jste
se, Ze zranitelnost vici agresim je pfi-
jatelnou cenou za to, Ze se sousttedite
na civilizovanéjsi cile. Mozna je to
dobra strategie, ale mozna si také koledujete o to, aby
vam nékdo vyhlasil valku.

5 |42 plus tolik [, o kolik
- byl -unzﬂ.

Hrac maze vyhlasit valku béhem své Politické faze.
Valka se ale nevyhodnocuje okamzité. Oba hraci bu-
dou mit jeden tah na to, aby jesté zvysili svou silu.
Utoénik ale musel zaplatit nékolik vojenskych akci
za vyhlaSeni vélky, takze ma omezenéjs$i moznosti.
Valka se vyhodnoti na zacatku ptistiho tahu dtocnika.
Rozdily proti agresi:

Nelze hrét karty vojenského bonusu ani odhazo-
vat vojenské karty. Pocitaji se jen karty vylozené
na stole.

Kazdy z ucastniki valky se muze stat vitézem
a zpUsobit porazenému narodu ujmu. (Pokud

vevs

vé sile. Kromé toho vam aktudlni taktika umoziuje
zformovat tfi armady. Normalné by jejich takticka
sila byla +2, ale dvéma z nich navic pfifadite letec-
kou jednotku, coz zvysi jejich taktickou silu na +4.
Celkova takticka sila vSech tfech armad je tedy +10.
m Taktika Dobyvatelskd armdda je dokon-
ce jesté lepsi. Zformujete dvé armady,
z nichZ jedna bude obsahovat jednotku
bojovnika, takZe bude zastarala. Kazda
I armada ziska navic leteckou jednotku,
; coz zdvojnasobi jeji taktickou silu.
—M/ Zastarald armada bude mit tedy tak-
tickou silu +6, druha +10. Celkem si tedy k sile pfictete
+16 (a samoziejmé i silu samotnych jednotek).

Pokud zménite taktiku na Uderné sily,
neziskate lepsi vysledek nez s Doby-
vatelskou armddou. Zformujete pouze
jednu armadu. Ta bude obsahovat jed-
1010 notku véku I, takZe bude zastarala.
I kdy?z jeji taktickou silu zdvojnasobite
_MJ leteckou jednotkou, stale to bude jen
+12. Druha letecka jednotka nebude soucasti Zadné
armady (ale stale si zapocitavate jeji silu 5). Jestlize
by se vam ale povedlo vylepsit jednu jednotku rytira,
armada by nebyla zastarala a z jediné armady byste
ziskali taktickou silu +22!

v agresi nevyhrdl Utocnik, neméla karta Zadny
efekt.)

VySe postihu zavisi na rozdilu sily obou narodu.
(U agrese nezalezi na tom, zda prohrajete o 5,
nebo o 20. Ve valce to naopak muze byt zasadni.)

Rozhodné se tedy nevyplati vojenskou silu zcela igno-
rovat, protoze ostatni hra¢i vam mohou vyhlasit valku.
A naopak - pokud vidite, Ze néktery z hraci v sile
vyrazné zaostdva, miZete zvazit, zda mu vyhldsite
valku. Ale bud'te obezfetni. Narod se silnou ekono-
mikou mtize byt schopen vyrazné zvednout svoji silu
béhem jednoho tahu. Nechcete pfece prohrat valku,
kterou jste sami vyhlasili!

SMLouvy

Smlouvy se pouzivaji pouze ve hte 3 nebo 4 hraca.
Pfed hrou 2 hra¢i odstrarte smlouvy z balicka vo-
jenskych karet.

Smlouvy pfinaseji do hry trochu diplomacie a spolu-
prace. Jako svou politickou akci miZete jinému narodu
nabidnout smlouvu. Doty¢ny hrac se rozhodne, zda ji
prijme, nebo ne. Pokud ji pfijme, efekt smlouvy zatina
platit a karta ztistava vylozena pred vami. Jestlize ji ale
odmitne, vezmete si kartu smlouvy zpét do ruky. Tim
jste vyCerpali svou politickou akci, ale miiZete smlou-
vu zkusit nabidnout pozdéji tfeba nékomu jinému.

