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PRIPRAVA HRY:

Herni material:
Hraci plan
Hraci kameny:
48 sloupu ve Ctyfech barvach
48 kamenu $lapot ve Ctyfech barvach
4 figurky pro bodovaci listu
1 velka Slapota
1 chram
Zetony:
8 malych kulatych zetond narodi
32 ¢tverhrannych zetont obétin
40 Sestihrannych zetont kofisti
40 veétsich ctverhrannych karticek bohti
21 kulatych zetond poloboht
4 zetony 50/100
6 mensich ¢tverhrannych bonusovych
zetonl
Karty:

1. Hraci plan poloZte doprostied
stolu. Kédmen velké Slapoty a
zetony 50/100 polozte vedle ng;.
48 sloupit a 48 malych Slapot
roztfid’te podle barev a pfipravte
vedle hraciho planu jako
vSeobecnou zasobu. Bonusové
Zetony zamichejte a vytvoite
z nich sloupecek licem dolu
vedle hraciho planu.

2. 40 Sestihran-
nych Zetoni
koristi vlozte do
sacku a pfipravte
vedle hraciho
planu.

75 akénich karet, z toho
16 karet pohybu,
44 karet obétin,
15 karet penéz v hodnoté 1
7 zvlastnich karet penéz, z toho
po 2 v hodnotach 2,3 a4 a
1 v hodnoté 5
8 karet narodt
Platény sacek
4 prehledové karti¢ky se shrnutim
pravidel

11. Je-li mezi hraci néjaky polobiih, je
zadinajicim hracem. V nepravdé-
podobném ptipadé, ze se polobohti
vyskytuje kolem stolu vice nebo zadny,
je zaCinajicim nejmladsi hra¢. Vezme si
kamen chramu a zac¢ina hru.
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10. Kazdy hrac obdrzi ve své barve

zasobu,

sloupecku nebo si ho vybere |
(viz varianta na strané 4),
prehledovou karticku.

1 figurku pro bodovaci listu a postavi ji na pole 0 této
listy (bézi dokola kolem hraciho planu),
3 sloupy a 4 Slapoty, které tvoti jeho osobni

5 akénich karet z doplilovaciho balicku,
1 bonusovy Zeton nahodn¢ z prlpraveneho
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3. 40 karticek 4. 21 kulatych Zetonii polobohii
bohii zamichejte, rozttid'te na dvé hromadky -
V,ytvofte zoésobu prvni s hodnota-  druhou s hodnota-
licem dolt vedle mi4,526 mi 1,2 a3 rovnéz
hraciho planu. zamichejte zamichejte a licem
a vytvoite dolt polozte na
sloupecek licem  prvni sloupecek.
dolﬁ,?
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4-6 dole 1-3 nahore
POZOR! ROZLISUJTE!
Bohové Polobohové _/
vetsi ctver- mensi
hranné kulaté
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9. 75 ak¢nich karet dobfe zamichejte a
vytvofite dopliovaci balicek vedle hraciho
planu. Vrchni 4 karty vylozte vedle balicku
licem nahoru.
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Hra pro 2 — 4 hrace
od 10 let, doba hry
60 — 90 minut.

5. 8 Zetonii narodii
polozte licem nahoru
vedle hraciho planu.
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6. 8 karet narodu
zamichejte a vytvoite
balicek licem dolu.

7. 32 Zetonii obétin
rozttid’te podle druhti
a hodnot (existuji Ctyfi
druhy kazdy z nich

v hodnotéach 1/2 a 3/4)
a vytvoite 8 hromadek.
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8. 7 zvlastnich karet
penéz setiid'te do
balicku vzestupné podle
hodnot tak, aby nahote

byly karty s hodnotou 2

a dole karta s hodnotou

5, balicek polozte licem

nahoru vedle hraciho




CIL HRY

Hraci se snazi zajistit si ptizen bohl a polobohil panteonu tim, Ze jim pfinaseji ob¢ti a stavi sloupy (pro€ se
drit se stavbou nakladnych chramd, kdyZ s nich stejné nezilistane vic nez par sloupll...). Za to ziskavaji vit€zné
body. Hrac, ktery ziska v prub&hu hry nejvice bodi, zvitézi.

