DANIELE TASCINI = SIMONE LUCIANI

Ustrednim prvkem herntho planu je Tzolk'in — posvatny maysky kalendai zné.zom]ény
velkym ozubenym kolem s 26 zuby. Je spojen s p&ti mensimi ozubenymi koly, jeZ predstavuit
pét dalezitych sidl3t civilizace Mayi - Palenque, Uxmal, Tikal, Yaxchilan a Chichen Itza.
Hragi vystupuii v rolich jednotlivych mayskych kmend soupeficich o vliv a prestiz.

Na hernim planu jsou dale vyznacena riiznd policka, kterd umoZfiuji provadén
jednotlivych akei. Ve svém tahu mohou hraci bud umistovat své figurky na ozubend
- kola, nebo stahovat figurky umisténé v predchozich tazich. Akci odpovidajic aktuslni
pozici figurky na ozubeném kole Ize provést jen v okamzZiku stazeni figurky z herniho

planu — nikoliv v okamziku jejtho umistént. V3e podrobné popisujeme ddle.

Kazdé kolo hry m3 své trvant - na jeho konci se Tzolk'in pootodi o jeden zub, &mZ se
otodf i viechna ostatni kola a figurky na nich zméni svou pozici. V nasleduficim kole
tak bude moZné provést jinou akci neZ v kole predeslém.

Provadénim jednotlivych aker budete moci produkovat kukufici, t&Zit suroviny, stavét
budovy a vyvijet uZitecné technologie kmene.

Nékterym vasim krokiim budou bohové Zehnat, jiné je rozhnévaji. Svou aktualni
oblibu u jednotlivych boZstev (jsou tii - Quetzalcoatl, Kukulkan a Chaac)
budete zaznamenavat na stupnicich vyznacenych na trech chrimech v pravém
hornim rohu herniho planu. NejzboZné&jsT kmen si pochopitelné zaslouzi
nejvetsi ochranu a prizen shary. a0 :

VSeobecné pridélovant vitéznych bodd probihs béhem partie dvakrst. -
B Kromé toho miizete vitézné body ziskat také stavbou urcitych
~ ddleZitych budov, obétovanim kiistalovych lebek v Chichen Itza

~7 -3 konci hry t€Z za suroviny, které vam zbyly.

ra kondi uplynutim dvou epoch - poté, co Tzolk’m
& jednu Gplnou obrdtku o 360", Hrac, kte



HERNI MATERIAL

HERNI PLAN

herni plan slozeny ze Sesti do sebe zapadajicich segmenti
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6 PLASTOVYCH PATENTEK
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24 FIGUREK DELNiKU VE 4 BARVACH
(po 6 pro kazdého hrace)

LEeY

28 DREVENYCH KULATYCH
OZNACOVACICH ZETONU VE 4 BARVACH
(po 7 pro kazdého hrace)

LOB0L

4 BODOVACI ZETONY VE 4 BARVACH
(jeden pro kazdého hrace)

o @

65 DREVENYCH KOSTICEK SUROVIN

(dFevo, kimen 3 zlato)
RLER

| 3

13 KRISTALOVYCH LEBEK
(z plastu)

QRke

65 KARTONOVYCH ZETONU KUKURICE
v hodnoté 13 5 kukufic

28 DESTICEK SKLIZNE
(16 desticek drody kukufice a 12 desticek t&zby dreva)
FIAT y g

13 DESTICEK MONUMENTU

32 DESTICEK BUDOV
(14 budov prvni epochy a 18 budov druhé epochy)

4 OBOUSTRANNE DESTICKY HRACU
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1 ZETON ZACiNA)JiCiHO HRACE

ZDROJE

Nékteré zdroje ve he jsou oznagovany piktogramy:

° % KUKURICE

§

O = ZLATO

= SUROVINY
(Dievu, kamentim
3 zlatu Fikame

obecné suroviny.)

TALOVA LEBKA

Suroviny jsou predstavovany drevénymi kostickami.
Jejich polet, stejné jako polet Zetoni kukufice, nent
omezen - pokud vam nihodou dojdou, mizZete
pouzit néjakou adekvatni nahradu. Naproti tomu
pocet kristalovych lebek je mysiné omezen na 13. Zde
pouzijte nahradu jediné tehdy, pokud néjakou lebku
ztratite, abyste jich vidy méli pravé 13.



SESTAVENI HRY PRED PRVNI PARTII

KARTONOVE ZETONY

Opatrné vyjméte viechny kartonoveé zetony z rameckd.

HERNI PLAN

Ozubeng kola pripevnéte k hernimu planu pomoci plas-

tovych patentek. Dejte pozor, aby kazdé kolo piislo na
spravné misto podle obrazku. Ozubens kola jsou tr
réiznych velikosti.

S

NALEPKY

Po pripevnént kol k hernimu planu nalepte na kola pi-
slusné nalepky.

Na zuby Tzolk’inu odpovidajici dndim vyZzivy (viz obr.)
nalepte odpovidajici nalepky — dvé tyrkysové budou

oznadovat dny vyZivy na konci epochy, dvé oranzové
pak oznaduji dny vyZivy uprostfed kazdé z epoch. Cel-
kem oznalfte &tyfi zuby, v celé he budou EtyFi dny
vyZivy.

SLOZENiI HERNIHO PLANU

Poté, co jste pripevnili kola k hernimu planu a opatfili je
nalepkami, SESTAVTE V UVEDENEM PORADI HERNI
PLAN. Zamezite tak jeho poskozen v pribéhu sesta-
vovan.




& &
PRIPRAVA HRY
Sestaveny hernT plan umistéte doprostred

stolu. DalT herni material umistéte podle ngOBECNA ZASO BA

obrdzku na plan nebo kolem néj. Obrazek s S BB

ukazuje pFipravu hry cty¥ hrd&d. Zmény % s o580} iE
v pipravé hry dvou nebo i hracd najdete " £y. -Y¥. :::;:: %
ﬁ ﬁ onse) ¥

Viytvorte vseobechou zdsobu kosticek su-
rovin — dfeva, kament a zlata, kistalovych

lebek a figurek d&lniké na hernim planu,
na nasledufici strané.

2 e aby bylo vie po ruce. Bank Zetond kukufi-
A /A oot Y Rre e )
- ce umistéte pFimo na Tzolk'in.

DZUNGLE

U kola Palenque je na hernim planu vy-
znageno nékolik skupin po &tyrech po-
lich. Tato pole predstavuii dzemi v dzun-
qli, kterd lze vymytit a obdélat. Na kazdé
z nich umistéte po jedné desticce drody

kukufice.

Na polich u pozice 2 kola Palenque Ize
zZiskat pouze kukufici. Na polich u ostat-
nich tif pozic kola lze navic t&Zit i drevo.
Polozte na desticku kukufice na ak&nich
polich u pozic 3, 4 3 5 navic je5té po jedné
desticce tézby dreva.

KALENDAR

Tzolk'in natotte tak, aby tyrkysovo-
~oranzova 3ipka v levé &asti herntho planu
ukazovala na jeden ze dvou zubii pred-
stavujicich den vyZivy na konci epochy
(oznageny tyrkysovou nalepkou).

ZACINA)JICI HRAC

Zacinajicim hraéem bude ten, kdo jako
posledni néco obétoval. V piipadé shody
je za&najicl hrac ten, ktery se dobrovolné

pihlast, Ze jako prvni néco obétuje v bu-
doucnu.

Zeton zatinajictho hrace se v daliich ko-
lech automaticky nepFesouvd. Zistava

u svého majitele, dokud si nékdo ze sou-

pefi nezvolf 3 neprovede akei ,zacinajici

P

hra¢”, jak bude vysvétleno dile.

BODOVACIi ZETONY

Bodovaci Zetony poloZte na pole O pocitadla boda.

LR G



PRIPRAVA HRACU

Kazdy hra& si vybere barvu a obdri v této barvé:
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1 DESTICKU HRACE

Hraci zacinaji hru s destickou otoéenou svétlou stranou

3 FIGURKY DELNiKU
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POCATECNIHO JMENI

Po dokonéent pripravy hry (poté co [ste na herni plan
umistili monumenty a budovy), zamichejte destiZky po&s-
tegniho jménT a rozdejte skryté kazdému hraci po Etyrech.
Hraci si z nich vyberou dvé, ostatni dvé odhodi. Maji-li
vichni vybrano, miizete desticky vefejné ukizat a kazdy
hrg¢ dostane vybaveni uvedené na svych destickich (viz
oddil Piloha vzadu, kde je vysvétlen vyznam viech pik-
togram). Hradi si desticky ponechaji pred sebou na stole,
nékteré z nich totiz maji vyznam i v dalsim prabéhu hry.

7 OZNACOVACICH ZETONU

Yozna{:ovacfch Jetond umistéte na herni plan takto:

po 1 Zetonu na svétly stuper kazdého ze 3 chramd,
po 1 Zetonu na levé policko kazdé ze EtyF stupnic tech-
nologi.

BUDOVY
A MONUMENTY

Desti¢ky budov a monumentd setidte podle reversu do i

hromadek ~ jednu tvoii budovy prvnt epochy, druhou bu-
dovy druhé epochy a treti monumenty. KaZdou hromadku
zvI33t zamichejte a utvoFte z kazdé Ghledny sloupecek.

~~ MISTA PRO MONUMENTY

Do horniho ze dvou Fadkd poli v pravém dol-
nim rohu herniho planu vylozte licem navrch

: & 6 monumentd.

Zbylé desticky monumenti miiZete vratit do
krabice — nebudete je tentokrat uz ve he potrebovat.