Poznamka: Je zakazano obchazet toto pravidlo tak,
Ze se budete o smlouvé bavit jesté ptred tim, nez ji
nékomu nabidnete.

Mizete byt tcastniky vice nez jedné smlouvy, ale
sami miiZzete mit vyloZenou pouze jednu smlouvu
(tedy tu, kterou jste nabidli sami). Pokud nékomu
nabidnete novou smlouvu a doty¢ny ji pfijme, pred-
chozi smlouva, kterou jste méli vylozenou, se ihned
automaticky rusi. Také miiZete svou politickou akci
vyuzit k tomu, Ze zrusite smlouvu, jejiz jste G¢astni-
kem. Zastaralé pakty se odstranuji na konci véku ze
hry (stejné jako osobnosti a nedokoncené divy).
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Nékteré smlouvy jsou symetrické a obé
strany ziskavaji stejnou vyhodu. Ta ale
muze byt dvousetna - je hezké mit
s jingm narodem uzavienou smlouvu
o volném prilichodu, ale jen do té doby,
nez se druhy narod rozhodne vas na-
padnout. Stejné tak je ptinosné védec-
ky spolupracovat, dokud druhy narod
neutrati vSechny vase body védy.

= Nékteré smlouvy jsou asymetrické,
ale i tak mohou byt pro obé strany vy-
hodné. Jen musite najit partnera, kte-
& “ B ry hleda pravé to, co nabizite.
& al
01] gl vice.
01| Jyvice.
= Dalsi smlouvy jsou silné asymetric-
ké - jeden narod nabizi néco druhému
) narodu vymeénou za mir a ochranu.
A "=l pokud je vas narod slaby, miizete ta-
kovou smlouvu vyuzit, aby vas silnéjsi
o narody nechaly na pokoji. JestliZe je

va$ nédrod naopak silny, miZete si

Stejné jako vyukova i plna hra kon¢i, kdyZ hrac na-
pravo od za¢inajiciho hréce dokondi svij posledni tah.
Seznam zavérecnych hodnoceni z vyukové hry se
v plné hie nepouziva. Misto toho se narody boduji
pouze v nékterych oblastech. Rozhoduji o nich sami
hraci tim, jaké udalosti véku 111 béhem hry pfipravi.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Na konci hry vyberte vSechny udalosti véku III zbylé
v bali¢cich aktualnich a budoucich udalosti a vyhod-
notte je jednu po druhé. Pofadi neni dilezité.

Poznédmka: Udalosti ze starSich véki nehraji pfi za-
vére¢ném vyhodnoceni roli.

UpArosti VEKU II1

Kazda z udalosti véku III popisuje kritérium, za kte-
ré narody ziskavaji body kultury. Udélosti véku III
mohou byt otoceny a vyhodnoceny uz béhem hry.

touto smlouvou na slabsim narodu vynutit néjaké
vyhody. Kdyz nabizite asymetrickou smlouvu, musite
urcit, kterou stranou chcete byt. Druhy hrac si nema-
Ze vybirat - bud nabidku pfijme tak, jak je, nebo ji
nepfijme vibec.

Poznamka: Pokud to smlouva vyslovné nezakazuje,
jeji tcastnici se mohou vzajemné napadat. A pokud
neni feceno jinak, smlouva zlistavé v platnosti i po
ttoku.

NEZAPOMINEJTE NA ZVLASTNi PRODUKCI

Zvlastni produkci z nékterych smluv si miizete ozna-
Cit tak, Ze na kartu farmy nebo dolu véku A umisti-
te nevyuzity Cerveny zeton z krabice. Stejny postup
muzete pouZzit k oznaceni produkce z jinych karet,
jako napt. z Transkontinentdlni Zeleznice.