PRUBEH HRY

Hra probihd v Sesti epochach. V kazd¢ epose je aktivni jeden z ndrodu. J,. L
Kazda epocha se dale skladé z nasledujicich ti fazi: } I"f“ ": ./ 4 f'r 3
1. Pfiprava epochy — vzestup naroda ]‘ !ﬁ l@ [. |E JE

2. Faze taht hraca — doba rozkvétu
3. Konec epochy — upadek naroda

lista epoch s epochami 1-6

1. FAZE - PRIPRAVA EPOCHY — VZESTUP NARODA

* Zacinajici hra¢ otoc¢i vrchni kartu z balicku karet naroda, ¢imz aktivuje ptislusny narod.

* Vyhledd v hromadce Zetonti narodii pfislusny zeton a poloZi ho na volné pole nejvice vlevo na listé
epoch v jeji horni poloviné — liSta epoch se nachéazi vlevo nahote na hracim planu. Horni polovina
liSty ma pole vyhrazena pro jednotlivé epochy ocislované fimskymi €isly, na néz se kladou Zetony
narodl aktivnich v pfislusné epose.

* Hrac dale otoci z hromadky kartiCky bohtli v poctu o jedna prevySujicim pocet hract a vyloZi je licem
nahoru v horni ¢asti hraciho planu.

* Jiny z hraci vezme ze sacku ndhodné Zetony kofisti opét v poctu o jedna prevysujicim pocet
hract a vylozi je ndhodné na vedlejsi pole prislusného naroda na hracim planu — na hracim planu
je vyznaceno vzdy po jednom hlavnim poli pro kazdy narod, kolem néhoz je ptiblizné do kruhu
vyznaceno po 5 vedlejSich poli, pravé na né€ se kladou Zetony kofisti.

* Pii hie ve dvou hracich ziistanou volna vedlejsi pole s Cisly 3 a 4.
« Pfi hie ve tfech neobsazujte pole s ¢isly 4.

» Kazdy narod ma néjakou zvlastni vlastnost, jak ve hie pusobi. Tento efekt se provede nyni.

* Nakonec postavi za¢inajici hra¢ kdmen chramu na hlavni pole ptislusného naroda.

* Tyto ptipravy se provadéji na zacatku kazdé epochy.

Zvlastni viastnosti jednotlivych narodii, funkce Zetonu koristi
a bonusovych Zetonii jsou podrobne vysvétleny dale (str. 11 a 12).

zvlastni
viastnost
naroda Gallia

Ndzorny priklad hry ve tifech hracich:

1. Zacinajici hrac otaci kartu naroda Gallia

2. Bere zeton Gallia a vyklada ho na prvni pole
horni casti listy epoch

3. Otaci 4 karticky bohii (pocet hracu 3 + 1) a
vyklada je v horni casti hractho planu

4. Jiny z hracii vytahuje ze sacku 4 Zetony
koristi (opét pocet hraci 3 + 1) a klade je
na vedlejsi pole naroda Gallia na hracim
planu, pole s cislem 4 vynechdva

5. Nyni se provede efekt zvilastni viastnosti
naroda Gallia

6. Nakonec poklada zacinajici hrac kamen
chramu na hlavni pole naroda Gallia na
hracim planu

ll—-

Varianta pridéleni bonusovych Zetonii: Namisto ndhodného ptidéleni v rdmci pfipravy hry je mozna
varianta, kdy si je hra¢i sami vyberou. To se provede nyni v okamziku, kdy na hracim plénu jiz lezi Zetony
kotisti pro prvni epochu. Hrag, ktery je posledni na fad¢, si smi z bonusovych Zetoni libovolny vybrat jako
prvni, po ném hra¢ proti sméru hodinovych rucicek, nakonec si vybira zacinajici hrac.
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2. FAZE TAHU HRACU — DOBA ROZKVETU

Pocinaje zacinajicim hra¢em a dale ve sméru hodinovych ruci¢ek provadéji hraci své tahy. Ve svém tahu
musi hra¢ provést praveé jednu z nésledujicich akei:

I. Hrac provede akci pohyb. (V tu chvili maji moznost pohybu i ostatni hragi.)
nebo

I1. Hra¢ provede akci nakup.
nebo

III. Hrac¢ ziska karti¢ku boha.
nebo

I'V. Hré¢ si vezme 3 akéni karty.

