PrAvVIDLA

Tato prirucka obsahuje seznam vsech pravidel Through the Ages v prehledném formatu.
Je urcena predevsim pro hrace, ktefi si rychle potfebuji dohledat urcité pravidlo.
Pro vyuku hry je urc¢ena druha prirucka - Priivodce hrou, ktery vas podrobné
a za pouziti rliznych ptikladu seznami s pribéhem hry.

Prvni Cast této prirucky popisuje pribéh tahu hrace, ve druhé ¢asti jsou vysvétleny
pouzivané pojmy a herni principy.

PROUBEH HRY

> Pfipravte hru. (Pfiprava hry, str. 2.)
D> Hraci se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek, pocinaje zacinajicim hracem. (Tah hrdce, str. 3.)
> Jeden tah vSech hraci tvori jedno kolo. Kazdé kolo za¢ind tahem zacinajiciho hréace.
- Prvni kolo ma odlisna pravidla nez dalsi kola. (Prvni tah, str. 3.)
> Béhem hry se aktudlni vék pribézné méni z véku A na vék I, II, III a nakonec IV. (Doplnéni nabidky karet, str. 3.)
- Pokud veék III skon¢i béhem tahu za¢inajictho hrace, je toto kolo posledni.
- Pokud veék III skon¢i v tahu jiného hrace, ptisti kolo bude posledni.
> Hra kondi poté, co vSichni hraci odehrali posledni kolo. (VSichni tedy odehrali shodny pocet tahdi.) Nyni je ¢as na zavére¢né vyhodnoceni:
- VSechny udalosti véku III v balicku aktualnich a naplanovanych udalosti se vyhodnoti v libovolném pofadi. (Vyhodnoceni uddlosti, str. 7.)
- Hraci vyhodnoti efekty karet, které se vazi ke konci hry (napf. za kartu Bill Gates).
- Vitézem se stava hrac s nejvice body kultury.
V pfipadé remizy vitézi vSichni hraci s nejvice body.



PRIiPRAVA HRY

HERNI PLANY

VYBAVENi HRACE

KRABICE

Umistéte herni plany doprostied stolu, jejich vzajem-
na poloha nehraje roli.

PRiPRAVA BALICKO KARET

Kazdy vek (A, I, II a III) ma vlastni balicky civilnich
a vojenskych karet (s odliSnymi ruby). Celkem tedy
pripravte 8 samostatnych balicka.

J J J

balicky civilnich karet

J J J

balicky vojenskych karet

> Ve hte 2 nebo 3 hracl je tteba pfed hrou vytadit
nékteré karty.

- Ve hfe 3 hraci se vyfadi:
3 karty z kazdého balicku ci-
vilnich karet vékt I, II a III

se symbolem 4 Vv pravém
hornim rohu.

-

9 karet z kazdého balicku civilnich karet
veka I, IT a I1I se symbolem 3+ nebo 4
v pravém hornim rohu.

- Ve hfe 2 hract se vyfadi:

Hradi si zvoli barvu a vezmou si pfislusné kompo-
nenty:

PLAN HRACE
Deska hrace zobrazuje 6 vychozich technologii: Bo-
jovniky, Prvotni zemédélstvi, Bronz, Zdklady pozndni,

NdboZenstvi a Despocii. VSechny se povazuji za karty
technologii.

> Na kazdé ze 16 policek v modrém pruhu umistéte
jeden modry Zeton.

> Na kazdé z 18 policek ve Zlutém pruhu, na vSech 6
policek na vychozich technologiich a na oranzo-
vé pole volnych ¢lovika polozte po jednom Zlutém
Zetonu.

> Vychozi karta zfizeni, Despocie, zobrazuje 4 civilni
a 2 vojenské akce. Umistéte tedy vedle karty zfi-
zeni (ne pfimo na ni) 4 bilé a 2 Cervené Zetony.

UKAZATELE

Kazdy hra¢ ma 4 ukazatele ptirlistku ve své barvé.
Zeton piirlistku védy umistéte na policko 1 na
ukazateli pfiristku védy.
Zeton pirfistku kultury umistéte na policko o

vs_ o

na ukazateli ptirustku kultury.
Zeton sily umistéte na policko 1 na ukazateli
sily.
Zeton spokojenosti umistéte na politko 0 na
ukazateli spokojenosti.

Poznamka: Toto po¢atecni nastaveni je urCeno umis-

ténim C¢lovikd na vychozich kartich technologii.
(Statistiky, str. 10.)

Neékteré bilé, cervené, zluté a modré Zetony zbudou
po piipravé hry navic. MiiZe se stét, Ze budou potfeba
v prabéhu hry. Budeme na né odkazovat jako na Ze-
tony ,,v krabici“.

PRiPRAVA BALICKU UDALOSTI

> Zamichejte vojenské karty véku A.

- Nahodné vyberte tolik karet, kolik je hracd,
plus 2. Hroméadku umistéte licem dold na vo-
jensky plan. Budou predstavovat bali¢ek aktu-
alnich udalosti.

- Zbytek karet vratte do krabice bez toho, abyste
si je prohlédli.

ZACiNAJici HRAC
Libovolnym zplisobem zvolte za¢inajiciho hrace. Za-
Cinajici hra¢ se béhem hry neméni. MiZete daného

hrace oznacit tak, Ze pod jeho plan zasunete jednu
z nevyuzitych vojenskych karet véku A.

POCATECNI AKCE

> Zacinajici hra¢ ma béhem svého prvniho tahu
k dispozici 1 civilni akci. Naznaci to tak, Ze na
svou kartu Despocie umisti jeden ze svych bilych
Zetond.

> Kazdy z dalSich hracd (po sméru hodinovych ru-
Cicek) ma o jednu civilni akci vic nez pfedchozi
hrac. Oznacte to poloZenim 2, 3, resp. 4 bilych ze-
tond na kartu Despocie.

> Béhem prvniho tahu nemaji hraci zadné vojenské
akce. VSechny Cervené Zetony tedy zlistanou lezet
vedle pland hracu.

VSech 10 karet smluv - 2 karty z ba- POCI'I:ADLA BODU PRIPRAVA NABIDKY KARET
litku vojenskych karet véku I a po 4 kartich Zeton bodii védy umistéte na policko 0 na po- PP ”
2 véku 11 a 1L Eitadle bodii védy. > Zamichejte civilni karty véku A.

Zeton boddl kultury umistéte na policko 0 na
pocitadle bodd kultury.

ZETON TAKTIKY
Zeton taktiky poloZte na pole taktik na vojen-

- Do nabidky vylozte licem vzhtiru 13 karet.

- Zbytek balicku poloZte na svétlejsi polovinu
planu aktualniho véku.

> Ostatni balicky karet zatim nechte leZet bokem.
Budete je potfebovat pozdéji ve hie.
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TAH HRACE...

PROBEH TAHU

Tah kazdého hréace sestava z téchto fazi a kroku:
D> Zacatek tahu:
- Doplnéni nabidky karet
- Vyhodnoceni valky (pokud je tfeba)
- Zptistupnéni taktiky (pokud je tfeba)
> Politicka faze
> Akeni faze
> Konec tahu:
- 0dhozeni pfebytecnych vojenskych karet
- Faze produkce (pfi povstani se preskoci)
- Liznuti vojenskych karet
- Obnoveni civilnich a vojenskych akei

DOPLNENI NABIDKY KARET

Poznamka: Béhem prvniho kola se nabidka karet ne-
doplnuje.

Tah hrace zacina doplnénim nabidky karet:

> Odhod'te vSechny karty zbylé na polich zcela vle-
vo:

- Na prvnich 3 polich zleva ve hfe 2 hraca.

- Na prvnich 2 polich zleva ve hie 3 hraci.

- Na prvnim poli zleva ve hie 4 hracq.

- Pokud nékdo odstoupil ze hry (str. 4), zapoCi-
tejte jen hrace pokracujici ve hie, ne pavodni
pocet hraca.

> VSechny ostatni zbylé karty posurite co nejvice
doleva tak, aby mezi nimi nezfistala volna pole.

> Na volna pole doplrite zleva doprava civilni kar-
ty aktudlniho véku. (Tento krok preskocte ve
véku IV, ktery nema vlastni balicek.)

KoNEc VEKU
Doplnéni nabidky karet miiZe vyvolat konec véku:
> Veék A kon¢i, jakmile se nabidka karet poprvé do-
plni.
- Poznamka: Toto se stane na zacatku druhého
tahu zacinajiciho hrace.
- Poté, co civilni karty véku A doplnite na prazd-

na mista v nabidce, odstrarite zbytek balicku
ze hry.

- Zamichejte civilni a vojenské karty véku
I a umistéte je na plan aktualniho véku.

- Pokud jste do nabidky vylozili vSechny civil-
ni karty véku A, ale pfitom stale zbyvaji volna
pole, dopliite je civilnimi kartami véku I.

Prvni TAH

Prvni tah vSech hraca probihd odlisné:

> K dispozici mate jen omezeny pocet civilnich akci. (Pocdtecni akce, str. 2.)
> Preskocte fazi Zacatku tahu a Politickou fazi.

> Béhem Ak¢ni fize miZete provadét pouze néasledujici akce:
- Vzit si z nabidky kartu divu a vylozit ji jako nedokonceny div.
- Vzit si z nabidky kartu (jinou nez div).

ZACATEK TAHU

> Véky I, I a Il konéi, kdyZ je do nabidky vyloZena
posledni civilni karta z baliCku aktualniho véku.
> Nasledujici vék zacina okamzite:
- Karty z vékli starSich neZ ten, ktery pravé
skoncil, zastaravaji:
Hraci odhodi vSechny zastaralé karty, které
maji na ruce.

Vsechny zastaralé osobnosti se odstrani ze
hry.

VSechny zastaralé nedokoncené divy se od-
strani ze hry. (Modré Zetony z nich se vraci
do modrého pruhu hrace.)

VSechny zastaralé smlouvy se odstrani ze
hry.
Poznamka: Jiné karty ve hfe (technologie,
kolonie, dokoncené divy, exkluzivni a spo-
le¢né taktiky, vyhlasené valky) zlstavaji ve
hte, i kdyz jsou zastaralé.
- KaZdy hré¢ ztrici 2 Zluté Zetony. (ZIuté a modré
Zetony, str. 10.)
- Zamichejte civilni karty véku, ktery prave za-
Cal. Balicek pak umistéte na plan aktualniho
veku.

Dopliite volna mista v nabidce karet.
Pokud zacal vék IV, neni uz k dispozici zad-
ny novy baliCek civilnich karet. Prazdna
mista se tedy nedoplriuji.

- Odstrarte balicek vojenskych karet pifedcho-

ziho véku. Zamichejte vojenské karty nového
véku a umistéte je na plan aktualniho véku.

Pokud zacal vék IV, neni uz k dispozici
Zadny novy baliCek vojenskych karet. Ve
véku IV neni mozné lizat si vojenské karty.