MISTA PRO BUDOVY

Do spodniho Fadku poli na hernim planu vyloZte licem na-
vrch 6 desticek budov prvni epochy. Ostatnt budovy prvni
a druhé epochy ponechte ve sloupeccich licem dold pobliz

a

herntho planu.

HRA DVOU
NEBO TRi HRACU

; ; Priprava hry pro méné nez 4 hra-

ii"’ i

nych polich herntho planu vam to majf pripomenout.

MONUMENTY

Méné hr3ct znamena méné monumentti na zacatku hry:

&e se mirné odliSuje. Tyto drobné
symboly vyznaené na piislus-

o ve hFe ti hrcii pouzijte 5 monumentd,

¢ ve hre dvou hraci 4 monumenty.

DZUNGLE

Cim mifi hracd hraje, tim mif je zaplnéno poli. Misto
viech Etyi zaplite v kazdé skupiné jenom:

¢ 3, hrajete-li ve trech,

¢ 2, hrajete-li ve dvou.

ZETONY
NEPOUZITYCH BAREV

Po rozdani desticek pocstecniho jméni, ale predtim,

nez si hraci vyberou, které 2 si nechafl, pouzijte také

oznadovadl Zetony v neobsazené barvé & barvach, aby
blokovaly nékteré pozice na ozubenych kolech. Postu-
pujte takto:

1. Zamichejte viechny zbylé desticky po&iteiniho
jméni a postupné losujte jednu po druhé.

2. Kazdg desticka uvadi ve spodni &isti drobnym pis-
mem jednu urcitou pozici na jednom z ozubenych
kol. Umistéte na takto uréenou pozici oznalovact
Zeton nepouZité barvy.

3. Je-li to prvni Zeton umistény na toto ozubené kolo,
umistéte druhy na protilehlou pozici na témze kole.
Vyjimka ~ toto neplati pro kolo Chichen Itza. Sem
druhy Zeton timto zptisobem neumistuite.

4. Pokratujte losovanim desticek a umistovanim Zeto-
nii tak dlouho, aZ na herni plan umistite pii hre ve
tiech celkem 6 Zetond, pii hie ve dvou 12 celkem Ze-
tond.

Tyto Zetony zdstavajl na kolech az do konce hry.

Priklad:

Tato desticka uvadi, ze mate

umistit oznacovaci Zeton nepo-

uZité barvy na 5. pozici kola Pa-
lenque. Pokud se jedni o prvni

R ——

Zeton, ktery umistujete na kolo
Pa/enque umistéte dalst Zeton
na pozici O tohoto kol (samo-
ziejmé z3 predpokladu, Ze jste jiZz
nedosghli celkového predepsa-
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ného poltu Zetond nepouZzité

barvy, které mite podle poctu
hracii na kola umistit).



Hra se hraje v posloupnosti jednotlivych kol. Kazdé

kolo m3 2 nebo 3 nasleduiici faze:

1. TAHY HRACU - pocinaje od zalinajiciho hrace
3 dile ve sméru hodinovych rucicek provedou hraci
ieden po druhém sviij tah.

2. JE-LI ZROVNA DEN VYZIVY, HRACI VYZIVI SVE
DELNIKY A DOSTANOU ODMENU. V celé hie jsou
jen 4 dny vyZivy. Po v&tSinu kol tato faze odpada.

3. POSUN KALENDARE - poototte Tzolk'in, obvykle
o jeden den dopredu. Stoji-li figurka nékterého hrs-
&e na pozici ,zacinajicr hral”, dojde ke zméné drite-
le Zetonu zacinajictho hrace.

V3e je podrobnéji vysvétleno dile.

Hra konéT po uplynuti druhé epochy, coz odpovida jed-

né dplné otacce dstredntho kola - Tzolkinu. Hrag, ktery

dosahl nejvyssiho poctu vitéznych bodd, je vitézem hry.

TAHY HRACU

Jako prvni provadi sviij tah zaginajici hra¢, ostatni nsle-

duji ve sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu must

hrac provést jednu z nasledujicich cinnost:

o Bud umistit na herni pln libovolny pocet svych figurek
d&lnikei a zaplatit za to piislusné mnoZstvi kukufice,

¢ nebo stahnout z herntho planu libovolny pocet
svych délnik a provést piislusné akce.

Mustte bud umistit délniky na hernf plan, nebo nékteré
stshnout. Tyto moZnosti nelze kombinovat a nenf ani
moZné se vzdat tahu a neprovést nic (& umistit nula
délnika).

Poznamka: Ve svém prvnim tahu ve hfe samozfejmé
musite délniky umistovat na hern plan, protoZe na ném
dosud 73dné nemite.

ZEBRANI O KUKURICI

Pokud na zadatku svého tahu mate jen dvé nebo méné
kukutice, mazete Zebrat o kukufici - to provedete
tak, Ze veskerou svou kukufici odhodte a vezmete si
z banku 3 (neboli jinymi slovy, doplnite pocet kukufice
v ruce na 3). Vase hloupost v3ak rozhnéva bohy -~ mu-
site posunout sviij oznacovaci zeton na jednom zvo-
leném chramu o jeden stupef dold (viz dile odstavec
popisujici chramy). Pokud nemate dost kukufice, abyste
mohli umistit byt jediného délnika na herni plan, a za-
rovefi na ném Zadnou figurku nemate, pak o kukufici
Zebrat musite.

UMISTOVANI DELNIKU

Hru zadingte se tfemi délniky v ruce. V pribéhu hry
mUzZete ziskat dalii. Cheete-li umistovat délniky, musite
mit v ruce alespon jednoho — nelze umistovat ¢i pre-
mistovat délniky, ktefT jsou na hernim planu, ani ty ze
vseobecné zasoby.

PRUBEH HRY

Vyberete-li si moznost umistovat délniky, muste jed-
noho nebo vice svych délntka z ruky umistit na ozube-
nd kola nebo policko zacinajictho hrace. Ve svém tahu
mizZete umistit jednoho, vice nebo treba viechny dél-
niky z ruky.

Umistént délnika provedete tak, Ze si vyberete jedno
z ozubenych kol a umistite figurku na volnou pozici
s nejnizsim pofadovym &islem (nejniz3 vyskytujici se
&islo je O) na vybraném kole.

Priklad:

e T W
o« /A,/ ;iu N X v

Cerveng umistila v predchozim kole svého délnika na
kolo Palenque a ten je ted na pozici 1. Chee-li zelens
umistit své délniky na kolo Palenque, musi prvniho
z nich umistit na pozici O. PFipadného druhého délnika
uz umisti na pozici 2, protoze to je v tomto okamzi-
ku volng pozice s nejnizsim pofadovym cislem — pozice
0 a 1 jsou obsazeny.

Umistovani délnik stofi kukufici:

¢ Naklady na umisténi
d&lnika odpovidaji &islu
pozice, kam je délnik

umistén.

o Kromé toho zaplatite navic

—
je3t€ naklady dané poctem § O%xwo
delnike, keeré ste v tom- || M 13861
to kole umistili celkem. & 3386:2)
Tyto niklady jsou uvede- i 6556w
ny na vasi desticce hrace. ﬁﬂ@%(ﬂ’:)
Poznamka: veti &islo u ob- % 15 38.(+5)

ﬁ

razku fiqurek udiva celkové

dodatecné niklady, mensi &islo v zavorce udava, o ko-

lik se naklady zvy3T umisténim prislusného délnika.
Priklad:

V predchozim prikladu zaplati zelens celkem 5 kukufic:

I FAEFI7

338.(+2)

B 2 Ne r.an

. - =

¢ 323 to, Ze celkem umistila i
3 délniky.
Zeleni méla v ruce Etyii figurky, ale nemohla umistit
vsechny. Umisténi ctvrtého délnika by ji stalo minimal-

né dalsi 3 kukufice, co? si zelend nemdze dovolit.

(6

Priklad:

Na 7adé je Cervend a miize
umistit své délniky na
Palenque jen na pozice
33 4. Umisténi prvniho
délnika stofi 3 kukurice
(3 +(+ 0), umistént
druhého 5 kukufic

4+ (1) Celkové
n3klady tedy jsou 8 kukutic. Cervend by si mohla

dovolit umistit jesté dalsiho délnika, kukufice m3 dost,
ale nema uz v ruce Z3dnou dalst figurku.

Mustte-li umistovat délniky, protoze 7adné na hernim
planu nemite, a nemate dost kukufice, musite o ni
Zebrat, jak je uvedeno vyge.

Poznamka: Mezi kruhy Palenque a Chichen Itza je pfi-
mo na hernim planu také vyznacena jedna pozice ~ po-
zice ,zadinajici hr3d”. Sem také miZete umistit d&lnika,
pokud neni obsazena, a tato pozice se povazuje z3 po-
zici s poradovym C&islem O. Dali7 popis pozice , zacinajict
hra¢” nasleduje dale.

STAHOVANI DELNIKU

Mate-li alespori jednoho délnfka na nékterém z kol

na hernim planu, miZete je stahnout zp&t do ruky. Ve

svém tahu maZete stahnout jednoho, vice nebo viech-

ny délniky z herntho planu.

Postupujte takto: Figurku si vezmete zp&t do ruky a pri-

tom:

o provedete akci odpovidajici pozici stahované figur-
ky; nebo

o provedete akci odpovidajici pozici s libovolnym niz-
§im poFadovym &islem téhoz kola (pFitom e jedno,
je-li takova pozice ~ nebo pozice mezilehlé - obsa-
zena, & neni) - pitom v3ak musite zaplatit 1 kuku-
Fici za kazdy krok zpét; nebo

o neprovedete Zidnou akci - jen stihnete figurku
z planu.