ODSTOUPENI ZE HRY

Snad se vam to nikdy nestane, ale nékdy se prosté
cela hra vyviji $patné. Pokud jsou vSichni ostatni
mnohem silnéjsi a vase ekonomika neni dostatecné
vyvinutd, abyste je dohnali, muzete kazdym tahem

KONEC PLNE HRY

VSechny udalosti véku III, které po hte zbyly v ba-
liccich aktualnich a budoucich udalosti, se vyfesi bé-
hem zavére¢ného vyhodnoceni. Pokud tedy pfipravi-
te udalost véku I, je jisté, Ze se vyhodnoti.

@ @ ® U vétsSiny udalosti véku III ziskavaji
vSechny nérody urcity pocet bodu
kultury v zavislosti na svych vyloze-
nych kartéch a umisténi ¢lovikd.

mm.; :;;I‘il(“gk}mﬁk i
——
@ m ® Unékterych udalosti véku III ziskavaji
hraci body kultury v zavislosti na
svém vzajemném potadi v urcitém

ukazateli. Na Vyznamu védy tedy na-

Fmesset | piiklad zapis ,,14/7/0 znamend, Ze ve

& | hfe tii hrac ziska hra¢ s nejvyssim
—— ) prirGstkem védy 14 , druhy hrac
vporadiziska7  atteti hrac neziska nic. V ptipadé

zaostavat stale vice. Stanete se tak snadnym terem
agresi, valek a negativnich efektt udalosti.

Hra muze byt samozfejmé zabavna, i kdyZ prohrava-
te. Nikdo vas nenuti hru opoustét. Ale je mozné se cti
ze hry odstoupit. Tim pfiznavate, Ze jste prohrali, ale
zaroven prinutite ostatni, aby soupefili mezi sebou
a prestali se pfedhanét v tom, kdo vytézi z vaseho
oslabeného naroda nejvice.

Odstoupeni ze hry je politicka akce. VSechny valky
vyhlasené proti vasemu narodu jsou zrusené (ale
hrédi, ktefi je vyhlasili, ziskaji 7 bodi kultury - his-
torie si pamatuje, kdo vas donutil odstoupit). Vas
narod a vSechny vase karty jsou odstranény ze hry.
Pokud ve hfe pokracuji dva nebo tfi hraci, hra dale
probihd podle pravidel pro 2 nebo 3 hrace. Jestlize
zbyl ve hie jen jediny hrac, vyhrava.

VétSina partii ale konci, aniz by kdo musel ze
hry odstoupit, a vSichni se uCastni zavéretného
vyhodnoceni.

potfeby se remizy fesi béznym zplisobem - remizu
vyhrava aktualni hrac, pfipadné hrac, ktery by byl
dfive na tahu.

Béhem zavérecného vyhodnoceni se za aktudlniho
hrace povazuje zacinajici hrac.

To mize byt samoziejmé vyhoda. Na druhé strané
ma hra¢, ktery odehraje svij posledni tah pozdé-
ji, lep$i pfehled o kone¢nych statistikach ostatnich
hréaca.

ViTEZ
Po vyhodnoceni vSech pfipravenych udalosti véku III
uz se skére hracti neméni.

Vitézem se stava hrac s nejvice body kultury. V pfipa-
dé remizy je vice vitézi.

Nejdulezitéjsi ale je, ze kazdy hrac dostal Sanci vy-
tvofit jedinecny ptibéh svého naroda.

ULOZENi HERNiCH KOMPONENT

Karty a zZetony se ukladaji v krabici jako na obrazku. Karty muzete roz-
délit na civilni a vojenské balicky kazdého véku zvlast. Pokud pocitate
s tim, Ze budete vétSinou hrat pouze variantu pro dva nebo tfi hréce, ma-
Zete vytfidéné karty uchovavat oddélené, abyste je nemuseli pred kazdou
hrou znovu z bali¢kt vybirat.

Herni plany se pak poloZi nahoru jako na obrazku, planem aktualniho
véku pocinaje a plany védy a kultury konce - ty se vejdou vedle sebe.
Uplné navrch pak poloZte plany hracl, pravidla a karty napovéd.