- VEKk IV je poslednim vékem ve hte. Jakmile
vék IV zacCne, je tieba urcit, které kolo bude
poslednim:

Pokud vék IV zatne béhem tahu zacinajici-
ho hrace, je toto kolo posledni.

Pokud vék IV zaCne v tahu jiného hrace,
pristi kolo bude posledni.
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... hrdci odhodi zastaralé karty z ruky, ...

... odstrani zastaralé karty ze hry.@ Q D

... aztrati 2 Zluté Zetony. <17

VYHODNOCENi VALKY

Jestlize hrac pravé zadnou vylozenou valku nema,
tento krok pteskoci. Pokud ale minulé kolo nékomu
valku vyhlasil, nyni je tfeba ji vyhodnotit.

> Porovnejte svou silu se silou napadeného hrace.

- Pokud vam néjaka karta ve hie dava bonus
k Utoku na tohoto soupefe, zapoctéte jej.
> JestliZe ma jeden ze zlcastnénych veétsi silu nez
druhy, stava se vitézem; druhy hrac je poraze-
nym narodem. Rozdil mezi vyslednou silou obou
hracl maze hrat roli pfi vyhodnocovani dusledkt
karty valky.

- Pokud miiZe vitéz porazenému ukrast special-
ni technologii, tyka se to karet vylozenych na
stole. Vitéz si vybranou technologii okamzité
sam vylozi.

- Hra¢ nemlize ukrast specidlni technologii,
kterou uz saim ma na ruce nebo vyloZenou pted
sebou.

- Jestlize hra¢ ukradne specidlni technologii
stejného typu, ktery uz ma sam vylozeny, po-
necha si kartu vyssiho stupné a druhou odho-
di.

> Pokud maji oba zdCastnéni hraci stejnou sily,
nema valka zadny efekt.

> Vobou pfipadech kartu valky odhod'te.

Poznédmka: Zadny ze zdCastnénych hra¢d nesmi ke

zvyseni sily pouZivat karty vojenského bonusu.

ZPRISTUPNENI TAKTIKY

Pokud ma hrac ve hte exkluzivni taktiku, musi ji
nyni zpfistupnit ostatnim.

D> Presuite kartu taktiky na pole taktik na vojen-
ském planu.

- Pocet karet na poli taktik neni omezen.

- JestliZe se na poli taktik jiz nachazi stejna tak-
tika, miiZete obé sloucit tak, Ze je zasunete pod
sebe nebo jednu prosté odstraiite ze hry. Neda-
vejte ji ovS§em na odhazovaci balicek. (Odhozent
/ odstranéni ze hry, str. 8.)

- Poznamka: Vas Zeton taktiky na karté zQstav,
karta taktiky je stale vasi aktudlni taktikou.




TAH HRACE...

Béhem Politické fize miiZe hrac provést nejvyse jed-
nu politickou akei:

> Pfipravit udalost.

D> Vést agresi.

> Vyhlasit valku (nelze béhem posledniho kola).

> Nabidnout smlouvu (nelze ve hie 2 hraca).

B> ZruSit smlouvu (nelze ve hie 2 hract).

> Odstoupit ze hry (nelze ve véku IV).

Tento symbol na vojenské karté znamena, ze
dana karta se hraje jako politicka akce.

PRIPRAVA UDALOSTI

Udalost je zelena vojenska karta oznace-
na symbolem v pravém hornim rohu.
Udalost ptipravite nasledovné:

> Polozte vybranou udalost ze své ruky
zakryté na balicek budoucich udalosti.

> Ziskate tolik bodl kultury, jakého véku je pfipra-
vovana udalost.

> OtoCte vrchni kartu z balicku aktualnich udélosti
a vyhodnotte jeji efekt. Pokud se jednd o tizemi,
vyhodnotte kolonizaci. (AktudIni uddlosti, str. 7.)

> JestliZe Slo o posledni kartu z balicku aktualnich
udalosti:

- Zamichejte karty budoucich udalosti.

- Roztfidte je (licem doll) podle véka tak, aby
tami z véka pozdéjsich.

- Z karet se stava baliCek aktualnich udalosti.
Umistéte jej na prislusné misto na vojenském
planu.

Poznamka: Udalost, kterou takto hrac pfipravi, bude
odkryta a vyhodnocena v nékterém z pfistich tahd.

POLITICKA FAZE

VEDEN{ AGRESE

NABIDKA SMLOUVY

Agrese je hnéda vojenska karta se slovem "l ™
»agrese“ v nazvu. Agresi zahrajete nasle-
dovné: L

> Vylozte kartu agrese z ruky.

Ve somet

i

> Zaplafte vojenské akce zobrazené ve-
dle symbolu koruny.

B> Oznamte, kterého hrace chcete napadnout.

- Nesmite napadnout hrace, se kterym jste uza-
vieli smlouvu, jez titok zakazuje.

- Nesmite napadnout hrace, jehoz sila je stejna
jako vase nebo vyssi.
Nezapomerite si zapocitat vSechny bonusy,
které miiZete uplatnit pfi itoku na daného
hrace.
Bonusy ze smlouvy, ktera je Gtokem zruse-
na, se nezapocitavaji.
> Pokud jste s napadenym uzavieli smlouvu, ktera
je zrusena v okamziku ttoku, odstrarite ji ze hry.
> Napadeny se miiZe agresi branit pomoci do¢as-
nych bonust k sile:
- Muze zahrat karty vojenského bo- -
nusu. Obranny bonus v horni ¢asti
karty se pricte k jeho sile. (Po pric-
teni bonusu tyto karty odhodi.) 4
- Za kazdou (zakryté) odhozenou
vojenskou kartu ziska bonus +1.

- Omezeni: Celkovy pocet karet zahranych nebo
odhozenych kvili ziskani bonusu nesmi pfe-
krocit celkovy pocet vojenskych akci napade-
ného hréce.

> Jestlize se napadenému podafi dorovnat nebo
pfekonat silu tocnika, agrese nebyla Uspésna.

Bez efektu ji odhod'te.

> Pokud napadeny nechce ¢i nemtiZe dorovnat nebo
prekonat silu Gto¢nika, zadné karty kvtli ziskani
bonusu nehraje ani neodhazuje a agrese probéhne
uspésné:

- Vyhodnotte efekt agrese popsany na karté.
Jestlize se text odkazuje na cenu urCité
karty, pocitejte s cenou vytisténou na dané
karté; jakékoli modifikatory ignorujte.

- Kartu agrese odhod'te.

VYHLASENI VALKY

Valka je Sedd vojenska karta se slovem W& ™
yvalka“ v nazvu. Valku vyhlasite nasle-
dovné:

Vilka o iizemi

Vi si e e Zulébo

> Vylozte kartu valky z ruky.

Iyt

> Zaplafte vojenské akce zobrazené ve-
dle symbolu koruny.

> Oznamte, kterého hrace chcete napadnout.

- Jestlize néktera karta ve hre fika, Ze urcitého
hrace nemuzete napadnout, nesmite mu vy-
hlasit valku.

> Pokud jste s napadenym uzavieli smlouvu, ktera
je zrusena v okamziku utoku, odstrarite ji ze hry.

> Polozte kartu valky pfed sebe tak, aby vrchni
stranou sméfovala k napadenému hraci.

> Valka bude vyhodnocena na zacatku vaseho pris-
ttho tahu. (Vyhodnocent vdlky, str. 3.)

> Omezeni: Valku nelze vyhlasit béhem posledniho
kola hry.

Smlouva je modrd vojenska karta se ® =
symbolem pottasajicich si rukou. Smlou-
vy nejsou soucasti hry 2 hraci. Smlouvu
nabidnete nasledovné:

> VylozZte kartu smlouvy z ruky.
B> Oznamte, kterému hra¢i smlouvu nabizite.

> Pokud je smlouva oznaCena pismeny A a B,
oznamte, kterou ze stran smlouvy chcete byt.

Pak uz je na osloveném hradi, zda vasi nabidku pfi-

jme, ¢i ne.

> Jestlize protihra¢ smlouvu odmitne, vezméte si
kartu smlouvy zpatky na ruku. Vase politickd akce
je ale pro tento tah vycerpana.

> Pokud protihra¢ nabidku pfijme, vyloZte smlouvu
pred sebe:

Jakakoli jina smlouva, kterou pred sebou mate

vyloZenou, se rusi (af uz byla uzavfena s timto,

nebo s jinym hracem). Odstrarite ji ze hry.
Poznamka: Stale ovSem mitiZete byt ¢ast-
niky smluv, které jini hraci nabidli vam.

- Polozte uzavienou smlouvu pred sebe tak, aby
byla odpovidajici stranou natocena ke spolu-
hraci. (Stranou s pismenem A ¢i B, pfipadné
libovolnou stranou, pokud jsou obé rovnocen-
né.)

- Smlouva okamZité vstupuje v platnost.

Poznamka: Smlouva zabrariujici Gtoku nebo
vyhlaseni valky nerusi valky, které jiz byly
vyhlasené dfive.

ZRUSENI SMLOUVY

Tato akce umoznuje hraci zrusit smlouvu, jejiz je
Ucastnikem. Neékteré z vySe popsanych politickych
akci mohou samy zpiisobit zruSeni smlouvy. Smlou-
vu zrusite nasledovné:

> Vyberte smlouvu, jejiZ jste uCastnikem. Nemusi
byt nutné vyloZena pred vami (tedy i pokud ji na-
vrhl spoluhrac).

D> Odstraiite kartu dané smlouvy ze hry. Jeji efekt
okamzité konci.

ODSTOUPENI ZE HRY

Svou politickou akci mlizete pouzit i k tomu, abyste
odstoupili ze hry.

> Vas narod okamzité opousti hru. Prohrali jste.

> Odhod'te vSechny karty z ruky a vSechny své vy-
lozené karty odstraiite ze hry. Jste-1i ucastnikem
smlouvy navrzené spoluhracem, odstrarite ze hry

i tuto smlouvu.

> JestliZe jsou pravé proti vam vyhlaseny jakékoliv
valky, hraci, ktefi je vyhlasili, odstrani tyto karty
valek ze hry a ziskaji po 7 bodech kultury.

> Pokud ve hfe zbyva uZ jen jediny hrac, je hra
u konce a doty¢ny hrac vitézi.

> Jestlize ve he zustali jesté alespori dva hraci, po-
kracuji dal bez vas:

- Balicky karet aktualniho véku se nemeéni.
(Takze se ve hfe mohou objevit i karty urcené
jen pro hru vice hraci.)

- Pri zaCatku dalsiho véku je tfeba upravit nové
balicky karet podle aktudlniho poctu hract.
(Pfiprava balickd karet, str. 2.)

- Pokud ve hfe ziistali jen dva hraci, pro dalsi
vyhodnocovani udalosti pouzivaji pravidla pro
hru dvou hra¢t. (Vyhodnoceni uddlosti, str. 7.)
> Vyjimka: Hraé nemiiZe odstoupit ze hry béhem
vékuIV.