Za kazdého stahovaného délnika provadite akce jed-

notlivé. Poradi stahovanych délnika si maZete urcit

libovolné.

Ptiklad:

Cerveng nema zadné délniky v ruce, takZe musi néjaké
stghnout z herniho plinu. Rozhodne se stshnout figur-
ku z pozice 2, z3 coz dostane 1 kamen a T kukufici. Rida



by ziskala dalsi kimen, coZ lze provést takto: Stihne
délnika z pozice 3, ale vyuZije akci odpovidajict pozici
2. Zaplati jednu kukurici (jeden krok zpét pii staho-
vani figurky) a dostane 1 kimen a 1 kukufici. Cervend
nepotiebuje dievo, takze zbylou figurku nechs stat na
ozubeném kole, aby se v piistim kole hry posunula 43l.
Tah konéT ziskem 2 kamend a 1 kukufice (dostala sice
2 kukufice, ale jednu musela zaplatit).

Pozndmka: Povsimnéte si, Ze je dileZité, v jakém poradf
figurky stahujete. Pokud by Cervend v uvedeném pri-
kladu neméla kukufici pred stazenim své druhé figurky,
nemohla by zaplatit za vyuZiti akce odpovidajici pozici
2 3 musela by tak bud vyuZit akci odpovidajici pozici 3,
nebo nevyuzit akci Zadnou.

Kazdé kolo predstavuje jiné misto rozvoje mayské ci-
vilizace. Kola nabizefi riizné akee, kazda z nich m3 své

poFadové &islo.

Stahujete-li d&lnika z kola, miZete vykonat aki, u kte-
ré vas délnik stal. Nebo maZete vykonat akci s niz3im
pofadovym &islem, oviem po zaplaceni 1 kukufice
z3 kazdy krok zpatky. Taky se mizete provedent akce
vzd3t. Obecné plati, Za akce s vy33im poradovym &islem
isou vyhodné&fsT a vasi délnici se k nim posunuii s kaz-

dym pootodenim Tzolk'inu.

ZDROJE

Provedent akce miiZe hraci pFinést zdroje, nebo miZe byt
nutné za provedeni akce n&jaké zdroje zaplatit. Ma-li hra&
Ziskat zdroje, vezme si tolik kust od jednotlivych druhd,
kolik je vyznaeno na piislusném akénim poli. Ziskané
zdroje si hra¢ uklad3 viditeln& pred sebe. M3-li hraé platit
zdroje, odevzda je do vieobecné z3soby. Nems-li hrac
dostatek zdrojii na zaplacent, nemiZze akci provést.

Jak jiz bylo zminéno vy3e, obecnym pojmem ,surovi-
ny” oznacujeme souhrnné drevo, kameni a zlato. Ve hre
jsou suroviny reprezentovany drevénymi kostickami.

Seznam zdrojd:

% znamen3d 1 kukufici.

znamen3 1 dievo.

zhamen3 1 kamen.

znamen3 1 zlato.

ﬁ znamen3 1 libovolnou surovinu (kukutici 3 leb-
ky nelze pouzit).

znamen3 1 lebku.

POZICE SVOBODNE VOLBY
Pozice s nejvy33im pofadovym &islem jsou pozice svo-
bodné volby. Jsou to pozice s &isly 6 a 7 na vEt3ing kol
3 pozice 10 na kole Chichen Itza. Stahujete-li délnika
odsud, miZete vyuZit jakoukoliv akci tohoto ozubené-
ho kola a nemusite za to platit nic.

POSUN KALENDARE

Jakmile odehrajf sviij tah v3ichni hra&i, pootocte Tzolk'in

o jeden zub proti sméru hodinovych rucigek. Tim se v3ich-
ni d&lnici na hernim planu posunou o jednu pozici dile.

Délnici na pozici s nejvy33im &islem (7 na vétsing kol,
10 na Chichen Itza) jsou vytlageni z kola ven - vratte

AKCE

TECHNOLOGIE

Technologie prindseji vyhodu pFi vyuziti nékterych
konkrétnich akei. Viechny vihody podrobné popisuie-
me dile v odstavci vénovaném technologiim (str. 12).
Na hernim planu jsou vyznaceny Etyfi riizné stupnice
technologii, kazdd ma pét poli. Dosahnete-li technolo-
gického pokroku, méizete si vybrat jednu z téchto stup-
nic, na niz svij pokrok zaznamengte.

5 Pro postup z pocateéntho pole
stupnice na drovef 1 je treba
zaplatit jednu kostiZku libo-

volné suroviny.

Pro postup z pole
drovné 1 na droven
2 je tieba zaplatit dvé

kosticky surovin

(mohou byt téhoz
druhu
riiznych).

nebo druhd

Pro postup z pole
Grovné 2 na Groven
3 je tieba zaplatit ti

kosticky  surovin.

: Urove 3 je nejvys-
5T drovni technologického pokroku, které lze dossh-
nout. Dal$sim rozvojem je mozné ziskat dodateny jed-
nordzovy bonus.

Postoupite-li dile z Grovné 3,
zaplatite jednu kosticku su-
rovin. Okamzité ziskate uve-
deny bonus, vas oznacovaci

Zeton v3ak zistdva na drov-
ni 3 3 moznost ziskat tentyz
bonus mate znovu i kdykoliv v dalsim prab&hu hry.

@

je prislusnym hra&iim, aniz by provedli jakoukoliv akei.
Poznimka: Nezapomeiite svou figurku véas stahnout,
aby vam vase akce nepropadlal

Poznamka: Blokuiict Zetony nepouzitych barev nejsou
vytlageny. Ty zdistavaji na kolech stat po celou dobu hry,
takZe obéas neblokujf zadnou akei.

Pokud nebyla v tomto
kole obsazena pozice
,zacinajici hra¢” 7ad-
nou figurkou, vezmé-

te z banku 1 kukufici
3 umistéte ji na aktudlni zub Tzolk'inu. Pokud vak je
pozice obsazena, zpiisob posunu kalendaFe se méni - viz

~

niZe odstavec Pozice ,za&inajici hra&”.

BUDOVY A MONUMENTY

Nékteré akce umozriuji stavbu budov nebo monu-
mentd. Naklady na jejich stavbu jsou uvedeny v levém
hornim rohu kazdé desticky. Chcete-li danou budovu
nebo monument postavit, musite niklad zaplatit pres-
né. Nemate-li potiebné suroviny, nemiiZete stavbu
proveést.

Stavba probiha tak, Ze zaplatite niklady do vieobecné
z3soby, vezmete si vyhlédnutou desticku z hernho pls-
nu a poloZite ji pred sebe na stdl.

Piiklad:
i K postaveni této budovy must
2 f hra¢ provést akci stavba budov
e a zaplatit jednu kosticku kame-

ne a jednu zlata.
V dolni &sti herntho planu jsou dva Fadky s destickami.
V hornim Fadku najdete monumenty, v dolnim budovy.
V3echny monumenty, které budou ve hie k dispozici,
jsou vefejné vylozeny od za&atku hry. Postavi-li nékdo
néktery z nich, Zadny dalst monument se nedoplfiuje.
Naproti tomu budovy se mezi tahy jednotlivych hraci
doplhufi. Hrag, jenz postavil alespor jednu budovu, vez-
me na konci svého tahu ze sloupecku prislusné epochy
piislusny pocet budov a doplnt jimi uvolnéna mista.
V prvni poloviné hry jsou k dispozici budovy prvni
epochy. Uprostred hry se viechny dosud nepostavené
budovy prvni epochy odhodi a vyloZi se misto nich
budovy druhé epochy. Ve druhé poloving hry tak jsou
k dispozici pouze budovy druhé epochy. Postavenych
budov se zména nabidky nijak nedotkne, ty majf hraci
pred sebou na stole normalné dile.

O budovach 3 monumentech pojednavame podrobnéji
na strané 11,



PALENQUE

V Palenque mizete sklizet kukufici
a t&Zit dfevo z dzungle. Na polich
uakel 2, 3, 4 a 5 lezi od zadatku hry
desticky sklizn&, které jste tam v ramci pFipravy hry

umistili. Na polich u akce 2 se jedn3 pouze o desticky
drody kukufice, na ostatnich leZi navrchu jesté i drevo.

Vyberete-li si provedent jedné z téchto g
akdi, vyberte si jedno ze skupinky Ctyf |
polf piislusnych zvolené pozici a vez- f§
méte si z néj vrchnT desticku. Pokud je |
to desticka t€Zby dfeva, vezméte si ze
v3eobecné z3soby pocet kostiek dreva
vyznaceny u prislusné akce na hernim
planu. Je-li to destitka drody kukufi-
ce, vezméte si prislusny pocet kukufic
z banku. Jakmile dojde k odstranéni viech desticek ze
viech poli dané skupiny, neni moZzno u této pozice vy-
uZit Zadnou akci (s vyjimkou situace, kdy hrac dosshl
alespon 2. stupné zemédélské technologie umoznujict

kufice nele?).

Na akcich 3, 4 a 5 je treba nejprve vymytit les, neZ se
dostanete k moznosti sklizet kukufici. Prvni hrac, kte-
ry vyuZije tuto akci, dostane desticku t&zby dreva. Tim
uvoln pro dalsiho desticku kukufice.