Béhem hry mliZete ponechat nevyuZité bilé, Cervené, Zluté a modré Zeto-
ny v krabici, ze které si je v pfipadé potfeby mlizete snadno dobrat.
Pokud si budete chtit karty obalit, je lepsi je uchovavat otocené bokem
(viz obrazek nize).




Co jE v NOoVEM PRIBEHU NOVEHO?

Through the Ages se vyrabi od roku 2006. Novy p¥ibéh civiliza-
ce je nova edice hry — doladéna na zakladé deviti let zpétné
vazby od hracq, ktefi si ptivodni verzi oblibili. Do nové edi-
ce jsme pfipravili mnoho drobnych vylepseni, ale pavodni
myslenka hry a zdkladni pravidla zGstavaji stejnd. Hractm,
ktef{ jiz znaji hru Through the Ages: P¥ibéh civilizace, by mélo
pro seznameni s novou edici stacit, kdyz si pfectou tento
souhrn zmén.

Odkazy v této kapitole vedou do Pravidel, coz je ptirucka ob-
sahujici kompletni pfehled vSech pravidel. Byla ptipravena
tak, aby se v ni daly snadno dohledat detaily vSech pravidel.

PoZMENENE KARTY

Hodné karet se zménilo, a to nejen po grafické strance. Pfed
prvni partii nové edice si je proto peclivé proctéte. Nékteré
z nich jsou podrobné vysvétlené na konci Pravidel (Dodatek,
str. 12).
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KONEC TAHU

Faze Konec tahu doznala v nové edici nékolika zmén.
Prehled celé faze je vytiStény na planu hrace, takZe si nové
potadi jednotlivych akci mizZete pfipomenout vzdy, kdyZ to
bude potfeba.

Korupce

Korupce se nyni vyhodnocuje pred produkei jidla a surovin.
Lépe tak odhadnete, zda vim korupce hrozi, a maZete si 1épe
naplanovat Ak¢ni fazi tahu. UZ si nebudete muset v duchu
pfedstavovat, jak bude vas modry pruh vypadat po produkci
a spotfebé.

Tti policka v modrém pruhu jsou oznacena zapornymi Cisly.
Pokud bude alesponi jedno z téchto ¢isel béhem vyhodnoco-
vani korupce odkryté, pak prvni odkryté Cislo zleva znaci
miru korupce vaseho naroda. Ztracite toto mnozstvi suro-
vin. JestliZe jich nemate dostatek, ztratite vSechny a k tomu
néjaké jidlo, abyste dorovnali rozdil. (Produkce, str. 6.)

Aby ale prece jen nebylo tak jednoduché se korupci vyhnout,
byl poet modrych Zetond sniZen na 16. (Pldn hrdce, str. 2.)

ODHOZENi VOJENSKYCH KARET

Nadpocetné vojenské karty se nyni odhazuji aZ po Akcni fazi
misto pfed ni. To vam umoziiuje zahrat kartu taktiky dfive,
nez byste ji museli odhodit. A pokud se vam v Ak¢ni fazi po-
vede zvysit pocet vojenskych akci, odhazujete na konci tahu
uz podle nového limitu.

Hlavnim diivodem zmény bylo ovSem urychleni hry. Je jed-
nodussi se rozhodnout, které karty odhodite, kdyZ uz jste
svijj tah odehrali. (Odhozeni vojenskyich karet, str. 6.)

LizZNUTi VOJENSKYCH KARET

Liznuti vojenskych karet uz neni soucasti faze Produkce,
takze jej béhem povstani nepfeskakujete. (Liznuti vojenskych
karet, str. 6.)

OBNOVENI AKCi

Obnoveni akci je nyni oficidlné soucasti Konce tahu.
(Obnovent akct, str. 6.)

(SOBNOSTI

NAHRAZENi 0SOBNOSTI

Stejné jako dfive, pokud mate ve hie osobnost, a chcete vylo-
Zit novou, starou osobnost musite odstranit ze hry. Ale nyni
za to ziskate 1 civilni akci zpét. To plati pouze, kdyz ptimo
nahrazujete dfive vyloZenou osobnost. (VyloZeni osobnosti,
Str. 5.)