D .-



... TAH HRACE...

Béhem Akcni faze mohou hraci provadét akce popsa-

né v této kapitole (i opakované a v libovolném po-

fadi). Za kazdou takovou akci je tfeba zaplatit urcity

pocet civilnich nebo vojenskych akci. Hra¢ naznaci

utraceni akci tak, ze z karty zfizeni odsune stranou

dany pocet bilych / Cervenych Zetond.

> Béhem prvniho tahu mohou hra¢i pouze brat
karty z nabidky. (Pokud si vezmou kartu divu,
hned ji vylozi pted sebe.)

> Akci nelze provést, pokud hrac neni schopny pro-
vést vSechny jeji kroky a zaplatit poZadovany po-
Cet akel.

> Hra¢ se muze rozhodnout ukonCit Aké¢ni fazi,
i kdyZ mu jesté zbyvaji nespotfebované civilni
nebo vojenské akce.

Nékteré akce popsané v této kapitole mohou byt také

zahrany jako dusledek urcitych karet. Pokud je akce

diisledkem efektu karty:

> Takova akce nestoji zZadné civilni ani vojenské
akce, pokud na karté neni psano jinak. (Vyjimka:
Vyhldseni revoluce, str. 5.)

> Akce miiZze vyzadovat, aby hra¢ zaplatil dodatecné
naklady (vétsinou jidlo, suroviny nebo body védy).
Tyto naklady je tieba zaplatit, pokud karta nesta-
novi, ze lze akci provést zadarmo.

BRANI KARTY (JINE NEZ DIV)
Z NABIDKY

~ & rd
AKCNI FAZE
> Pfesuiite zluty Zeton, ktery se nachazi ve zlutém

pruhu nejvice vpravo, na oranzové pole volnych
Clovikii. (Zeton se stava volnym Clovikem.)

> Poznamka: Hra¢ nemiZe zvysit svou populaci,
pokud uz ve zlutém pruhu nema k dispozici Zadné
Zluté Zetony.

STAVBA FARMY, DOLU
NEBO MESTSKE BUDOVY

> Zaplatte 1 civilni akci.

> Vyberte si jednu ze svych vyloZenych karet farem,
dold nebo méstskych budov (véetné vychozich).

> Zaplatte tolik surovin, kolik je uvedeno na karté.

- Pozndmka: Stavebni & specialni technologie
sniZuji cenu jen u méstskych budov.

> Pfesuiite na kartu jednoho ze svych volnych ¢lo-
viku.

> Pokud je to nutné, upravte své ukazatele.

> Omezeni: Pravy dolni roh na kart€ zfizeni ukazu-
je maximalni poéet méstskych budov. Pokud uz
hrac ma tolik nebo vice méstskych budov urcité-
ho typu, nesmi postavit dalsi budovu tohoto typu.
(Pokud se napf. zménou zfizeni maximum hrace
snizi, nemusi se nadpocetnych budov zbavovat.)

VYLEPSENI FARMY, DOLU
NEBO MESTSKE BUDOVY

D> Vyberte si v nabidce kartu (jinou nez div).

> Zaplatte 1, 2 nebo 3 civilni akce. PoZadovany poCet
je zobrazeny pod danym polem na planu nabidky
karet.

> Vezmeéte si kartu do ruky.
> Omezent:

- Hrac si nemiiZe vzit kartu z nabidky, pokud ma
uz na ruce tolik (nebo vice) karet, jaky je jeho
celkovy pocet civilnich akei.

- Hrac si nesmi vzit kartu technologie, pokud uz
ma na ruce nebo vyloZenou kartu se stejnym
nazvem.

- Pokud si hra¢ vezme kartu osobnosti, nemize
si vzit Zadnou dalsi osobnost tohoto véku. Toto
plati i tehdy, kdyz byla pfedchozi osobnost jiZ
odstranéna ze hry.

BRANi KARTY DIVU Z NABIDKY

Div je fialova karta s fadou Cisel ve spodni

Casti. Tato Cisla znaci ndklady na vystav-

bu jednotlivych ¢asti divu. Jakmile si div

z nabidky vezmete, hned jej vyloZte:

B> Vyberte si kartu divu z nabidky.

> Zaplatte tolik civilnich akci, kolik vyZaduje sym-
bol pod kartou v nabidce, plus jednu civilni akci
navic za kazdy svij dokonCeny div (véetné napf.
divd, které se zménily v ruiny disledkem karty
Zub casu).

> Kartu divu hned pfed sebe vyloZte a otoCte ji 0 90°,
¢imz zndzornite, Ze se jedna o nedokonéeny div.

> Omezeni: Hrac¢ si nesmi vzit dalsi div z nabidky,
pokud ma pred sebou stale nedokonceny div.

> Poznamka: Hrac si smi vzit z nabidky kartu divu,
i kdyz dosahl limitu poctu karet v ruce.

> Poznamka: Efekt divu neplati, dokud neni div do-
konceny.

ZNYSENI POPULACE
> Zaplatte 1 civilni akci.

> Zaplatte tolik jidla, kolik ukazuje bilé &islo pod
posledni (alespon Caste¢né) obsazenou sekci zlu-
tého pruhu (tj. nejvice vpravo).

> Zaplatte 1 civilni akci.

> Zvolte si jednu ze svych farem, dolii nebo mést-
skych budov (pfedstavuji je ¢lovici na odpovidaji-
cich kartéach technologif).

> Zvolte si jinou vyloZenou kartu technologie stej-
ného typu, ale vyssiho stupné.

B> Zaplatte tolik surovin, jaky je rozdil mezi cenami
obou karet.

- JestliZe je cena jedné nebo obou karet néjak
zménéna, zapocitejte tyto modifikatory jesté
pfed vypoctem rozdilu ceny.

> Pfesuite Clovika na kartu vys$siho stupné.

> Pokud je to nutné, upravte své ukazatele.

ZNICENi FARMY, DOLU
NEBO MESTSKE BUDOVY

> Zaplatte 1 civiln{ akci.

> Vyberte jednu ze svych farem, dolii nebo mést-
skych budov (predstavuji je clovici na odpovidaji-
cich kartéach technologii).

> Pfemistéte Clovika z této karty na oranzové pole
na planu hrace. (Stane se z néj volny clovik.)

> Pokud je to nutné, upravte své ukazatele.

VYLOZENi 0SOBNOSTI

Osobnost je zelena civilni karta s portré- pa m

STAVBA CASTI DIVU

> Tuto akci mizZete provést, pouze pokud mate vy-
lozeny nedokonceny div.

> Zaplatte 1 civilni akci.

> Zaplatte tolik surovin, kolik na divu ukazuje prvni
dosud nezakryté Cislo zleva.

> Toto Cislo poté prekryjte modrym Zzetonem ze
svého modrého pruhu.

- Jestlize v modrém pruhu nemate zadné Zetony,
pouzijte jeden z karet technologii.
> JestliZe jste jiZ postavili vSechny Casti divu, stava
se div dokon¢enym.
- Vratte vSechny modré Zetony z divu zpét do
svého modrého pruhu.

- Otocte kartu divu ndzvem vzharu.

- Efekt divu odted' zacina platit. Pokud je to nut-
né, upravte své ukazatele.

> Jestlize néktera karta umoziiuje hraéi postavit
vice éasti divu soucasné za jednu akci, je po-
stup stejny. Hrac sete suroviny nutné k posta-
veni v§ech zamy$lenych ¢asti, najednou je zaplati
a poté prekryje vSechna pfislusna Cisla modrymi
Zetony.

VYVINUTI TECHNOLOGIE

Karty technologii pozndte podle &

toho, Ze maji v levém hornim rohu

symbol zarovky. Vedle néj je Cislem

uvedena cena technologie v bo-

dech védy. Existuje nékolik druhd karet technologii,
vSechny jsou popsany v sekci Karty technologii (str. 9).

D> Zaplafte 1 civilni akci.
D> Z karet na ruce vyberte kartu technologie.
> Zaplatte tolik bodl védy, kolik je zobrazeno na
karté vedle symbolu zarovky.
- U Kkaret zfizeni zaplatte vy3$i z obou uvede-
nych cen.

B> Vylozte kartu technologie pted sebe.

- Jestlize jde o specialni (modrou) technologii
stejného typu, jakou uz méte vyloZenou, zi-
stava ve hfe pouze karta vyssiho stupné.

VétSinou byva puvodni karta nahrazena
novou.

Ve vzécnych pfipadech miize byt odstrané-
na karta, kterou jste pravé zahrali. Takovy
tah se pro tucely dalSich karet (napf. Ein-
stein) stale pocita jako zahrani karty tech-
nologie.
- Pokud jde o kartu zfizeni, je predchozi zfizeni
nahrazeno. Odstraiite predchozi ziizeni ze hry
nebo nové polozte na néj.

> Efekty specialnich technologii a zfizeni ihned za-
Cinaji platit. Pokud je to nutné, upravte své ukaza-
tele.

VYHLASENi REVOLUCE

’ ’ . . ’ . ’ Lex lo
tem znamé historické osobnosti v pravém v
hornim rohu. s
> Zaplatte 1 civilni akci. it

> VyloZte kartu osobnosti z ruky ptred
sebe.

> Pokud uz mate vyloZenou jinou osobnost, nyni ji
nahradite.

- 0dhod'te pavodni osobnost.
- Ziskate 1 civilni akci zpét.

> Efekt osobnosti se spousti ihned. Pokud je to nut-
né, upravte své ukazatele.

VyhléSeni revoluce je zvlstni zplisob, jak w =
v . ’ ’ v ’ ‘Monarchie
zménit statni zfizeni.

> Z karet na ruce vyberte kartu zfizeni.

> Zaplatte tolik civilnich akci, jaky je
vas celkovy pocet civilnich akei.

- Pokud vam néjaka udalost (Rozvoj civilizace)
povoluje vyvinout technologii, mtiZete vyhlasit
revoluci a zaplatit tento plny pocet akci.

- Jestlize vam néjaka akeni karta (Zdsadnf objev)
umoziiuje vyvinout technologii, mizete vy-
hlasit revoluci a zaplatit za ni plny pocet akci
misto ceny vlastni ak¢ni karty.

- Poznamka: VétSinou to znamend, Ze nelze
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vyhlasit revoluci, pokud nemate k dispozici
vSechny své civilni akce.
> Zaplatte nizs$i pocet bodd védy uvedeny na karté
zfizeni.

> Vylozte kartu zfizeni, ¢imz nahradite zfizeni
pfedchozi. Bud' jej odstrarite ze hry, nebo nové
polozte na néj.

> Efekty nového ztizeni ihned zacinaji platit.
- Pokud je to nutné, upravte své ukazatele.

- JestliZe nové ziizeni zvySuje vas celkovy pocet
civilnich akci, odsurite v§echny nové bilé zeto-
ny z karty - toto kolo je jeSté nemtiZete pouzit.