Cheete-li rovnou kukufici, méizete les vypilit. Desticku
t&zby dreva odhodite (vratte ji do krabice) a vezmete
si rovnou desticku drody kukufice. Bohové jsou viak
na palent lesa citlivi. Posuiite sviij oznacovaci Zeton na
jednom zvoleném chraimu o jeden stuper dold (viz dile
odstavec popisujici chrimy).

Poznimka: Nékteré monumenty vim mohou pFinést
vitézné body i za nasbirané desticky sklizng. Ponechte
si je proto do konce hry pred sebou. PFipominime, Ze
pokud jste palili les, desticku t&zby dreva si nemiZete
nechat, dostavite jen desticku Grody kukufice.
Rybateni. Obdrzite 3 kukufice.
(Ve he se nevyskytuji zadné
ryby, jidlo, které takto ziskite,
je zndzornéno pomoci kukufi-
ce.) U této pozice nejsou zadnd
pole, kam by se kladly desticky
sklizng, takze toto pole se ne-
mdZe vycerpat.

Zde lze ziskat desticku drody
kukuFice a 4 kukuFice z banku.

Zde muZete ziskat desticku
drody kukurice a 5 kukufic
z banku, nebo desticku t&zby

dfeva a 2 kosticky dreva.

Zde mazete ziskat desticku
drody kukutice a 7 kukutic
z banku, nebo desticku t&zby
dreva a 3 kosticky dreva.

Zde maZete ziskat desticku
drody kukutice a 9 kukufic
z banku, nebo desti¢ku t&zby

dreva a 4 kosticky dreva.

Viyberte si libovolnou akei kola
Palenque (pFitom nemusite platit

dodatedné niklady za pouziti
akee s niz3im poFadovym cislem).

Cerveng stahuje své délniky z herniho planu. Figurku na
pozici 1 ponechd, protoZe |i chce nechat postoupit na
/ep57 akci. Stghne ﬁ'gurku z pozice 3, vezme si desticku
tézby dreva a dostane 2 kosticky dreva. Rida by jesté
ziskala kukufici, takZe stahne figurku z pozcie 4, les vy-
palf a dostane desticku 3 7 kukufic. Z3 to posune svij
oznacovaci Zeton u jednoho z chramd o jeden stuper;

doli.

Cerveng by také mohla ziskat kukufici, aniz by ptitom
rozhnévala bohy. Poté, co stihla délnika z pozice 3, kdy
ziskala desticku tézby dreva, se uvolnila desticka darody
kukufice. Cervend mdze stihnout délnika z pozice 4,
zaplatit 1 kukurici a vyuZit znovu akci u pozice 3. Zde
zi5kg 5 kukuric z banku, pricem? se citd bohi nedotkne.
Ziskg tak celkem 4 kukufice (5 minus 1, kterou musela
zaplatit). Méjte vsak na paméti, Ze kukufici musi nejdFi-
ve zaplatit aZ poté dalst ziska. Musi ji tedy mit k dispo-
zici predem.

YAXCHILAN

Hory Yaxchilanu nabizeji réiznorodé

hodnotné suroviny: ditevo z lesd, lo-
movy kamen, zlato z dold i kFistalo-
vé lebky ukryté za vodni clonou vodopadu. Pii vyuziti
pislusnych aker si vezméte ze vieobecné zdsoby:

1 kosticku dieva.

1 kosticku kamene 3 1 kukufici.

1 kosticku zlata 3 2 kukufice.

1 kifistalovou lebku.

1 kosticku zlata,
a 2 kukufice.

1 kamen

Vyberte si libovolnou akei kola
Yaxchilan (pfitom nemusite pla-
tit dodatecné naklady za pouZiti
akee s nizsim poradovym &islem).
Jak jsme iz uvedli vy3e, je kiistalovych lebek ve hFe jen
13. Po odebrani posledni nem3 akce u pozice 4 z3dny
vyznam. Polet ostatnich surovin neni omezen. Do-
idou-li vam ve h¥e, nahradte je vhodnym predmétem.

Ve, TIKAL

Tikal je centrem architektury a tech-

nického vyvoje. ZdepT akce vim
umozni stavét budovy a monumen-
ty a postupovat na stupnicich technologického pokro-
ku. S tim jsou viak spojeny urcité naklady, jez se hradi
drevem, kameny a zlatem.

Postupte o jeden stupefi na li-
bovolné stupnici technologie
pfi zaplacent pfislusnych kosti-
ek surovin.

Postavte jednu budovu pfi za-
' placent pFislusnych naklada.

Postupte o 1-2 stupné na stupni-
cich technologif (pFitom 2 stup-
n& mohou byt oba na téZe stup-

nici nebo po 1 na dvou riznych
stupnicich). Za kazdy posun za-
platte piislusné kosticky surovin.



Postavte jednu hebo dvé budo-
vy nebo jeden monument pfi
zaplaceni piislusnych naklada.

Pokud jste iz postoupili na né-
jakou droven v technologii ar-
chitektury (podrobny popis jednotlivych technologit
nasleduje dale), pak prislusny bonus miZete vyuZit jen
pro stavbu jedné z obou budov. Viybrat si z nich maZete
libovolné. PFi stavbé monumenti se technologie neu-
platfuf.

Postupte o stuper vy3e na dvou
riiznych chramech a zaplatte za
to 1 kosticku surovin (podrob-

ny popis chrdmd nasleduje
dale).

Vyberte si libovolnou akei kola
Tikal (pfitom nemusite platit

dodatecné naklady za pouziti
akee s niz8im poradovym &is-

lem).

PR

f/ufy m3 vetT mnozstvi dreva, které by rid vyuzil,
3 proto se rozhodne stihnout oba své délniky z kol
Tikal. Nejprve stihne délnika z pozice 3 3 postoupr na
dvou stupnicich technologif na prvni drover;, za co?
zaplati 2 dfeva (po jedné za kazdy posun). Poté stihne
délnika na pozici 4, coZ umoZiiuje stavbu dvou budov,
na JejichZ postaveni ma potfebné suroviny. Poté doplnt
do nabidky budov dvé nové desticky za ty, které po-
stavil.

Poznimka: Zluty mohl postoupit o dva stupné na jedné
stupnici technologie, ale to by mu uz nezbylo dost dfe-
va na postaveni obou budov.

kde je mozné pFinset obéti bohim
3 uzavirat riizné sménné obchody na
trhu.

& Postupte o jeden stupen vy3e na
iednom chramu a zaplatte za to
3 kukutice (podrobny popis
chrami nasleduie dale).

Vymeéfite kukufici &i suroviny
v predepsaném poméru libovol-
nékrat. Tabulka sménnych po-

mérd je vyznacena na hernim
planu.

Nékolik ukizek moznych vymén:
2@ =6% 1@ _li

8N 1@ =29 19
22%8 = 3@ 43

. Vezméte si ze vieobecné zasoby
jednoho délnika své barvy do
ruky. Mate-li jiz viech 3est d&l-
nikd, tato akce nem3 zadny vy-
znam.

. Postavte budovu a zaplatte
stavbu kukufici. Funguje to po-
dobné jako akce u kola Tikal, ale

zde misto kostiek surovin pla-
tite vyhradné kukufici - 2 ku-
kufice misto kazdé pozadované kosticky suroviny.
Cenu mustte plné zaplatit v kukufici - suroviny zde po-
uZit nelze, ani &stedné v kombinaci s kukufic.
Provedenim této akce nesmite postavit monument.
Priklad:

Za stavbu kteréko-
liv z téchto budov
zaplatite 4 kukufi-
ce.

Vyberte si libovolné akéni pole
kola Palenque, Yaxchilan, Tikal
nebo Uxmal a zaplatte za jeho
pouziti 1 kukufici. (Naklady
zvolené akce mustte platit take.)

Touto akdi neni moZno vyuZit
73dné akéni pole kola Chichen
1tza.

Vyberte si libovolné akéni pole
kola Uxmal (pFitom nemusite
platit dodatené niklady za pou-
Ziti akéntho pole u pozice s nizsim pofadovym &islem, po-

kud si vak vyberete pozici 5, musite specifikovany niklad

(9]

1 kukufice zaplatit).

CHICHEN
ITZA

Chichen Itza je posvatné

misto. Sem mdZete prinést
své kiistalové lebky jako
obét a zajistit si tak prizef
bohii. Kazd3 akee u tohoto kola m3 misto pro odlozent
iedné kristslové lebky. Cheete-li tuto akei vyuZit, mu-
sfte z3roven na pislusné misto odloZit kFistalovou leb-
ku. Pokud tam iz n&jak3 lebka lez7, nemizete tuto akei
vyuZit. To znamena, Ze kazda akce u tohoto kola mize
byt pfimo vyuZita pouze jednou za celou hru.

PFi vyuZitl zdejSich akel ziskavate okamZitou vyhodu
podle mista, kam uloZite lebku, a to:

postup o jeden stupef na chra-
mu vyznaceného boZstva,

nékde jesté navic kosticku suroviny podle své
volby.

Kazdé akent pole je zasvéceno jednomu z bohi:

Chaacovi je zasvécen hnédy chram vlevo.

= Quetzalcoat] ma svaj Zluty chram uprostred.

Kukulkanovi patii zeleny chrdm vpravo.

Ptiklad

Cerveni hodli obétovat kiistilovou lebku v Chichen
Itza. Stihne svého délnika z pozice 7. Potrebuje zlato
pro své dalst plany, proto vyuzije akéni pole u pozice
6, z3 coZ zaplati 1 kukufici. KFistglovou lebku poloZt
na vyznacené misto akéniho pole 6, ziski 8 vitéznych
bodd, posune svij oznacovaci Zeton na zeleném chra-
mu o stupen vyse a vezme si fednu kosticku suroviny
dle sve volby, tedy v tomto piipadé zlato.