UKAZATELE A POCITADLA

ZADNE LIMITY

Ukazatele pfirtstku kultury, védy a sily uz nejsou shora
omezeny. Také neni omezeno, kolika bodd védy a kultury
miiZete ve hie doséhnout. Zetony na potitadlech a ukaza-
telich miizete v pfipadé potfeby otoit a zacit pocitat znovu
od nuly.

Stdle ovSem nemizZete mit na zadném pocitadle nebo uka-
zateli méné nez 0. Ukazatel spokojenosti (poCet Stastnych
znacek) mlize byt maximalné 8. (Statistiky, str. 10.)

VARIANTY

TAKTIKY

ZETON TAKTIKY

Kazdy hrac ma k dispozici Zeton taktiky, kterym oznaci svou
aktudlni taktiku. (Vybaventi hrdce, str. 2.)

ZAHRANI TAKTIKY

Taktiku miiZete zahrét jako d¥ive - za 1 vojenskou akci bé-
hem své Akéni faze. Kartu vylozte pfed sebe a oznalte ji
svym Zetonem taktiky. Zatim je to vase exkluzivni taktika.
(Zahrdni taktiky, str. 6.)

ZPRISTUPNENI TAKTIKY

Taktika ale nezastane exkluzivni nadlouho. Na zacatku své-
ho pfistiho tahu, pted Politickou fazi, ji musite pfesunout
na pole taktik na vojenském planu a zpfistupnit ji ostat-
nim. AZ do konce hry ji miiZe kterykoliv hra¢ okopirovat.
(ZpFistupneni taktiky, str. 3.)

OKOPIROVANI TAKTIKY

Béhem své Ak¢ni faze miZete zaplatit 2 vojenské akce a oko-
pirovat libovolnou taktiku z pole taktik. Polozte na ni svij
Zeton taktiky, ¢imz naznacite, Ze je to odted' vase aktual-
ni taktika. Na jedné taktice se miize nachézet i vice zetona
taktik. Zahrat nebo okopirovat taktiku mizZete jen jednou za
tah. (Okopirovdni taktiky, str. 6.)

AGRESE
ZADNE OBETOVANI
Ani ito¢nik, ani obrance nemiize béhem agrese obétovat

vojenské jednotky. Misto toho jsme vymysleli novy zplsob
obrany, ktera obrancovu pozici tolik neposkodi.

OBrANA

Obrénce mize jako dfive zahrat karty vojenského bonu-
su. K tomu miize odhodit libovolny pocet vojenskych karet
z ruky a za kazdou doCasné ziskat +1 k sile. Celkovy pocet
zahranych a odhozenych karet nesmi prekrocit celkovy po-
Cet vojenskych akei obrance. (Vedeni agrese, str. 4.)

VALKY

ZADNE OBETOVANI

Z4dna ze stran nesmi ve valce obétovat jednotky. V plivodni
verzi hry vedlo obétovani ¢asto k rozsahlym konfliktim, kdy
na konci hry obé strany klidné obétovaly svou celou vojen-
skou silu. To z nich délalo snadné terce pro utoky ostatnich

zvo

hract. (Vyhodnoceni vdlky, str. 3.)

Pokud vam plnd hra p¥ipada pfilis dlouha nebo titoénd, mi-
Zete vyzkousSet nékterou z nasledujicich variant. Jsou navr-
Zeny tak, aby hra zistala napinava. Ale protoZe jsou karty
doladovany pro plnou hru, urcité karty nebo jejich kombi-
nace mohou byt slabsi nebo naopak silnéjsi nez normalné.

ZKRACENA HRA

Chcete-li si uzit vSechny aspekty hry, ale v kratS$im Case,
zkuste tuto variantu. Odehrajete pouze dva véky, ale podle
pravidel pro plnou hru - tedy vCetné agresi, valek a smluv.