> Efekty karet, které se vyhodnocuji v okamziku
vyvinuti technologie (Da Vinci, Newton, Einstein),
se nyni vyhodnoti. (Takze po vyhodnoceni karty

Newtona budete mit 1 civilni akci k dispozici.)

ZAHRANI AKCNI KARTY

Akéni karta je zluta civilni karta.

> Zaplatte 1 civilni akci.

> Vyberte si akéni kartu z ruky, ale ne
takovou, kterou jste si vzali z nabidky
béhem tohoto tahu.

> Kartu vyloZte a vyhodnotte jeji efekt:

- Pokud se na karté pise, Ze mate provést urcitou
dalsi akci, postupujte podle béZnych pravidel
dané akce. Jediny rozdil je, Ze za provedeni ne-
budete platit Zzadné dalsi civilni nebo vojenské
akce.

Jestlize karta sniZuje cenu néceho pod o,
je vysledna cena o.

Pokud se na ak¢ni karté pise ,vyviri tech-
nologii“, miZzete i vyhlasit revoluci. Misto
toho, abyste za tuto akcni kartu platili 1 ci-
vilni akci, zaplatite obvyklou cenu revoluce.
(Vyhldsent revoluce, str. 5.)

Po ukonceni Akcni faze nasleduje faze Konec tahu.
Je tfeba provést vSechny niZe uvedené kroky v tomto
poradi.

Pouze prvni krok vyZaduje hracovo rozhodnuti. Jak-
mile si hra¢ vybere, které vojenské karty odhodi,
zbytek faze probihd automaticky. Aby se hra zbytec-
né nezdrzovala, dal$i hra¢ mze zaCit hrat, jakmile
predchozi hrac odhodi vojenské karty.

(ODHOZEN{ VOJENSKYCH KARET

> Pokud pocet vojenskych karet, které mate na ruce,
prekraCuje vas celkovy pocet vojenskych akci,
musite nyni vSechny nadpocetné vojenské karty
zakryté odhodit.

PovsTANi

> JestliZe mate vice nespokojenych neZ volnych ¢lo-
vikd, va$ narod celi povstani a musite pfeskocit
nasledujici fazi Produkce. (Nespokojeni clovici,
str. 10.)

PRODUKCE

Pokud vas narod neceli povstani, proved'te vSechny
nasledujici kroky v tomto pofadi:

> Posun na po¢itadlech

- Prictéte si body védy podle ukazatele pfirtistku
védy.

- Prictéte si body kultury podle ukazatele pti-
rastku kultury.

PiSe-li se na karté ,,postav jednu cast divu“,
miZete postavit jen jednu ¢ast, ackoliv vam
jiné karty ve hfe umoziuji postavit vice
Casti najednou ,,za 1 civilni akci“.

Jestlize nemiiZete akci popsanou na aké¢ni
karté provést, nesmite tuto kartu viibec za-
hrat.

- Pokud karta tika, Ze ziskavate néco navic
v tomto tahu“, pak se dany bonus nezapocita-
va do ptirtistku a neni ani znazornén zadnym
Zetonem.

Poznamka: Vojenskou akci navic smite po-
uzit k liznuti vojenské karty na konci tahu.
(Liznutivojenskych karet, str. 6.)

> Po vyhodnoceni efektu akéni kartu odhod'te.

STAVBA VOJENSKE JEDNOTKY

> Zaplafte 1 vojenskou akci.

B> Zvolte si jednu ze svych vylozenych karet vojen-
skych technologii.

> Zaplatte tolik surovin, kolik je zobrazeno na karté.

> Pfesuiite na kartu jednoho ze svych volnych ¢lo-
viku.
> Upravte své ukazatele.

VYLEPSENI VOJENSKE JEDNOTKY

> Zaplafte 1 vojenskou akci.

> Zvolte si jednu ze svych vojenskych jednotek
(pfedstavuji je Clovici na kartach vojenskych
technologii).

B> Zvolte si jinou vyloZenou kartu vojenské techno-
logie stejného typu, ale vyssiho stupné.

> Zaplatte tolik surovin, kolik je rozdil mezi cenami
obou karet.

- JestliZe je cena jedné nebo obou karet néjak
zménéna, zapocitejte tyto modifikatory jesté
pred vypoctem rozdilu ceny.

KONEC TAHU

> Korupce
- Vkazdé sekci modrého pruhu je prvni policko
zleva oznaceno zapornym Cislem.
JestliZe jsou vSechna tato policka zakryta
modrymi zetony, v narodé se nevyskytuje
korupce.
V opa¢ném pripadé znaci prvni odkryté za-
porné ¢islo zleva miru korupce.
- Ztratite tolik surovin, jak vysoka je mira ko-
rupce ve vasem narode.

- Pokud jste ztratili vSechny suroviny, ale nepo-
kryli tim celou miru korupce, rozdil dorovnejte
jidlem.

> Produkce jidla
- Za kazdého clovika na karté farmy ¢ presun-

te na tuto kartu jeden modry Zeton z modrého
pruhu.

Pokud neni v modrém pruhu dostatek Zeto-
nd, presurite v§echny, které mizete (p¥itom
zacnéte u karet farem nejvyssiho stupné).
> Spotieba jidla
- V kazdé sekci zlutého pruhu je prvni policko
zleva oznaceno zapornym Cislem.

Jestlize jsou vSechna tato policka zakryta
Zlutymi Zetony, narod zadné jidlo nespo-
ttebovava.
V opacném piipadé znaci prvni odkryté za-
porné Cislo zleva miru spotieby jidla.
- Ztratite tolik jidla, jak vysoka je spotieba jidla
vaseho naroda.

> Presuiite Clovika na kartu vyssiho stupné.
> Upravte své ukazatele.

RozPUSTENI VOJENSKE JEDNOTKY

> Zaplafte 1 vojenskou akci.

> Vyberte jednu ze svych vojenskych jednotek
(predstavuji je clovici na kartdch vojenskych
technologif).

> Premistéte ¢lovika z této karty na oranzové pole
na planu hrace. (Stane se z néj volny ¢lovik.)

> Upravte své ukazatele.

ZAHRANI TAKTIKY

>> Taktika je Cervend vojenska karta @ =
se symboly vojenskych jednotek ve
spodni Casti. tege

> Zaplatte 1 vojenskou akci. 00

> Vyberte si z ruky kartu taktiky.

> Vylozte ji pfed sebe — pro tuto chvili je to vase ex-
kluzivni taktika.

> PoloZte na ni sviij Zeton taktiky. Tim z ni udélate
svou aktudlni taktiku.

> Upravte sviij ukazatel sily. (Karty taktiky, str. 9.)

> Omezeni: Zahrat nebo okopirovat taktiku lze
pouze jednou za kolo.

OKOPIROVANI TAKTIKY

D> Zaplafte 2 vojenské akce.

> Zvolte si spolecnou kartu taktiky na poli taktik na
vojenském planu.

> PoloZte na ni svijj Zeton taktiky. Odted je to vase
aktudlni taktika.

> Upravte sviij ukazatel sily. (Karty taktiky, str. 9.)

> Omezeni: Zahrat nebo okopirovat taktiku lze
pouze jednou za kolo.

- Pokud jste ztratili vSechno jidlo, ale nepokryli
tim celou spottebu, ztracite 4 body kultury za
kazdé chybéjici jidlo.

> Produkce surovin

- Za kazdého Clovika na karté dolu A presuri-
te na tuto kartu jeden modry zeton z modrého
pruhu.

Pokud neni v modrém pruhu dostatek Zeto-
nil, presurite vSechny, které miiZete (pfitom
zatnéte u karet doll nejvyssiho stupné).

LiZNUTI VOJENSKYCH KARET

> Za kazdou nevyuzitou vojenskou akci si liznéte
jednu vojenskou kartu z balicku aktualniho véku.

- Omezeni: Hrac si mliZe takto liznout nejvyse 3
karty.

- Ve véku IV neni zadny balicek vojenskych ka-
ret, takze hraci si zadné vojenské karty neli-
Zou.

> Jakmile si nékdo lizne posledni vojenskou kartu

z balicku, zamichejte odhazovaci balicek vojen-

skych karet aktualniho véku (str. 8) a umistéte jej

na plan aktudlniho véku.

OBNOVENI AKCi

> Presurte vSechny bilé a Cervené Zetony zpét na
kartu zfizeni. VSechny civilni a vojenskeé akce jsou
opét k dispozici. Nékteré udalosti mohou vyzado-

RTINS

¢atkem svého dalsiho tahu.
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AKTUALNI UDALOSTI

Kdyz néktery hrac prida do balicku budoucich udalosti jako svou politickou akci
novou udalost, oto¢i a vyhodnoti se vrchni karta z baliCku aktualnich udalosti.
Nékteré z udalosti pfedstavuji objev nového tizemi. Takové udalosti maji v nazvu
slovo ,,izemi“. Ostatni udalosti maji zvlastni efekt (popsany na karte).

>
>

Pokud byla otoCena udalost se zvlastnim efektem, ihned se vyhodnoti.
JestliZe bylo objeveno nové izemi, hraci se mohou pokusit je kolonizovat.

VYHODNOCENI UDALOSTI

Postupujte podle textu na karté.

>

>

Pokud musi vice hrac¢li uéinit rozhodnuti, rozhoduji se po sméru hodinovych

rucicek, pocinaje hracem, ktery udalost otocil.

Jestlize karta vyZaduje, aby si hraci porovnali statistiky, remizy se vyhodnocuji

nasledovné:

- Vyssi hodnotu ma aktualni hrac, pfipadné hrac, ktery se diive dostane na
tah.

Poznamka: v nékterych piipadech (jako je Terorismus nebo Utoky barba-
rli) to mlize byt nevyhoda.

- Pokud se udalost vyhodnocuje na konci hry, za aktualniho hrace se pro po-
tfeby vyhodnoceni remiz povazuje zacinajici hrac.

- Jestlize ovSem karta hovofi o ,,narodu ¢i narodech“ s nejvice nebo nejméné
néceho (napf. PFistéhovalci), remizy se nefesi.

Ve hire 2 hraét: Kdykoliv se efekt karty vztahuje ke 2 narodiim s nejvice nebo

nejméné néceho, pti hie 2 hraca se vztahuje jen k prvnimu z nich. Naptiklad

,dva nejsilnéjsi narody“ chapejte jako ,,nejsilnéjsi narod*.

Pokud efekt karty umoziuje hraci provést akci, kterou Ize provést v Akni fazi,

hrac se fidi jejimi obvyklymi pravidly, pouze za provedeni neplati civilni nebo

vojenskeé akce (pokud karta udalost nestanovi jinak).

- Vyjimka: JestliZze se na karté piSe ,vyviil technologii“, hra¢ smi vyhldsit
revoluci, ale ta ho bude stat vSechny civilni akce, jako obvykle. (Vyhldsent
revoluce, str. 5.)