Jako ostatni kola, m3 i Chichen Itza na nejvy33i pozici

(10) akei umoziujici vybér libovolné akee tohoto kola
bez nutnosti platit dodatecné naklady v kukufici.
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POZICE
JZACINAJICI HRAC"

A7
et

Pozice ,za&inajici hra€” se nachizi na
¢ ltza. Neni-li obsazena, mohou na ni

hernim planu mezi Palenque a Chichen

% &) hraci ve svém tahu také umistit figurku
~ délnika. Tato pozice je povazovana za
pozici s poradovym &islem O, takZe n3klady za postave-
ni figurky na tuto pozici jsou jen dany celkovym po-
Etem figurek, které hrac ve svém tahu umisti.
Umisténim figurky na tuto pozici ziskite nékolik vyhod. Tii
z nich se projevi na konci kola — ve 3. fazi Posun kalendare.

Prvni z nich v3ak ziskite hned po ukon&ent svého tahu:

VEZMETE S1 VSECHNU NA-
SHROMAZDENOU KUKURICI

V kazdém kole, kdy si Zadny z hracii nezvolituto pozici, se
na piislusny zub Tzolk'inu umisti jedna jednotka kukufice.
Umisténim figurky na pozici , zainajict hra&” ziskte pravo
si viechnu takto nashromaZzdénou kukufici vzit. Vezméte
si ji, jakmile vas tah skoncf (to znamens, Ze ji nemiizete
vyuZit pro placent za umistovant svych délnika v tomto
tahu, ale mazZete ji vyuZit pri Ziveni svych délnikd, pokud
je aktualni kolo dnem vyZivy — den vyZivy je popsan dale).
Kromé& popsaného ziskani kukufice provedte na konci
kola ve fazi Posun kalendare nasledujici kroky:

VEZMETE SI SVEHO
DELNIKA ZPET DO RUKY

Nemusite Eekat na tah, kdy budete své délniky stahovat
z herniho planu. Tohoto délnika dostanete zpét hned
na konci kola.

Poznamka: Trochu to pFipoming navrat délnika vytlage-
ného z kola ven. Toto jsou jediné dva pripady, kdy do-

Kazdé ze tii bozstev ma na hernim planu sviij chram.

Chramy majf réizny polet stupnd.
V prab&hu hry miZete postoupit o stupef vy3e témito
zptisoby:

stanete délniky zpét, aniz byste ve svém tahu provadéli
stahovani délnikd z herntho planu.

PREDANI ZETONU
ZACINAJICIHO HRACE

Vybere-li si nékdo tuto pozici, Zeton zacinajictho hrace
vzdy zméni majitele. Mate-li ho aktualné vy, predejte ho
hragi po levici (takZe dale budete na Fadé jako poslednt,
ato do té doby, ne si nékdo dalsi vybere pozici , zadinajici
hra&”). Pokud ho nemite, vezméte si ho od jeho aktuglntho
drZitele a budete nadale prichazet na fadu jako prvni (opét

dokud si tuto pozici nékdo nevybere). Jeding timto zpa-
sobem dojde ke zméné drZitele Zetonu zainajictho hrage.

POSUN KALENDARE

Z3 normilnich okolnostT se Tzolk'in na konci kola po-

sune o jeden zub. Vy si viak mZete vybrat posunout ho

o zuby dva. Tuto vyhodu v3ak mate pouze s nés[edufl’—

cimi omezenimi:

¢ Posun o dva zuby nemUzete provést, [e—h vase des-
ticka hrace tmavou stranou navrch. Po vyuZiti to-
hoto privilegia oto&te svou desticku tmavou stra-
nou navrch, aby bylo vidét, Ze ste pravo posunout
Tzolk'in o dva zuby iz vyuzili. (Pokud dosihnete
nejvysstho stupné obliby u nékterého z chramd,
budete moci svoji desticku opét otodit zpét svetlou
stranou navrch, jak bude podrobné vysvétleno dale
v &sti popisuicr chramy.)

¢+ Toto privilegium také nemizete vyuZit v pFipadé, Ze
byste vytlacili z kola ven néjakého délnika, ktery by
normalnim posunem Tzolk'inu vytlagen nebyl. Jing-
mi s]ovy, nemdzete Tzolk’in posunout o dva zuby,
pokud je n&jaka figurka na pozici 6 na men3ich ko-
lech nebo na pozici 9 kola Chichen Itza.

| kdyz z vyse uvedenych diivodii nemizete posunout
Tzolk'in o dva zuby, viechny ostatni vihody vam zdstavaji.

CHRAMY

o Na zacatku hry si vyberete desticku po&atecniho
imént, na které je posun naznalen.

> Provedete pFisluSnou akei kola Chichen Itza.

s Provedete akei 1 kola Uxmal.

s Provedete akci 5 kola Tikal.

s Postavite budovu, kterd vam prislusny posun umoznt.
o Pouzijete technologii, kterd vam prislusny posun umozni.

Pokud se smite posunout vy3e u chrimu, kde jste jiz na
nejvy3sim stupni, nestane se nic.

Poznamka: Akce 1 kola Uxmal vam umoZfiuje posunout
se o stupef vy3e na jednom z chram, pozice 5 kola Ti-
kal posun o jeden stupen na dvou libovolnych chrdmech.
V' kazdém pripadé musite pFitom jeste zaplatit predepsané
niklady (3 kukufice v pFipad& Uxmalu a 1 kosticku suro-

©

Posunem Tzolk'inu o dva zuby nemiize dojit k presko-
&ent dne vyzivy. Pokud je nasledufici zub oznacen na-
lepkou dne vyzivy, je mozné posunout Tzolk'in o dva
zuby, ale nasleduiici kolo bude dnem vyzivy namisto

zubu preskoceného.

Priklad:

Zeleng umistila svou figurku na pozici , zacinafict hrae”
a nyni je na tahu Cervend. Rozhodne se stahovat délniky
z planu. Stahne-li délnika z pozice 6, bude moci zeleng
posunout Tzolk'in na konci kola o dva zuby (Cerven3
figurka na pozici 7 |7 v tom nezabrdni, protoze by byla
vytladena z koly ven tak jako tak). Cervend se proto
rozhodne stihnout délnika z pozice 7, aby jeho akce
nepropadla, a ponechat délnika na pozici 6, aby zeleng
nemohla urychlit posun kalendare.

Poznimka: V poslednim kole hry vam nepFinese Z3dnou
vyhodu zména drzitele Zetonu zacinajictho hrace ani
zrychlent pohybu kalendsre. Presto viak miize mit smys!
si tuto pozici vybrat, nebot miizete ziskat nashromaz-
dénou kukufici k vyZivé své populace, a pokud vam né-
jaka zbude, dostanete za ni na konci hry vitézné body.

viny u Tikalu). Zadné z téchto polivam viak neumoZfiuje
zaplatit naklady vickrdt a posunout se vi3e o vice stuphidi.

Nejvy337 stupefi kaZdého chramu mife byt obsazen
pouze jedingm hri€em. Dostane-li se sem oznaovaci
Zeton nékterého z hract, nikdo jing nemize na nej-
vyS3i stuped postoupit, dokud prislusny hra€ neposune
sviij zeton z néjakého divodu o stuper dold. Vsechny
ostatni stupné chramd mohou sdilet v3ichni hraci.

Dosshnete-li nejvysstho stupné na nékterém z chrdm,
miiZete hned ototit svou desticku opé&t svétlou stranou na-
horu. To vam umozni vyuZit privilegium posunout Tzolk'in
o dva zuby (jak je popsino vy3e) behem hry vickrat nez
jednou. Je-li pfi dosaZenT nejvy33iho stupné vase desticka jiz
svétlou stranou navrch, tato moznost odpada — nekumulu-
je se n&jak na priste,



ROZHNEVANI BOHU

Urcité vase kroky mohou bohy rozzlobit, ale presto je

mozna budete chtit provést, protoze budete potrebovat
kukufici. Rozhnévate-li bohy, vyberte si jeden z chramd
3 posufite na ném sviij oznacovadi Zeton o stupefi doldi. To

v

nemdzZete udélat u chrdmu, kde jste jiZ na nejnizsim stupni.

PALENI LESA

Na akeich 3, 4 a 5 kola Palenque miizete palit les, kdy

odhodite desticku t&Zby dFeva a vezmete si rovhou des-

BUDOVY A MONUMENTY

FARMY

Farma poskytuje vyhodu pii Zivent populace.

Stavite-li budovu nebo monument, vezmete si zvole-
nou desticku z nabidky na hernim planu a poloZite ji
pred sebe na stdl.

Bubovy

Postavite-li budovu, na konci svého tahu doplnite no-

vou do nabidky. PFitom doplfiujete budovu té epochy,
ktera pravé probihd. Pokud jsou iz vsechny budovy pii-
slusné epochy v dopliovacim sloupecku spotieboviny,

nechite misto ve vyloze prazdné.

Na konci prvni epochy (v poloving hry, poté co vichni
zivili své délniky) odstranite z herntho planu viechny zby-
vajici budovy prvni epochy a vyloZite misto nich 6 budov
druhé epochy. Po zbytek hry budete budovy dopliovat
z tohoto sloupecku.

Nékteré budovy poskytuji jednordzovy bonus, |iné,
zvané farmy, poskytuii bonus pii kazdém Ziveni délnikd

po zbytek hry.