PRIiPRAVA HRY
Tuto variantu ptipravte stejné jako plnou hru. Navic:

Z vojenského balicku véku III vyberte vSechny udalosti
avytvofte z nich balitek konce hry. Zamichejte ho a kaz-
dému hraci rozdejte dvé udélosti. Hraci je zatim nechaji
zakryté leZet vedle svych planti. Mohou si je prohlédnout
az po ukonceni véku I.
Dalsi tfi udalosti véku III vefejné vyloZte (obrazkem
vzhiiru). Polozte je nékam, kde na né vSichni dobte uvidi.
+ Zvojenského balicku véku III vezméte jednu Vdlku o kul-
turu a vyloZte ji vefejné na stiil vedle t¥i karet udalosti.
Zbylé vojenské karty véku I ani zadné civilni karty véku
III se nepouzivaji.

VALKY

Kdyz vyhlaSujete valku, musite jako obvykle zahrat kartu
vélky z ruky, ale miZete se rozhodnout, jestli vyhlaSujete
valku zobrazenou na své karté, nebo Vdlku o kulturu. Pokud
se rozhodnete vyhlasit tuto valku véku III, zaplatite vojen-
ské akce zobrazené na ni, ne ty ze své karty. Poté, co valku

D, 2

vyhodnotite, svou kartu odhod'te. Moznost nahradit svou
valku vélkou véku IIT zQstava, a to i v pfipadé, Ze ji nékdo
pravé ,,pouziva“ pro svou zatim nevyhodnocenou valku.
Konkc viku I

Po ukonceni véku I se vSichni hraci podivaji na své pridéle-
né karty udalosti véku II1. Kazdy pak jednu zakryté odhodi

a druhou si nechd. Odhozené ani ponechané karty nikomu
neukazujte.

ZAVERECNE VYHODNOCEN]

Na konci hry:
Kazdyhracziska6  zakazdy svij dokonceny divveku II.

Vyhodnotte tfi vefejné vyloZené udalosti véku III.

Zamichejte udalosti véku III rozdané hracim a postupné
je vSechny vyhodnotte.

IMIiROVA HRA

Pokud je vam bliz$i hra bez vélek a agresi, zkuste mirovou
variantu.

Pfed hrou jednoduse odstrarite z vojenskych balickl v§echny
karty valek, agresi a smluv. (Pfipadné mtzete ponechat ty
Ctyfi smlouvy, které se nevztahuji na itoceni.)

Vojenskd Cast hry stdle zstavd daleZitd pro kolonizaci
a udalosti vyhodnocované v zavislosti na sile hra¢d. Pokud
chcete, aby byla vojenska sila jesté o néco dlilezitéjsi, vy-
zkouSejte nasledujici:

4~

VARIANTA GLOBALNI KONFLIKT

v v

Kdyz kon¢i vék I, 1T a III, vypukne pokazdé globalni konflikt.
Kazda civilizace ziska tolik bodt kultury, jaky je rozdil mezi
jeji silou a silou nejslabsiho naroda. Nejslabsi narod tedy ne-
ziska Zadné body.

DALSi VARIANTY

V pravidlech pavodni verze byly popsany dalsi varianty hry
a jeSté dalsi varianty vymysleli v pribéhu let sami hraci.
Tyto varianty se ale hraly jen vzacné. P¥i vyvoji této nové
edice jsme se sousttedili na vyladéni a otestovani plné hry
bez zadnych modifikaci.

Samoziejmé, pokud jste si néjakou z variant oblibili, miZete
ji hrat i s novou edici hry.

Zmény v této nové edici vychazi z toho, co se ndm a hracim
pfi hrani osvédcilo nejvice. Ale pokud byste radéji pouzivali
nékteré pravidla z pvodni verze (napf. obétovani jednotek
ve valkach), klidné je dél pouzivejte. Zabava pfi hrani je di-
leZitéjsi nez perfektné vyladéna pravidla.

Také se muzete zkusit podivat na ThroughTheAges.com.
Pokud se objevi néjaka nova
varianta hry a hradi ji otes-
tuji, mazeme ji zde oficialné
zvetejnit.
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