Jakmile je efekt udalosti vyhodnocen, polozte kartu na balicek probéhlych

udalosti. Nedostane se tedy do odhazovaciho balicku vojenskych karet a hraci
si ji nemohou znovu liznout.

balicek balicek balicek
~ budoucich aktudlnich probéhlych
uddlosti uddlosti uddlosti

@ mm @ @ m @

uddlost tizemi

dovt
v. X

—1

KOLONIZACE

Pokud je pravé otocenou udalosti izemi, vSichni hraci maji moznost pokusit se je
kolonizovat. Hraci postupné nabizeji, jak velké vojsko jsou ochotni na kolonizo-
vané izemi poslat.

> Nabidka musi byt vzdycky celé Cislo vétsi nez nula a vys$si nez predchozi nabid-

ka (pokud uz néjaka byla ucinéna).

- Hrédi nesmi nabizet vétsi koloniza¢ni silu, neZ jakou miiZou skute¢né po-
slat.

Hraci se v nabidkéch stfidaji po sméru hodinovych rucicek, pocinaje hracem,

ktery kartu Gizemi otocil.

- Je-li hr&¢ na tahu, mize zvys$it nabidku, nebo pasovat. Hrac, ktery jednou
pasuje, uz se aukce dal netcastni.

- Pokud nikdo nic nenabidne, je karta izemi odloZena na balicek probéhlych
udaélosti a kolonizace kon¢i.

- Jestlize nékdo ucini nabidku, aukce pokracuje, dokud nezustane jen jeden
hrac. Tento hrac¢ musi ziskané tizemi kolonizovat.

> Vitéz aukce musi postavit kolonizaéni vypravu stejné (Ci vyssi) sily, jakou na-

bizel.

- Hrac musi vyslat jednu nebo vice vojenskych jednotek. Soucet jejich sily
tvofi zakladni hodnotu sily koloniza¢ni vypravy.

- Vyslané jednotky mohou byt sluovany do armad v zavislosti na aktualni
taktice hrace. Takticka sila armady se pak pricte k sile jednotek. (Karty tak-
tiky, str. 9.)

- K celkové sile se pricte kolonizaénibonus . (Kolonizacni bonus, str. 10.)

- Hréc také mize zahrat libovolny pocet karet vojenského bonusu -

a pricist si koloniza¢ni bonus ve spodni Casti.

- Poznamka: Neni mozné postavit kolonizacni vypravu jen z bo-
nusd. Hra¢ musi vZdy vyslat alespori jednu vojenskou jednotku. &

- Poznamka: Efekty karet, které ovlivriuji silu naroda, jako napf.

Napoleon nebo Alexandr, se na kolonizacni vypravu nevztahuji.

> Poté, co hrac postavi koloniza¢ni vypravu:

- Vyslané jednotky jsou obétovany. Zluté Zetony, které je predstavovaly, se
vrati do zlutého pruhu na planu hrace.

- Vsechny pouzité karty vojenského bonusu jsou odhozeny.

D> Hrac si ziskané tizemi vylozi pfed sebe. z izemi se stava kolonie.

- Hrac aktualizuje své statistiky:
Vyhodnoti trvaly efekt kolonie zobrazeny ve spodni Casti karty.

Upravi svou pozici na ukazateli sily (poté, co obétoval jednotky).

- Nakonec hrac vyhodnoti okamzité efekty kolonie zobrazené ve stfedni ¢asti
karty:

Hrac ziské zobrazené mnoZstvi surovin.
Hrac¢ ziskd zobrazené mnozstvi jidla.
Hréc ziské zobrazeny pocet bodii védy.
Hrac ziska zobrazeny pocet bodu kultury.
- 4 Hra¢ si zvysi populaci o 1 za kazdy tento symbol.

D Hrac si lizne z baliCku vojenskych karet aktualniho véku zobrazeny

pocet vojenskych karet. Ignorujte limity karet na ruce. Tento efekt nelze
vyuzit béhem véku IV.

- Poznamka: Pofadi vyhodnoceni je dilezité. Trvaly efekt maze hraci ptinést

Zluté nebo modré zZetony, které mu umozni provést okamzity efekt kolonie.



HRACOV NAROD...

Toto jsou obecna pravidla, kterd se vztahuji k brani,
hrani a odhazovani karet. Zakladni funkce rtiznych
typl karet jsou vysvétleny na nasledujicich stranéch.

STUPEN KARTY

Stupeni karty je Ciselnd hodnota, kterd odpovi-
da véku, z néjz karta pochazi: vék A = o, vék I = 1,
vekII =2avekIll = 3.

Stuper vojenské jednotky, farmy, dolu nebo méstské
budovy je zaroven stupném dané technologie. Jestli-
Ze néjaka karta odkazuje na nejlepsi diil, laboratof,
knihovnu atd., znamena to Clovika umisténého na
karté nejvyssiho stupné daného typu.

KARTY NA RUCE

Na ruce mize hrac drzet jak civilni, tak vojenské kar-
ty.

CIVILNI KARTY

Civilni karty hraci ziskavaji z nabidky karet. (Brani
karty (jiné nezZ div) z nabidky, str. 5.)

Protoze civilni karty se neberou skryté, mohou se
hraci rozhodnout, Ze karty na ruce budou vefejné.

Pocet civilnich karet na ruce hrace je omezen jeho
celkovym poctem civilnich akei. Pokud hrac dosahne
Ci prekrodi limit, nesmi si za zadnych okolnosti na
ruku vzit dalsi civilni kartu. Pokud hrac jiz néjakym
zplisobem limit pfekro¢il (napf. kdyZ se sniZil jeho
celkovy pocet civilnich akci), nemusi nadbytecné ci-
vilni karty odhazovat.

DoPORUCENE ROZLOZENI NARODA

KARTY VE HRE

VOJENSKE KARTY

Vojenské karty si hraci zakryté lizou z balicku vojen-
skych karet aktualniho véku.

Pocet vojenskych karet na ruce hrace je omezen jeho
celkovym poctem vojenskych akci. Hrac sice mize
prekrocit tento limit, ale béhem faze Konce tahu
musi nadpocetné vojenské karty odhodit. (Odhozeni
vojenskych karet, str. 6.)

VYLOZENE KARTY

VyloZena karta leZi licem vzhiiru na stole — bud pied
nékterym hracem, nebo na poli taktik na vojenském
planu.

Jiné karty (na odhazovacich hromadkach, v baliccich,
v nabidce karet ¢i ty, které maji hraci na ruce) se ne-
povazuji za vylozené karty.

Pokud neni stanoveno jinak, kdykoliv se urcité pra-
vidlo nebo efekt vztahuje na osobnosti, kolonie, divy
nebo technologie, mysli se tim pouze vyloZené karty.

Roz1.0ZENI NARODA

ODHOZENi / ODSTRANENI ZE HRY

Vyraz ,,0dhodit* vétsinou znamena odhodit kartu
z ruky. Naopak ,,0dstranit ze hry* znamena odhoze-
ni jiz vylozené karty. v obou piipadech je karta odho-
zena na tutéz hromadku.

Pokud je civilni karta jednou odhozena nebo odstra-
néna ze hry, uz se do hry nevrati.

Naopak vojenské karty putuji po odhozeni nebo od-
stranéni ze hry zakryté do odhazovaciho bali¢ku vo-
jenskych karet odpovidajiciho véku. Nezahrané karty
se soupefim neukazuji.

Jakmile balicek vojenskych karet aktudlniho véku
dojde, zamichaji se odhozené vojenské karty aktual-
niho véku a vytvori se balicek novy.

Poznamka: Vyhodnocené udalosti se pfesunou do

balicku probéhlych udalosti, tedy ne do vojenského
odhazovaciho balicku.
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... HRAGOV NAROD...

KARTY TECHNOLOGII
Vétsina karet, které hraci vykladaji pfed sebe, jsou
karty technologii. Patti sem:

> Kazda civilni karta, kterd ma v levém hornim
rohu zobrazenou cenu v bodech védy.

> Vychozi technologie, které jsou vytiSténé na pla-
nech hracti. Pro vechny tcely se povazuji za kar-
ty technologii.

Typ technologie je zobrazen v pravém hornim rohu

Kkarty.

TECHNOLOGIE FAREM A DOLO

i m @) Tyto technologie umoziuji &
stavbu farem a dold. Lze na -
nich téz skladovat jidlo

a suroviny. R

Farma nebo diil: Kazdy ¢lo- i

vik na vylozené karté farmy nebo dolu ptedstavuje
jednu farmu nebo diil odpovidaciho stupné. Pocet fa-
rem a dold, které hra¢ maze vlastnit, neni omezen.

farma

Farmy a doly neovliviiuji statistiky hrace. Béhem faze
Produkce vyprodukuje kazda farma nebo dal jidlo
nebo suroviny (Produkce, str. 6.)

Karty farem a dolli umozriuji také skladovani jid-
la a surovin. Kazdy modry Zeton na prislusné karté
predstavuje tolik jidla  nebo surovin  , kolik je
uvedeno ve spodni Casti karty. Mnozstvi modrych
zetonli uloZenych na kartach neni omezeno. (Jidlo
asuroviny, str. 11.)

Poznamka: Na karté farmy nebo dolu Ize skladovat
jidlo nebo suroviny, i kdyZ na ni neni Zadny clovik.
TECHNOLOGIE MESTSKYCH BUDOV

Tyto technologie umoznuji
stavbu méstskych budov.

laboratof
Méstska budova: Kazdy ’
clovik na vyloZené Kkarté :
méstské budovy predstavu- chrdm
je jednu méstskou budovu odpovidaji- *
ciho stupné. knihovna
Na kartach zfizeni je zobrazeno, kolik &
méstskych budov jednoho typu smi  divadio
hrac nejvyse mit. L
Kazda méstska budova (tedy kazdy clo- 500

vik na karté méstské budovy) ovliviiu-
je statistiky hrace tak, jak je zobrazeno na spodnim
okraji pfislusné karty. (Statistiky hrdce, str. 10.)

VO]ENSKE TECHNOLOGIE
i = @) Tyto technologie umoz- P
nuji stavbu vojenskych péchota
jednotek.
Vojenska jednotka: Kaz- f N
dy Covik na vylozené Je2CeCctvo
karté vojenské technologie predsta- 5
vuje jednu vojenskou jednotku od- délostrelectvo
povidaciho stupné a typu. Pocet vo- «
jenskych jednotek, které hra¢ muze letectvo

vlastnit, neni omezen.

Kazda vojenska jednotka (tedy kazdy Clovik na karté
vojenské technologie) ovliviiuje silu hrace tak, jak je
zobrazeno na spodnim okraji ptislusné karty. Vojen-
ské jednotky mohou byt seskupovany do armad v za-
vislosti na aktualni taktice hrace. (Karty taktiky, str. 9.)