BUDOVY JEDNORAZOVEHO
POUZITI

SPRAVNI
BUDOVY

Postavite-li nékterou z téchto budov, ziskite viechny

HROBKY SVATYNE

bonusy podle znizornénych piktogramd. V piiloze na-
leznete jejich vysvétlent.

Piiklad:
P$“rf Postavite-li tuto budovu, posunete
se o stupery vyse na viech chrimech

3 je5té ziskgte 3 vitézné body.

ticku drody kukufice leZic pod ni. Bohové nevidi palent
lesa radi, proto musite na jednom z chrdmé posunout

svii] Zeton o stupefy dold. Jste-li jiz na nejnizsim stupni
na viech chramech, nesmite les palit vibec.

ZEBRANI O KUKURICI

Jak bylo zminéno v Gvodu pravidel, mate-li na za&atku
svého tahu 2 nebo méné& kukufice, méZete si doplnit
jejich pocet z banku na 3. Vase posetilost bohy rozhné-

vd a musite posunout sviij Zeton na jednom z chramd

Kazdy z vasich
d&lnikd potie-
buje o 1 kukufici

Jeden z vagich TFi z vasich

délnikd nepo-  délnikd nepo-
trebuje Zadnou  trebuji Zadnou
méné. Postavite-
li dvé tyto budo-
vy, nepotrebuije
ve dnech vyZivy
Zadnou kukufici

kukufici. kukufici.

Zadny z vasich
délnika.

Neni mozné, aby délnik potieboval méné nez O kuku-

fic.

Priklad:

Béhem dne vyZivy zaplati tato hracka 3 kukufice. Dva
z efich délnikd nepotfebuj Zadnou kukufici a ostatnim
stacT kazdeému fedna.

v

o stupef doldi. Jste-li jiz na nejnizSim stupni na viech
chramech, nemiZete ani Zebrat o kukufici.

Vyjimka v obzvlg3té mimoradném pripadé: Nemate-li
na za&atku svého tahu Zadnou figurku na hernim planu,
nemite dost kukufice na umistént ani jednoho délnika,
a piitom fste na nejnizsim stupni na viech chramech,
bohové se nad vami ustrnou. Smite umistit jednoho
svého délnika na dostupnou pozici s nejnizsimi naklady
3 do banku odevzdite veskerou svou kukufici, kterou

pravé vlastnite.

MONUMENTY

Monumenty se vyklidaji na hernf plan jen na zagstku

hry. Postavite-li n&jaky, Z3dny novy za néj nedopliujte.
Monumenty maji vyznam pouze pFi zavérecném vy-
hodnocent na konci hry. Vyznam kaZdého z nich je ddn
vyobrazenym piktogramem, jejichz dplny seznam na-
leznete v piiloze.

MaZete postavit vice monumentd.

Vsimnéte si, ze postavit monument miZete jenom akci
4 na kole Tikal a na tuto stavbu se technologie nevzta-
hujf.



TECHNOLOGIE

Technologie prinaseji trvalé vyhody pfi provadént urci-
tych akel. Na hernim planu jsou vyznaleny &tyfi stup-
nice technologii, kazdd m3 pocstecni pole, ti drovné
pokroku a pole dodateZného jednordzového bonusu.

Dosshnete-li tieti drovné prislusné technologie, dile

postoupit nemiZete. Provedenim akce, kterd by vam
umoznila postup na vy33i droven, ziskite misto toho
jednorazovy bonus. Tento bonus miiZete ziskat vicekrt
behem hry. Umozni-li vam néjaka akce postup o dva
stupné (viz akee 3 u kola Tikal), méZete bonus ziskat
dvakrt i béhem téhoz tahu.

Kazdy druh technologie se vztahuje k uritym akcim.
Barva pozadi poli stupnice technologie se shoduje s bar-
vou pozadi akdi, které ovliviiuje. Jste-li jiz na vy33im
stupni technologického pokroku, mate narok i na vy-

ooy

hody spojené se viemi niZz3imi stupni pislusné techno-

ZEMEDELSTVI

logie.

DOBYVANI SUROVIN

Vezméte si o 1 kukufici navic vzdy, kdyz ~ Vezméte si o 2 kukufice navic vzdy,

provadite sklizef kukufice z dzungle kdyz provadite sklizen kukuFice
(akee pozic 2, 3, 4 a 5 kola Palenque, z dzungle (akee pozic 2,3, 4 a5 kola

nikoliv viak pozice 1). Palenque, nikoliv v3ak pozice 1).

Vezméte si kukufici i v pfipadé, Ze na polich nent k dispozici

Postupte o 1 stupen

desticka drody kukufice (akee pozic 2, 3, 4 3 5 kola Pa- vy3e u libovolného

lenque). Pokud desticka k dispozici e, vezmétessi {i. Vezméte chramu.

si o 1 kukufici vice také pfi rybafent (akee 1 kola Palenque).

Poznamka: Vzhledem k tomu, Ze vyhody technologif jsou kumulativni, dostane hraé
na tretl Grovni této stupnice pfi sklizent o 3 kukufice vice, 3 miZe i sklizet i tehdy,

kdyZ na prislusném akénim poli nent vidét desticka drody kukufice (t] viechny des-

.....

ARCHITEKTURA

Vezméte si o 1 dfevo vice vzdy, kdyZ do-
stavate dFevo v Yaxchilanu (3kce 1) nebo
Palenque (akee 3, 4 nebo 5).

Vezméte si o1 zlato vice vzdy, kdyZ dosta-
vite zlato v Yaxchilanu (gkee 3 nebo 5).

Vezméte si o 1 kdmen vice vzdy, kdyz

Obdrzite 2 kosticky surovin dle své

dostavate kimen v Yaxchilanu (gkce volby.

2 nebo 5).

Poznimka: Kosticku suroviny navic ziskite jen tehdy, kdy? dostavate surovinu tého?
typu. NemiiZete dostat dFevo navic u akd, kdy sklizite kukufici u kola Palenque, nebo
kdyz provadtte akci 2 kola Yaxchilan.

Poznamka: Technologie tohoto typu ovliviiuje jen akce u kol Yaxchilan a Palenque.
Surovinu navic nedostanete, kdyz ziskavate suroviny jinym zpiisobem (napFiklad po-
moci budovy, pFi ziskanT odmény vérnych v chramech & na trhu).

TEOLOGIE

Stavite-li budovu provadénim akei u kol Tikal
Vezméte si 1 kukutici, kdy- (akee 2 nebo 4), miZete zaplatit o jednu vami
koliv stavite budovu (akce zvolenou surovinu méné.
23 4 kola Tikal a akee

4 kola Uxmal).

Stavite-li budovu pomoci akee 4 u kola Uxmal,

miZete zaplatit o 2 kukufice méné.

-:LA.'.‘-:L_:_‘..JL;_'A«:.L- .,
Ziskavate 2 vitézné body, kdykoliv sta-
vite budovu (gkce 2 3 4 kola Tikal 3 akee
4 kola Uxmal).

Ziskavate 3 vitézné body.

Poznamka: Jak jiz bylo zminéno v popisu akeT kola Tikal, pokud aker u pozice

4 stavite budovy dvé, vyhody této technologie Ize pouZit jen pri stavbé jedné z nich.
Naklady pFipadné stavéné druhé budovy musite uhradit plné a neziskate ani kukufici
&i vitézny bod navic. Vyhody této technologie se nevztahuif na stavbu monument.

Stahujete-li svého délnika z n&jakée Vezméte si o 1 kiistalovou lebku vice,

pozice kola Chichen Itza, mézete provést  kdykoliv ji dostavate provedenim akce
akei s poradovym &islem o jedna vy33im. 4 kola Yaxchilan. PFi zisku kistalove
Nemusite za to platit Z3dnou kukufici lebky jinym zptisobem si Zadnou navic

navic. vzit nemazete.

Vezméte si 1 kiistilovou lebku ze vieo-

Po provedent akee v Chichen Itza ma-
Zete zaplatit jednu libovolnou kosticku becné zasoby.
suroviny 3 postoupit o jeden stupen

vy3e na libovolném chrimu (pokud jste

provedenim akce pravé néjakou kosticku

suroviny ziskali, maZete ji hned pro

tento G&el pouzit).

®



Den vyzivy je kolo hry, ve kterém muste Zivit své dél-
niky. V jedné partii hry jsou celkem &tyFi dny vyZivy.
Ctyfi zuby Tzolk'inu jsou oznaceny nalepkami. Natoci-
li se Tzolk'in tak, Ze 3ipka na hernim planu ukazuje na
néktery z oznagenych zubti (nebo byl takovy zub pravé
preskogen v diisledku posunu Tzolkinu o dva dny dle
privilegia spojeného s pozici ,zaéinajici hrac”), je dalsi
kolo dnem vyzivy. Cisla na zubech Tzolk'inu udavaft,
kolik kol je3te zbyva do pFistiho dne vyZzivy.

Poznamka: Prvni kolo hry nent dnem vyZivy, i kdyZ Sip-
ka na hernim planu ukazuje na oznageny zub. Tento zub
bude dnem vyZivy a7 na konci hry, kdy Tzolk'in zavr3t
dplnou obratku o celé kolo.

Den vyZivy probih3 jako kaZdé jiné kolo, aZ na to, Ze po
odehrant tahd viech hracd se pred posunutim kalendsare
provedou nésleduﬁcf &innosti (pomiickou vam budou

desticky hracd):

ZIVENI DELNIKU

73 kazdého svého délnika ve

he (tj. v ruce nebo na hernim
planu) zaplatte do banku po
2 kukuficich.

Mustte vyZivit viechny své

délniky, nakolik vim vase
zasoby kukufice dovoli. Za
kazdého délnika, kterého nemizete plné vyzivit, ztra-
cite 3 vit€zné body.

Neni mozné Zivit d&lnika napil - do polosyta. Mate-
li napriklad 3 délniky a 5 kukufic, musite utratit 4 ku-
kufice na vyZziveni dvou délnikd, 1 kukuFice vam zbude
a prijdete o 3 vitézné body. Posunete sviij bodovac Ze-
ton na stupnici bodovanT o 3 policka dozadu, a to podle
potieby i do zapornych hodnot.

Uréité budovy zvané ,farmy” vam umozni utratit pfi
ziveni délnkd méné kukufice - viz dile odstavec popi-

sujici jednotlivé budovy.

DEN VYZIVY

VYMENA NABIDKY
ZAKLADNICH BUDOV

Uprostied hry dojde k vyméné bu-
dov v nabidce.

Po druhém dnu vyZivy, poté, co vy-
zivite své d&lniky, odstrafite z herntho
planu viechny zbylé budovy prvni
epochy (miiZete je vratit do krabice)
a vy]oi’(e misto nich 6 destiek budov druhé epochy.
Monumenti se tento krok nijak netyka, jakoZ ani budov,
které dosud v prabéhu hry hraci postavili.

ODMENA VERNYCH

Je-li Ziveni dél-

nikd u  konce,

odmeéni bohové

SVE VErné vyzna-
vate.  Odmeéna
m3 podobu rtiznych surovin nebo vitéznych bodd,
podle toho, jedni-li se o den vyZivy uprostred epochy,
nebo na jejim konci.

DEN vYZIVY

UPROSTRED EPOCHY

Dny vyZivy oznalené na
Tzolk'inu oranZovou nalep-

kou nastanou  uprostred

kazdé z obou epoch - po
jedné Etvrting a po trech
Etvrtinach hry. V t&chto fazich dostanou hraci suroviny
3 kiistaloveé lebky.

Co dostanete, to zilezi na tom, na jakém stupni kazdé-
ho chramu se nachdzi va3 oznacovaci Zeton. Odménou je
surovina & lebka vyobrazen na stupni odpovidajicim vast
pozici, jakoZ i na viech nizsich stupnich téhoz chramu.
Poznamka: Pokud iz v obecné zisobé& neni dostatek
kistalovych lebek pro viechny hrace, ktefi by méli né-
jakou dostat, nedostane lebku nikdo.

Piklad: @Q ‘ [@ @@
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Cerveng dostane 1kamen, 2 dfeva a 1 lebku. Modry do-
stane 2 kameny 3 2 dreva. Zluty dostane 2 kameny.

®

DEN VYZIVY
NA KONCI EPOCHY

Dny oznagené tyrkysovou
nalepkou nastanou na konci
kazdé epochy — v poloviné

a na konci hry. V t&chto f3-
zich dostanou hraci vitézné
body.

o Na kazdém stupni je &islem oznalen celkovy pocet
vitéznych bodd, které za prislusny chram hra¢ do-
stane podle toho, kde se nachazi jeho oznadovaci
zeton. Vsimnéte si, Ze na nejnizsim stupni vitézné
body ztracite.

o Hrag, ktery je na pfisluSném chrimu nejvy3e, dosta-
ne navic jesté prémii. Hodnota prémie je uvedena
v rimedcich nad obrazkem kazdého chramu. Cislo
uvedené nize vlevo udava prémii v prvni epose, &islo
vy3e vpravo udava prémii v druhé epose. V pripadé
shody vice nejvyse postavenych hrd&d na chramu
dostanou v3ichni z nich polovi&ni prémii.

Piiklad: V/ situaci zndzornéné na predchozim obrazku

by na konci prvni epochy ziskali hraci nasledujici pocet

vitéznych bodu:

Cerveng: 16 vitéznych bodi (2 + O + 9 za jednotlivé

stupné prémii 4 za nejvyssT pozici na zeleném chramu

a 1 bod jako polovieni prémii za sdilené prvni misto na

Zlutém chramu).

Modry: 15 vitéznych bodii (6 + O + 5 z3 jednotlivé stup-
né, poloviéni prémii 3 za sdilené prvni misto na hnédém
chramu 3 123 sdilené prvni misto na zlutém chramu).
Z/ufy.‘ 7 bodii (6 + O - 3 za stupné, 3 za sdilené prvni
misto na hnédém chramu 3 1 za podil na prvnim misté
na Zlutém chramu).

Jednalo-li by se o druhou epochu, zisk bodd by byl ni-
sledujicr:

Cervens: 18 vitéznych bodi (2 + O + 9 z3 jednotlivé
stupné prémii 4 za nejvyssT pozici na zeleném chramu
a3 body fako polovicni prémii za sdilené prvni misto na
Zlutém chramu).

Modry: 15 vitéznych bodd (6 + O + 5 z3 jednotlive stup-
né, polovicn prémii 1 za sdilené prvni misto na hnédém
chramu 3 3 za sdilené prvni misto na Zlutém chramu).
Zluty: 7 bodi (6 + O - 3 z3 stupné, 1 z3 sdilené prvni
misto na hnédém chramu a 3 za podil na prvnim misté
na zlutém chramu).



Hra konéi po uplynuti Etvrtého dne vyZivy. Posvatny
kalendaF Tzolk'in dokonéil dplnou obratku. Hraci pre-
vedou viechny své zbylé zdroje na vitézné body a vy-
hodnoti své monumenty. Po sectent celkového skére
je vyhlasen vitéz — hrag, ktery dosshl nejvy3siho poctu
vitéznych boda.

V pfipadé shody je vitézem ten z hracti, kdo ma dosud
na hernim planu vice svych délnika. Trva-li shoda i na-
dile, je vitézi vice.

Esotericka poznamka: Technicky vzato se Tzolkin po
ukonéenT posledntho dne vyZzivy pred konecnym scita-
nim bodd je3té jednou posune o jeden zub. To by pii-
padn& mohlo vytlagit z kol ven nékterého z délnika,
coz by mohlo rozhodnout v pFipadé remizy.

RONEC HRY
ZAVERECNE '
VYHODNOCENI

Presny postup pri pocitant vitéznych bodd na konci hry:

1. Prevedte v3echny suroviny na kukufici podle tabulky
sménnych obchodd na hernim planu.

2. Za kazdou kukufici ziskgte /s vitézného bodu.

3. Zakazdou kFistalovou lebku, ktera vam zbyla, zisks-
te 3 vitézné body.

4. Vyhodnot’te zisk bodi za své monumenty.

Tabulka pFipominajici tento postup je uvedena v levém
dolnim rohu herntho planu.

PODROBNY PREHLED
JEDNOHO KOLA

1. TAHY HRACU. Prvni je na Fadé zacinajici hrac,
ostatni po ném ve sméru hodinovych ruéicek. Tah
hra&e probih3 v souslednosti téchto krok:

a. Zebranio kukufici. Mate-li jen dvéa méné kukufice,
mizete si kukufici doplnit do tF7. To rozhnéva bohy.

b. Musttesi vybrat jednu z nasledujicich dvou moznosts:
I Umistit na herni plan libovolny poget délnikd

z ruky. D&lntka umistujeme vzdy na nejniz-

51 volnou porzici zvoleného kola. Naklady na

umisténi délnika zavisejT:

1. na celkovém poctu d&lnika umistovanych
v tomto kole dle tabulky uvedené na des-
ticce hrage;

2. na pozici, kam e ten ktery délnik umistén.

Il. Stahnout libovolny pocet délniké z herntho
planu, a to jednoho po druhém. Za kazdého
stahovaného dé&lnika vyberete jednu z nasle-
dujicich moZnost:

1. provedete akci u pozice, kterou stahovany
délntk pravé zaujimal;

2. nebo provedete akci téhoz kola s niz3im
pofadovym &islem, pricem? zaplatite po
jedné kukufici za kazdy krok zpét;

3. nebo neprovedete Zidnou akci.

c. Pokud hra& ve svém tahu postavil n&jakou bu-
dovu, doplnt nabidku budov pFislusné epochy na
hernim planu.

d. Umistil-li hraé figurku na pozici , za&inajici hra&”, vez-
me si kukufici nashrom3zdé&nou na zubech Tzolkinu.

2. ZIVENI DELNIKU A ODMENOVANI VERNYCH.

Tato faze probih3 pouze ve dnech vyZivy.

a. Musite zaplatit po 2 kukuficich za kazdého dél-
nika ve hie. Za kazdého dé&lnika, kterého ne-
dokazete vyzZivit, ztracite 3 vitézné body. Hraci
muiZou mit diky tomu i zdporné skore.

b. Pokud pravé skoncila prvni epocha, odhodte
vsechny budovy prvni epochy z nabidky na her-
nim planu a vyloZte novych 6 desticek budov
druhé epochy.

c. Hra&i obdr#i odménu podle svého postaveni na
kazdém z chramd. Chramy jsou vyhodnoceny
postupné jeden po druhém.

I. Uprostied epochy (oranZové dny vyZivy)
dostavajf hraci suroviny a kFistalové lebky vy-
obrazené vlevo na stupnich chramd, a to na
aktudlnim stupni a v3ech niz3ich.

1. Na konci epochy (tyrkysové dny vyZzivy) do-
stavajT hraci vitézné body.

1. Poclet bodii je zndzornén vpravo na kaz-
dém stupni, hra¢i dostanou body jen
podle aktulniho stupné (nikoliv stupid
nizsich).