SPECIALNI TECHNOLOGIE

T = & Na karty specialnich tech- st

Zikonik

nologii se neumistuji ¢lovi-

ci; jejich efekt plati hned po P rfwo
vyloZeni. . ??’ .
Vsechny efekty jsou popsa- valecnictvi
ny pfimo na kartach specialnich tech-
nologii. Symboly jsou vysvétleny v ka-  navigace
pitole Statistiky hrdce (str. 10). b
stavebnictvi

Omezeni: Hra¢ nikdy nemtiZe mit vyloZené dvé spe-
cialni technologie shodného typu. Pokud by mél hra¢
vylozit druhou kartu stejného typu, musi ihned za-
hodit tu z dvojice, jez ma nizsi stupen.

ZRizENi

3 Zfizeni je zdrojem vétSiny civilnich a vo-
jenskych akci hract. Na kartu zfizeni ne-
1ze umistit clovika.

@ m

Kazdy hra¢ maze mit vyloZzené souCasné
8/ jen jedno zfizeni. Na zacatku hry je to De-
spocie. Pokud se hrac rozhodne vyloZit nové ziizeni,
musi pfedeslé odstranit ze hry. Kromé toho, Ze jsou
zdrojem akci, maji néktera zfizeni jesté dalsi efekty.
(Statistiky hrdce, str. 10.)
ﬁ Cislo v pravém dolnim rohu zna¢{ maximalni
pocet méstskych budov. Tedy kolik méstskych
budov jednoho typu miize hrac nejvyse mit. Pokud se
zmeénou zfizeni maximum hrace snizi, nemusi se
nadpocetnych budov zbavovat.

DALSI CIVILNi KARTY

Divy
n Divy je tfeba stavét po Castech. (Stavba

Vel zed

Cdsti divu, str. 5.)

Div se vyklada otoceny o 90 °, aby bylo

patrné, Ze neni dokonceny. Dokud neni

dokonéeny, nema zadny efekt. Hra¢ miize

mit soucasné vyloZeny jen jeden nedokonceny div.

Pocet dokoncenych divli neni omezen. (Brani karty

divu z nabidky, str. 5.)

Jakmile je div dokoncen, hrac jej oto¢i nazvem karty

nahoru a efekt karty zacind platit.

> Na divech véku III se pise ,,ihned ziskas body kul-
tury“. Toto je jednorazovy efekt, ktery musi byt
vyhodnocen v okamziku dokonceni divu.

> Vyjimka: Efekt TddZ Mahalu plati, kdyz se karta
nachazi v nabidce.

OsoBNOSTI
[ Osobnost propjcuje ndrodu specidlni

Leonardo sV owv 2, v v

v schopnost. Hra¢ mlize mit soucasné vylo-
Zenou jen jednu osobnost. Pokud si hrac
vezme kartu osobnosti z nabidky, nesmi
si jiz vzit Zadnou dalsi osobnost tohoto
véku. (Branf karty (jiné neZ div) z nabidky,
str. 5.)

Efekt osobnosti se spousti ihned po jejim vyloZeni.
(VyloZent osobnosti, str. 5.)

AKCNi KARTY

| o Akéni karty se nikdy nevykladaji. Maji
jednorazovy efekt, po jehoZ vyhodnoceni
je karta odhozena. (Zahrdni akcni karty,
str. 6.)

P
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VOJENSKE KARTY

KoLoNIE

B Nékteré z udalosti pfedstavuji objeveni
nového tizemi. Pokud hrac tizemi koloni-
zuje, vylozi je pred sebe - z tizemi se sta-
ne kolonie. (Kolonizace, str. 7.)

Kolonie mé okamzity efekt, ktery je zob-
razen ve sttedni Casti karty. Efekt se spusti jen v oka-
mziku kolonizace. (Kolonizace, str. 7.)

Kolonie ma také trvaly efekt. Ten je zobrazen u dol-
niho okraje karty. (Statistiky hrdce, str. 10.)

Trvaly efekt se prendsi spolu s kolonii. Pokud hrac
Kkolonii ztrati, odstrani ji ze hry a ztrci i jeji trvaly
efekt. Pokud kolonii nékdo hraci ukradne, vylozi si
ji pred sebe. Ptivodni majitel jeji trvaly efekt ztraci
a novy majitel jej ziskava. Naproti tomu okamZity
efekt kolonie se znovu nevyhodnocuje.

KARTY TAKTIKY
I Taktiky umozriuji hratim formovat ar-
mady.

Hraci svou aktualni taktiku znaci pomo-
ci zetonu taktiky. Mize ji byt exkluziv-
ni karta taktiky (vyloZena pfed hracem)
nebo spoleéna karta taktiky (na poli tak-
tik na vojenském planu). Na zacatku hry
nema nikdo Zadnou aktudlni taktiku.

(Zahrdnf taktiky, str. 6; Okopirovdni taktiky, str. 6;
Zptistupneéni taktiky, str. 3.)
Formovani armad: Aktudlni taktika zobrazuje sadu
urcitych typa vojenskych jednotek. k vytvofeni ar-
mady je tfeba vlastnit vojenské jednotky danych
typl. (Poznamka: Armady jsou tvofeny jen virtudlné,
Zadni ¢lovici se nikam nepfesunuji.)
Na spodnim okraji karty je Cislo, jez udava taktickou
silu armédy. Takticka sila vSech armad, které hrac
zformuje, sepricitakcelkovésilejehonaroda.Kazdaar-
méada miiZe byt navic doplnénaleteckoujednotkou s
- to zdvojnasobuje jeji taktickou silu.
Poznamka: Vojenskd jednotka maze byt soucasti nej-
vysSe jedné armady.
Zastaralé armady: Taktiky véku II a III zobrazuji ve-
dle hlavniho velkého Cisla jesté nizsi hodnotu. Pokud
je jakakoliv jednotka armady o dvé ¢i vic irovni nizsi,
nez je urover karty taktiky, cela armada je povazo-
vana za zastaralou a ma pouze nizsi taktickou silu.
u zastaralé armady se leteckou jednotkou dvojnasobi
nizsi takticka sila.
Vojsko hrace se vzdy formuje tak, aby byla jeho sila co
nejvyssi. Hrac se tedy nemuze rozhodnout, Ze napf.
urCity bonus ¢i taktiku v daném kole nevyuziva.
(Ukazatel sily, str. 10.)

Smrouvy

Smlouvy umoziuji hré¢im spolupraco-
vat mezi sebou. Kazdy hrd¢ mdze mit
ped sebou vyloZenou jen jednu smlouvu.
Kromé ni miiZe byt ale zaroveri i G¢astni-
kem smlouvy vylozené pred jinym hra-
¢em. (Nabidka smlouvy, ZruSeni smlouvy

Str. 4.)
VALKY
o o Vilka nemd v momenté vyloZeni
(vyhlaseni) zadny efekt. Vyhodnoti se az
wwowent | N zaCatku priStiho tahu hrace. Poté je
wesesse | karta odstranéna ze hry. (VyhldSent vdlky,
e str. 4; Vyhodnoceni vdlky, str. 3.)

DALSi VOJENSKE KARTY

Nasledujici vojenské karty hraci nikdy nevykladaji
pfed sebe. Maji jednorazovy efekt.

AGRESE
‘ [ ]

Agrese se vyhodnocuji ihned po zahrani.
Poté se odhodi. (Zahrdni agrese, str. 4.)
e el

vnmll,-ml‘l%
o

UDALOSTI

= = & Udalosti se vyhodnocuji poté, co jsou
otoceny z balicku aktudlnich udalosti. Po
vyhodnoceni putuji na balicek probéhlych
udalosti. (P¥iprava uddlosti, str. 4; Vyhod-
nocenti uddlosti, str. 7.)

KARTY VOJENSKEHO BONUSU

= Karty vojenského bonusu 1ze pouzit jako
jednorazovy bonus pfi obrané proti agre-
si nebo pri kolonizaci tizemi. Poté se od-
4 hodi. (Zahrdt agresi, str. 4; Kolonizace,
str. 7.)
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Statistiky hracli vychazi z jejich vyloZenych karet
a rozmisténi Zetonli na kartéch ¢i planu hrace.
Symboly na spodnim okraji karty zndzortiuji, jak
dana karta ovlivni statistiky hrace:
> Pokud karta ke spusténi efektu vyzaduje clovi-
ky, pfipocitava se efekt znovu za kazdého nového
clovika.
> Jestlize karta Cloviky nepotfebuje, symboly na
spodnim okraji karty znazortuji celkovy efekt.
- Vyjimka: Karta taktiky znazornuje pfinos kaz-
dé armady. (Karty taktiky, str. 9.)
- Efekt divu se spousti az v momentg, kdy je div
dokoncen. (Stavba ¢dsti divu, str. 5.)
Statistiky hrace mohou byt také ovlivnény special-
nimi efekty nékterych vylozenych karet.
Kdy?Z pravidla nabidaji k upraveni ukazatelii, mél by
se hrac presvédcit, ze jsou jeho zetony na ukazatelich
na spravnych pozicich a Ze ma patficny pocet bilych,
Cervenych, zlutych a modrych Zetond.

STATISTIKY

Ve hfe existuji ukazatele pro Ctyfi riznd kritéria.
(Ukazatele, str. 2.) Jsou vlastné jen informacni, sprav-
ny stav miZete kdykoliv zkontrolovat podle umisténi
Clovikii a vyloZenych karet.

UKAZATEL PRIROSTKU VEDY

Tento symbol zobrazuje mnozstvi védy, jez pro-
dukuje dana karta nebo kazdy clovik na ni. Celkovy
prirtistek védy sestava ze souctu vSech téchto pfi-
ristkd a ptipadnych modifikator.. Pokud je vysledek
negativni, je celkovy pfirtistek védy 0. Smérem na-
horu neni pfirlistek védy omezeny.

UKAZATEL PRIROSTKU KULTURY

Tento symbol zobrazuje mnozstvi kultury, jez
produkuje dana karta nebo kazdy clovik na ni. Cel-
kovy prirastek kultury sestava ze souctu vSech téchto
prirtistkd a pfipadnych modifikatord. Pokud je vy-
sledek negativni, je celkovy pfirastek védy 0. Smé-
rem nahoru neni pfirlistek kultury omezeny.

Pozndmka: Pokud mizZe hra¢ ziskat (na zékladé

to k jeho pFirdstku.

UKAZATEL SiLY

Tento symbol na karté taktiky znaci, jakou tak-
tickou silu maji jednotlivé vytvotené armady. (Karty
taktiky, str. 9.) Na ostatnich kartach znazortiuje hod-
notu sily, kterou ptinasi dana karta, pfipadné kaz-
dy clovik na ni. Celkova sila sestava ze souctu vSech
téchto hodnot a pfipadnych modifikitorli. Pokud je
vysledek negativni, je celkova hodnota sily 0. Smé-
rem nahoru neni hodnota sily omezena.

Poznamka: Vlastni sila vojenské jednotky se pocita,
i kdyz je jednotka soucasti armady.

UKAZATEL SPOKOJENOSTI

Kazdy tento symbol pfedstavuje 1 $tastnou znac-
ku produkovanou danou kartou nebo kazdym clovi-
kem na ni.

Obdobné tento symbol pfedstavuje -1 $tastnu
znacku produkovanou danou kartou nebo kazdym
Clovikem na ni. (Pozn.: Karta s timto symbolem se

Y

nepovazuje za kartu produkujici $tastné znacky.)
Celkovy pocet $tastnych znadek ziskd hra¢ po se-
Cteni vSech S$tastnych znacek a odecteni vSech ne-
Stastnych. Pokud je vysledek nizsi neZ 0, mé hrac o
Stastnych znacek. Je-li vysledek vyssi neZ 8, ma hrad
8 Stastnych znacek.

Polet Stastnych znacek je oznaovéan téZ jako uka-
zatel spokojenosti.

STATISTIKY HRACE

KOLONIZACNI BONUS

Karty s timto symbolem poskytuji hraci koloni-
zacni bonus. Upfesnéni 1ze nalézt v textu karty. Ko-
loniza¢ni bonus ma vyznam jen pti kolonizaci (Kolo-
nizace, str. 7).

CIVILNI A VOJENSKE AKCE

CELKOVY POCET AKCI

Celkovy pocet civilnich akei hrace je roven sou¢-
tu vSech téchto symboli na jeho vyloZenych kartéch
(vCetné karty zfizeni).

Celkovy pocet vojenskych akci hrace je roven
souctu vSech téchto symbold na jeho vyloZenych kar-
tach (vCetné karty zfizeni).

Jednorazovy efekt karty, ktery umoziuje hraci vyu-
Zit akci navic jen ,,v tomto tahu“, neovliviiuje celkovy
pocet akci hréce.

PLACENI AKci

Kazdy hrac¢ ma k dispozici tolik bilych / cervenych
zetond, kolik je jeho celkovy pocet civilnich / vojen-
skych akci. Pokud jsou tyto Zetony poloZené na karté
zfizeni, pfedstavuji nespotfebované akce. Po zapla-
ceni akce se prislusné Zetony akci pfesunou vedle
karty zfizeni — znaci akce spotfebované v tomto kole.

Pokud urcita akce vyzaduje zaplaceni urcitého poctu
civilnich / vojenskych akci, ale hrac jich nema dosta-
tek, nemtize akci provést.

Nékteré efekty karet umoznuji hraci ziskat akci zpét.
v tom pfipadé pfesune Zeton spotfebované akce zpét
na kartu zfizeni. Jestlize hrac¢ pravé nema zadné spo-
tfebované akce, nic se nestane.

ZMENA CELKOVEHO POCTU AKCE

Celkovy pocet akci hrace se méni pouze tehdy, kdyz
vyklada urcitou kartu nebo ji odstrariuje ze hry.

> Pokud se celkovy pocet akci hrace zvysuje, hrac
si vezme prislusny pocet bilych nebo Cervenych
Zetonli z krabice a poloZi je na svou kartu zfizeni.
Jde tedy o nespotiebované akce. (Vyjimkou je Vy-
hldSent revoluce, str. 5.)

> Jestli se celkovy pocet akci hrace snizuje, hrac
vrati odpovidajici poCet bilych nebo cervenych zZe-
tona do krabice. Nejdtive odevzdava zetony spo-
ttebovanych akci. Nespotfebované akce odevzda-
va jen tehdy, kdyZ nema dost spotfebovanych.

Pokud se karta odstraruje ze hry proto, Ze byla na-
hrazena jinou vyloZenou kartou, hrac aktualizuje
pocet svych akci najednou, nelze to rozdélit do dvou
kroki{i. (Tedy ne, Ze nejdfive tfi civilni akce ztraci
a ihned Ctyfi nové ziskava.)

ZLUTE A MODRE ZETONY

Do zac¢atku hry ma kazdy hrac¢ na svém planu k dis-
pozici ur¢ity pocet zlutych a modrych Zetont. Vétsina
z nich se nachazi ve zlutém a modrém pruhu.

Oba pruhy se vzdy doplnuji zleva doprava. Kazdy

Zeton se tedy umisti do prvniho prazdného policka

zleva. Pokud jsou vSechna policka zaplnéna, umisti

hrac nadpocetné Zetony do pravé Casti pruhu. Pocet

Zetond obou barev neni omezen.

Vétsina operaci se zlutymi a modrymi zetony zahr-

nuje jejich presouvani mezi planem hrace a jeho vy-

loZenymi kartami. Vyjimky jsou:

> JestliZe hrac vylozi kartu s jednim z téch-
to symbold, ziska pfislusny pocet modrych nebo
Zlutych Zetont. Pokud hra¢ tuto kartu odstrani ze
hry, tyto Zetony opét ztraci.

> = = Pokud hrac vylozi kartu s jednim z téch-
to symbold, ztraci ptislusny pocet modrych nebo
Zlutych Zetond. JestliZe hra¢ tuto kartu odstrani
ze hry, tyto Zetony opét ziska.

> Nékteré karty zplsobuji, Ze hra¢ ziskava nové Ze-
tony, vraci Zetony do krabice nebo je bere soupefi.
Konkrétni efekt je vzdy popsan pfimo na karte.

Pokud hra¢ ziskava zluté nebo modré Zetony, umisti
je do prislusného pruhu na svém planu.

Kdyz hréc ztraci modré Zetony, odevzdava je ze své-
ho modrého pruhu do krabice. Pokud jich v modrém
pruhu nema dostatek, musi odevzdat i zetony z fa-
rem a dola (dle své volby).

Kdyz hrac ztraci Zluté Zetony, odevzdava je ze svého
Zlutého pruhu do krabice. Pokud jich ve Zlutém pruhu
nema dostatek, odevzda vSechny, které miize, ale uz
je nebere odjinud.

Jestlize ma hrac vzit Zluté Zetony jinému hradi, vez-
me si je z jeho Zlutého pruhu a ptesune je do svého.
Pokud dot¢eny hra¢ nema dostatek zlutych zetond,
vezme si hrac jen tolik, kolik miiZe.

CLoviCI A POPULACE

VSechny Zluté zetony, které se nachazeji jinde nez ve
zlutém banku, se oznacuji jako €lovici.

Volny ¢lovik je takovy, ktery neni umistén na zadné
karté. Maze to tedy byt bud' ¢lovik na oranzovém poli
volnych Clovika, nebo ¢lovik znadici chybéjici tast-
nou znacku (viz dale).

Pokud ma hrac zvysit svou populaci o 1, pfesune je-
den zluty Zeton ze svého zlutého pruhu na oranzové
pole volnych ¢lovikl. Tim se z Zetonu stava clovik.
Tato akce nestoji zadné jidlo.

Ma-li hra¢ zvysit svou populaci, postupuje podle
béznych pravidel akce. (ZvySeni populace, str. 5.) Zvy-
seni populace obvykle stoji jidlo.

Jestlize méa hra¢ sniZit svou populaci o 1, pfesune
jednoho volného clovika zpét do zlutého pruhu. Po-
kud nema zadného volného Clovika, musi vzit jedno-
ho z néjaké karty.

NESPOKOJENI CLOViCI

Zluty pruh hrace je rozdélen do sekci. Kazda z nich je
oznalena $tastnou znackou a &islem. Cislo zobrazené
nad prvni prazdnou sekci zleva udava, kolik $tast-
nych znaCek narod vyZaduje. Pokud ma hra¢ méné
Stastnych znalek, neZ je potteba, rozdil tvofi tzv.
nespokojeni ¢lovici. Ma-1i hra¢ dostatek $tastnych
znacek nebo vice, nema zadné nespokojené cloviky.
(Ukazatel spokojenosti, str. 10.)

Pokud ma hrac¢ na konci kola vice nespokojenych nez
volnych ¢loviki, jeho ndrod Celi povstani a hra¢ musi
preskocit fazi Produkce. (Povstdni, str. 6.)

Poznamka: Hraci by se méli snazit, aby nalevo od
Zetonu spokojenosti neméli na Zlutém pruhu zadné
prazdné sekce. Pokud se to stane, je tteba nad kazdou
takovou sekci umistit volného clovika. Jestlize hrac¢
nema dostatek volnych Cloviki, bude Celit povstani,
dokud tento problém neodstrani. Clovici pouZiti tim-
to zplisobem jsou stéle povaZzovani za volné.

4 3 2 1 0
neEesjoeen o8
4 3 2

Poznamka: Neni dileZité, ktefi z ¢lovikdl jsou ne-
spokojeni, vyznamny je pouze jejich pocet (napt. pro
karty Rebelie, Obcanské nepokoje, Emigrace a Vyjznam
populace). Nehraje roli, zda ma hrac dostatek clovikt
k dorovnani chybéjicich Stastnych znacek - pocet ne-
spokojenych Clovikii je stéle stejny.
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JipLO A SUROVINY

Jidlo  a suroviny jsou znazornény modrymi
zetony umisténymi na kartach farem a doll. Kazdy
z Zetonu predstavuje mnozstvi jidla / suroviny, jez je
zobrazeno na dané karte.

ZISK JIDLA A SUROVIN

Hraci vétsinou produkuji jidlo a suroviny béhem faze
Produkce (str. 6). DalSi zplisob, jak je ziskat, jsou jed-
norazové efekty nékterych karet.

Kdykoliv ma hra¢ ziskat jidlo nebo suroviny, pfesu-
ne patfi¢ny pocet modrych Zetonti ze svého modrého
pruhu na jednu ¢i vice karet farem nebo dold. Vysled-
né mnozstvi jidla / suroviny musi byt pfesné rovné
mnozstvi, jez mél hrac ziskat.

Jestlize hra¢ v modrém pruhu nema dostatek Zetond,
ziska nejblizsi nizsi mozné mnozstvi. Pokud je mod-
ry pruh prazdny, hré¢ nemiiZe ziskat 7adné jidlo nebo
suroviny. Pokud ma hrac ziskat zaroven jidlo i suro-
viny, ziskava je v pofadi uvedeném na karte.

ZTRATA JiDLA A SUROVIN
Ma-1i hrac zaplatit jidlo ¢i suroviny, ma tfi moznosti:
> MiZe vratit modry Zeton poZadované hodnoty

z karty farmy nebo dolu do modrého pruhu (tedy
zaplatit hodnotu zobrazenou na karte).

> Nebo miZe pfesunout modry Zeton vyssi hodnoty
z karty farmy nebo dolu na kartu stejného typu
nizsiho stupné (tedy zaplatit rozdil mezi obéma
hodnotami).

> Ptipadné maze do modrého pruhu vréitit modry
Zeton vyssi hodnoty a ,rozmeénit si“ — zpét si pak
musi vzit tolik modrych Zetonti takové hodnoty,
aby byl schopny je uloZit na svych kartach farem
¢i dold.

Vyse popsané kroky je mozné kombinovat dle po-

tfeby. Celkova hodnota platby musi byt rovna cené,

kterou mél hrac zaplatit.