2. Hrac s nejlepsim postavenim na kazdém
z chramii dostane je3té navic prémii — &fs-
lo nad chramem nize vlevo uvadi prémii
v prvni epose, ¢islo vyse vpravo prémii
v druhé epose. V pFipadé shody dostanou
viichni podilejici se hraéi poloviént prémii.

PRUBEHU
HRY

3. POSUN KALENDARE.

3. Pokud si v aktuslnim kole nikdo nevybral pozici
,zacinajict hra&”,

. polozte 1 kukufici na aktualn zub Tzolk'in,
Il posufite Tzolk'in o1 zub dale.
b. Pokud si n&ktery z hraéii pozici ,za&inajici hrac”

vybral,

. vezme si svou figurku z této pozice zpét do
ruky,

Il. vezme si Zeton zalhajictho hrice od jeho
dosavadntho drzitele, nebo, pokud ho jiz mél
sam, odevzda ho soupefi po levici,

Il

. posune Tzolk'in o jeden zub. M3-li svou des-
ticku svétlou stranou navrch, miZe posunout
Tzolk'in o dva zuby, pokud posunem o druhy
zub nevytla&t néjakou figurku z kola ven. Po
vyuZiti tohoto privilegia oto&f svou desticku

tmavou stranou nahoru.



PRIKLAD:

Hraje se prvni kolo hry a zeleng je zacinajici hracka. Ve
svém tahu plinuje poloZit délnika na pozice O na kolech
Tikal a Yaxchilan, aby je mohla v piistim kole stshnout.
Umisteéni by ji stalo T kukufici. Umisténi i tretiho délni-
ka na pozici O kol Palenque by stilo jenom dodatecné
2 kukutice a v dalsim tahu by tim Zeleng ziskala 3 kuku-
fice. Zeleng tedy umisti viechny 3 své délniky na pozice
O T riznych kol a zaplati 3 kukufice.

Nynf je na tahu modry. Umisti 2 délniky na pozice
13 2 kol Palenque, za coz zaplati 4 kukufice. Rad by
umistil i svého tretiho délnika na Palenque, ale na néj uz
nem3 dostatek kukufice.

Dile hraje Cerveni. Umisti své 2 délniky na pozice
14 2 Yaxchilanu a tretiho na pozici 1 Tikalu. Za své tii
q‘é/m’ky zaplati 7 kukufic.

Nakonec Zluty umisti jednoho svého délnika na pozici
2 na kole Tikal 3 druhého na zacinajiciho hrace. Zaplati
3 kukufice.

Tim konéi prvni kolo, Zluty dostane Zeton zacinajiciho
hrace. MiZe pootocit kalendsr o 2 zuby, ale m3 jenom
jednoho délnika na kolech. Proto pootoci Tzolk in je-
nom o 1zub.

Zluty je novy zacinajici hrac. Umisti své dva délniky na
pozice O a 4 kola Palenque 3 zaplatr 5 kukufic.

Zeleng m3 viechny délniky na kolech, proto musr ales-
por jednoho stihnout. Zelens stshne dva z nich. Nej-
dfive ziskd 1 dievo za délnika z akce 1 Yaxchilan, poté
stahne délnika z akce 1 Tikal a postoupr na prvni stupery
na technologii Zemédélstvi. Kdyby ted stghla i délnika
z Palenque, dostala by 3 kukurice. Pravé ziskany stupery
technologie fi prinese uZitek, vydrzi-Ii jesté alespor jed-
no kolo na Palenque.

Modry misto stahovani délniki volf druhou moZnost
3 umisti svého posledniho délnika na pozici O na kolo
Tikal, cozZ je bezplatné.

Cervend musi nékteré q‘é/m’ky stghnout. Rozhodne se
stshnout jenom jednoho, ktery fi piinese 1 zlato 3 2 ku-
kufice.

Vzhledem k tomu, Ze nikdo nezvolil pozici zacinajiciho
hrace, na konci tohto kola se poloZi 1 kukufice na aktu-
3lni zub Tzolk‘inu.

AUTORI HRY

DANIELE TASCINI & SIMONE LUCIANI

ILUSTRACE: MILAN VAVRON
GRAFIKA A SAZBA: FILIP MURMAK, FRANTISEK HORALEK

PREKLAD: KAREL VLASAK

KOREKTURY: MONIKA DILLINGEROVA
HLAVNI TESTERI: PETR MURMAK, VIT VODICKA

TESTERI: Kreten, Vitek, Vlaada, Filip, Paul, Viadimir,
Jirka Bauma, Flygon, Plema, Petr, Tomas, Markéta, dilli,
Milos, Yuri, Jurri, David, Rumun, Monika, Filip Neduk,
Aska Dytko, Ido Traini, Simone Tascini a piatelé z Tempio
di Kurna, Tom Rosen, Jennifer Geske, Bryan Bowe,
Curt Churchill 3 mnoho dalsich z Gathering of Friends,
Podmitrov, Festival Fantazie a jinych hernich akei.

ZVLASTNI PODEKOVANI: Antoniovi Petrellimu za

G7asné napady ve stadiu vyvoje a Paulu Groganovi ]
nekonecnou podporu a entuziasmus. )
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VYZNAM SYMBOLU UVEDENYCH NA DESTICKACH POCATECNIHO JMENI

6 =[P Vezmétesi 6 kush

S kukufice.

Vezméte si 2 kostic-
ky dreva.

Vezméte si 1 kimen.

Vezméte si 1 zlato.

Vezméte si 1 kiista-

lovou lebku.

Ziskaviate 2 vité€zné
body.

Vezméte si jednoho
svého délnika ze

vieobecné zasoby

do ruky.

Postupte zdarma o jednu Gro-

Postupte o 1 stupefi vyse na

ven dale na stupnici technolo- hnédém chrima.

gie Zemédélstvi.

Postupte o 1 stupef vyse na

Postupte zdarma o jednu dro- A3 P
) ? . .] zlutém chramu. Jeden z vasich délnikd
veh dile na stupnici technolo- S
nepotfebuije Zadnou

gfie DebpEoueta, Postupte o 1 stupen vy3e na kukufici.

Postupte zdarma o jednu dro- zeleném chramu.

ve dile na stupnici technolo-

ie Architektura.
SR . Postupte o 1 stupen vy3e na

Postupte zdarma o jednu dro- libovolném chrimu.

ven ddle na stupnici technolo-

gie Teologie. MazZete postavit jednu budovu Kazdy z vasich délnik

(jako byste provadéli akci u po- potrebuije o 1 kukufici

Postupte zdarma o jednu Gro- zice 2 kola Tikal). méné. Postavite-li dvé

ven dile n;? stupnici libovolné ) tyto budovy, nepotiebuje
technologie. Mazete provést obchodni trans- ve dnech v§¥ivy Fidnou

akee na trhu (jako byste prova- kekuttcl 23dng 2 vasich

déli akei u pozice 2 kola Uxmal). dalntka

o\ PFi zaplaceni 1 kukufice mdZete provést libovolnou akei kol
o :
Palenque, Yaxchilan, Tikal nebo Uxmal.

Postupte zdarma o dvé drovné
dale na stupnici libovolné tech-

nologie nebo o jednu drover;

S=85=  dle na dvou riiznych stupnicich.

MONUMENTY

Ziskavate 4 vitézné body za kazdou svou
postavenou hrobku (3edy rimecek). Tento
monument se také pocita.

Ziskavate 2 vitézné body za kazdou svou
postavenou budovu nebo monument.

Ziskavate vitézné body za kaZdy postaveny
monument, bez ohledu na to, kdo jej postavil
(tento monument se také pocita). Pocet
ziskanych vitéznych bodd zavist na poctu
hra&a - 6 pFi hre ve dvou, 5 ve trech 3 4 ve
Etyrech hradich.

Ziskavate 4 vitézné body za kazdou desti¢ku
drody kukufice, kterou jste ve hre ziskali.

Ziskavate 4 vitézné body za kazdou desti¢ku
t&7by dieva, kterou jste ve hre ziskali (pfi
palent lesa desticku ziskat nelze).

Ziskavate 4 vitézné body za
kaZdou svou postavenou spravni
budovu (zeleny ramecek). Tento
monument se také pocits.

Ziskavate body za své délniky ve
hire: O za tFi d&lniky, 6 za Etyi, 12
za pét 3 18 za viech est délnika.

Ziskavdte 3 vitézné body za kaz-
dou droven technologie, kterou
iste dosahli (oznacovaci Zeton na
vychozim poli plati za O bodd).

Ziskavate vitézné body za pocet
technologif, v nichz jste dosahli
treti Grovné: 9 za jednu techno-

logii, 20 za dvé, 33 za tfi nebo za
viechny &tyFi technologie.

Ziskavate 4 vitézné body za
kazdou svou postavenou svatyni
(modry ramecek). Tento monu-
ment se také polits.

Zvolte si jeden z chram, spocitej-
te pocet stupndi, o néZ prevysu-
jete vychozi stupen. Za kazdy stu-
pefi Ziskavate 3 vitézné body. Za
piiklad uvedeny na monumentu
byste tedy ziskali 12 boda.

Na kazdém chramu ziskite
pocet vitéznych bodii za aktulnt
stupef, na némz se nachazite (ji-
nymi slovy, ziskte stejny pocet
bodii jako pfi vyhodnocovani
chrdma na konci epochy, ale ne
prémii za prvni misto).

Ziskavate 3 vitézné body za kaz-
dou kiistslovou lebku ulozenou
u kola Chichen Itza, bez ohledu

na to, kdo ji tam dal.