JestliZe je celkova hodnota vSech Zetond hrace nizsi
nez pozadovana cena, hra¢ nesmi danou akci provést.

Ve vzacnych pfipadech miiZe byt hra¢ schopen cenu
p¥eplatit, ale ne zaplatit pfesné. v takovém piipadé
smi hrac preplatit, ale pouze za predpokladu, Ze jeho
modry pruh poté zlistane prazdny.

Poznamka: Hraci nikdy nesmi pfesouvat modré ze-
tony z karet technologii niz$iho stupné na karty
stupné vyssiho.

Docasné suroviny: Nékdy smi hrac diky efektu karty
vyuzit néjaké suroviny navic, ale jen v daném kole
nebo za urcitym tcelem. Jakmile bude hrat akci, ve
které je mtiZe pouZit, musi je pouZit.

Ztrata jidla nebo surovin se vyhodnocuje stejné jako
platba. s tou vyjimkou, ze ma-li hrac ztratit vice jidla
nebo surovin, nez m4, ztrati jen tolik, kolik miZe.
Vzit jidlo nebo suroviny soupefi znamena, Ze je sou-
pef ztrati a druhy hrac je ziska. Pfitom nelze ziskat
vic, neZ soupef miiZe ztratit. (Pozndmka: Oba hraci si
ztratu / zisk vyhodnocuji sami - Zetony se mezi hraci
nepresouvaji.)

BopyY VEDY A KULTURY

K poCitani bodti védy  akultury  slouZi ptislus-
na pocitadla a zetony. Body hraci zpravidla ziskavaji
na konci tahu ve fazi Produkce (str. 6). Také nékte-
ré jednorazové efekty karet umoziiuji hré¢iim ziskat
body. Maximalni pocet bodd védy ani kultury neni
omezen.

Zisk a :Kdykoliv hra¢ ziskava body, posune
prislusny Zeton na pocitadle o odpovidajici pocet poli
vpred.

Ztrata a

: Ma-li hrac ztratit body, posune pfi-

slusny Zeton na pocitadle o odpovidajici pocet poli
vzad, ale ne dal nez k 0. Hra¢ nikdy nemtize mit méné
nez o bodd védy a kultury.

Zaplaceni bodii védy: Vyhodnocuje se stejné jako
ztrata bodd, s vyjimkou toho, Ze hrac¢ nemuze zapla-
tit vic bodli védy, neZ aktualné ma. Nemd-li dostatek
bodi védy, nesmi provést akci, kterd platbu vyZaduje.
Docasné body védy: Nékdy smi hrac diky efektu kar-
ty vyuzit néjaké body védy navic, ale jen v daném
kole nebo za ur€itym tcelem. Jakmile bude hrét akci,
ve které je mtize pouzit, musi je pouzit.

Vzit body kultury nebo védy soupefi znamena, Ze je
soupef ztrati a druhy hrac je ziska. Pfitom nelze zis-
kat vic, neZ soupef miiZe ztratit.
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DODATEK

(SOBNOSTI
HomER

n
Homéy

S divem, pod ktery hrac¢ zasunul kartu Ho-
méra, se jedna stejné, jako by na ném byla
vytiSténa Stastna znacka navic (napf. pro
ticely karet Michelangelo ¢i Bazilika sv. Pet-
ra).

Jestlize se musi div otocit licem dolli jako nasledek
Zubu Casu, karta Homéra se neotaci, a div tedy stéle
produkuje 1 $tastnou znacku.

L
sentaepiovin sfeosie

it

CINGISCHAN
[ ] Ve hte dvou hraci se text ,jedna ze dvou
g nejsilnéjsich” méni na ,,nejsilngjsi“. (Ma-

jitel Cingischdna nadéle vyhravé remizy.)
Pfi formovéni armad mize byt kazda jed-
notka péchoty povaZzovana bud' za pécho-
tu, nebo za jezdectvo (ale ne za obé zaroveri), podle
toho, co je pro hrace vyhodnéjsi. Jednotky péchoty
jsou pro Ucely jinych karet (Velkd zed) povazovany
stale za péchotu, bez ohledu na to, jakou roli maji
varmade.

Pozndmka: Cingischdnova schopnost zisku neo-
vliviiuje hracav pfirastek kultury.
MAXIMILIEN ROBESPIERRE

m Hrac, ktery ma prave vyloZenou kartu Ro-

R bespierra, musi za vSechny vyhlasené re-
voluce platit vojenskymi akcemi. Revoluce
probiha jako obvykle s tou vyjimkou, Ze
s hrac za ni musi zaplatit tolik vojenskych

akci, jaky je jeho celkovy pocet vojenskych
akei, a véechny vojenskeé akce, které ze zmény zfizeni
ziska, se povazuji za spotfebované. Je ale mozné poz-
déji béhem tahu ziskat dalsi vojenské akce zahranim
urcitych karet. Vojenska akce z Vlastenectvi se revolu-
ci nespotfebovava, protoze se nezapocitava do celko-
vého poctu vojenskych akei. Pokud hrac pouzije k vy-
hlaseni revoluce Zdsadni objev, plati za revoluci
vSechny vojenské akce, ale zadnou civilni akci za za-
hrani karty Zdsadni objev.

et s Wechny
e vk
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Isaac NEwToN

Newton vraci civilni akci za vyvinuti tech-
nologie, i kdyz to hrac provede v ramci
efektu karty (napf. Zdsadni objev). Vyhla-
Seni revoluce se téz pocita jako vyvinuti
technologie. Hra¢ ma tedy po probéhnuti
revoluce jednu civilni akei k dispozici.

HraA
ViaaDpr CHVATILA

Ilustrace: Milan Vavron

Design grafického
rozhrani: Jakub Politzer

Graficky design: Filip Murmak
3D grafika: Radim Pech
Pieklad: Dita Lazarkova
Karel Vlasak
Hlavni tester: Vit Vodicka

JoHann SeBasTiaN BacH

Pfi vylepSovani budov se postupuje podle
obvyklych pravidel (zaplati se rozdil
v cené surovin). VylepSované budovy ov-
Sem nemusi byt stejného typu a mohou
mit stejny stuperi. Pokud ma pavodni bu-
dova stejnou nebo vyssi cenu nez nova, je
cena za vylepseni o.

Hrac¢ samoziejmé nesmi ptekrocit povoleny maxi-
malni pocet méstskych budov stejného typu.
BiLL GATES

'Wl

Bill Gates

Hrac pouzivé své laboratofe stupné I nebo
vyssiho stejné jako doly: Kdykoliv jeho
doly produkuji suroviny, pfida po 1 mod-
rém Zetonu za kazdého Clovika i na karty
laboratofi. Zeton ma stejnou hodnotu jako
stupen dané laboratote. Je mozné labora-
tofe vyuzivat i pro skladovani ~ a rozménovani.

Pokud je Bill Gates odstranén ze hry, laboratofe uz su-
roviny neprodukuji, ale hra¢ mtize az do konce hry
vyuZivat suroviny na nich uloZené.

Produkce laboratofi se nezapocitava pro dcely uda-
losti Vyznam primyslu.

Divy

BaziLika sv. PETRA

o Se vSemi ostatnimi vylozenymi kartami
s nejméné jednou $tastnou znackou jedna
hrac stejné, jako by na nich byla vytisténa
jedna $tastnd znacka navic.

Horrywoop

i ZapoCitavaji se i vSechny efekty, které
ovliviiuji produkci bodd kultury divadel
a knihoven (Shakespeare, Bach, Chaplin).

INTERNET
m Zapocitavaji se i vSechny efekty, které

ovliviiuji produkci bodl kultury (Shake-
speare, Bach, Chaplin), védy (Newton, Ein-
stein) nebo obou (Meier).

g
i

wénve
23432/a

UDALOSTI

Rozvoj cIviLizace

= Hraci neplati civilni akci, ale vSechny
ostatni naklady ano (snizené o 1). Hrac
smi také vyhlasit revoluci o jeden bod
védy levnéji, ale spotiebuje tim vSechny
své civilni akce.

o1 o .

ZuB CASU

= = ® 7niceny div se pro vSechny ucely stéle po-
Cita jako dokonceny div daného véku. To
znamena, ze hraci za néj plati jednu civil-
ni akci navic, kdyz si berou z nabidky
novy div. Také za néj lze ziskat body
v udalosti Vyznam pamdtek, jiny hrac jej
mize vyuZivat ve Smlouvé o podpote turistického ruchu
atd.

Zub Fasu

ot o e ol
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MEZINARODNI DOHODA

@ = & Plati bézna pravidla pro brani karet z na-
bidky. Jestlize si karty bere hrac, ktery je
Xgeni | pravé na tahu, smi je vyuzit jesté béhem

tohoto tahu.

Poté se nabidka karet doplni podle obvyk-
lych pravidel, pouze se neodstranuji karty z pfednich
pozic. Pokud takto skon¢i vék III, je vyvolan konec
hry. JestliZe se tak stalo béhem tahu zacinajiciho hra-
Ce, nasleduje posledni kolo hry.

Nejsilnéjsi hra¢ maze tuto akci vyuzit i v poslednim
kole.

Testefi deskové verze: Vitek, Filip, Vodka, Vazoun, Kfupin, Nino, Lefi, R.A., Ese, Matus, Kreten, Marcela, David,
Janca, Vytick, Desgenais, Markéta, Michal, Honca, Mirek, Pigin, Jarda, Rumun, Monca, Gekon a mnoho dalsich.

Online testefi: Gary Pan, simple Klaus, olaf drake, David Segoviano, Chris Lineker, Stephen Kershaw, TT S, Paul
Grogan, Flandre Scarlet, Lord Widtak, nexpyru, Donald Wagner, Hubert Bartos, Branko Previc, clyde kruskal,
floe huang, Kenny Fok, Paolo Cole, Dawn Luke, Dean Fabic, jason Chu, Artur Jedlinski, florian monod, Gregory
D., Joe P, Kenneth Troop, Patrick Zhang, razer, Craig Young, Derek Anderson, Cheng Lap, Posledni Hrdina, R.A.,
Scalon 75, charles clairet, cheung suet, YJ Chen, Ales Ronovsky, Amiral Thrawn, Jonas Havreglid, Michal D.,Ra-

fal Szczepkowski, T Bow a mnoho dalSich.

Podékovani: Vitkovi Vodickovi, Filipu Murmakovi, Vaclavu Zidkovi a Jifimu Hofirkovi za mnoho skvélych on-
line i offline her a nespocet prodiskutovanych hodin, Milanu Vavrotovi za nadherné ilustrace, Jasonu Holtovi
za skvélou praci na pravidlech a priivodci a Petru Murmakovi a v§em z CGE za to, Ze tato nova verze mohla

vzniknout.

Specidlni podékovani: Nicolasi d'Halluinovi za implementaci online prototypu
na www.boardgaming-online.com a vSem, ktefi hru po celé roky s radosti hrali

a podporovali.
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