Jakmile hrac¢ provede jednu z téchto akci, je jeho tah u konce a pokracuje dalsi hra¢ v poradi.

I. Akce pohyb

* Hrac, ktery si vybral tuto akci, si vezme velkou Slapotu (¢imz ziska jeden krok, viz dale).
.| * Hra¢ nyni zahraje z ruky libovolny pocet karet pohybu, za kazdou ziska

" dvakroky.

* Hrac provede celkovy pocet krokl na hracim planu. 1| ' ".
Piiklad: Cerveny hrdac voli akci pohyb. Bere si velkou §lapotu a zahraje z ruky b +
Jjednu kartu pohybu. Ziskava celkem 3 kroky. 1 sldpota 2 slapoty

Provedeni kroki:

* Za kazdy krok smi hra¢ umistit na hraci plan po jedné své slapoté nebo sloupu.

» Kameny $lapot a sloupti, které hra¢ hodla umistit na hraci plan, musi brat ze své zasoby,
nikoliv ze vS§eobecné. ¢

» Kameny $lapot je dovoleno pokladat na libovolné pole hraciho planu (véetné moti)
kromé poli s vyzna¢enym sloupem. Na né §lapoty pokladat nelze. @

* Sloupy lze stavét vyhradné na pole s vyznac¢enym sloupem. A2 7

* Svou prvni $lapotu musi hra¢ umistit na pole sousedici s chramem. s ioup

* Dalsi své Slapoty musi hra¢ umistit opét na pole sousedici s chrdimem nebo na pole
sousedici s jeho Slapotou ¢i sloupem na hracim planu jiz umisténém.

» Sloupy lze umist'ovat vyhradné na pole sousedici s vlastni §lapotou. VSechny umistované §lapoty a
sloupy tak musi byt propojeny fadou vlastnich kamenti s chramem.

Piiklad: Na tahu je stale cerveny hrac, ma k dispozici 3 kroky. Umistuje
prvai svou Slapotu na pole sousedici s chramem, dalsi slapotu na
severovychodné sousedici pole. Nakonec umisti sloup na pole s vyznacenym
sloupem, které sousedi s druhou slapotou. Tim cerveny vycerpal vsechny 3
své kroky.

» Umisti-li hrac svou Slapotu na pole, na némz lezi zeton kofisti, smi si ho vzit
do své zasoby.

» Umisténi Slapoty ¢i sloupu na pole, na némz se jiz nachazi Slapota ¢i sloup jiného hrace, stoji 2 kroky
(1 krok navic).

* Na témze poli smi byt maximaln¢ dve Slapoty nebo dva sloupy a museji patfit riznym hractm.

* Pouzité karty pohybu odhodi hra¢ na odhazovaci balicek a ptipadné provede efekt ziskaného zetonu
kofisti.

Nyni mohou provést pohyb poporadé i vSichni ostatni hradi. Hraji z ruky karty pohybu,
ale nemaji k dispozici velkou Slapotu.



Priiklad: Poté, co provedl! své tri kroky ¢erveny hrac
' dle predchoziho prikladu, miize provést pohyb dalsi
hrdc v poradi, zde zeleny. Hraje 1 kartu pohybu a
umistuje na hraci plan dve své slapoty, prvni z nich
na pole sousedici s chramem a druhou vedle ni.
Nyni pFichdzi na Fadu IIGH hrac, nese z ruky 3 karty
. pohybu a ma k dispozici 6 kroku. Umistuje na hraci
plan dvé své slapoty, dale svuj sloup na pole, kde jiz
stoji cerveny sloup, a dale dalsi slapotu na pole, kde
lezi Zeton koristi. Timto vyCerpa 5 kroku (sloup je za
dva kroky), 6. krok nevyuzije (propada) a bere si zZeton
koristi. Odehrané karty odhodi a provede efekt zetonu
koristi.

W * Pokud hrac¢ nechce nebo nemtiZe provést Zadny pohyb, smi si vzit jednu akéni kartu z dopliiovaciho
balicku.

~ * Poté¢, co provedli vSichni hraci pohyb nebo si vzali jednu kartu, je u konce tah hrace, ktery pivodné
| #  zvolil akci pohyb. Vraci zpét velkou $lapotu a na fadé je dalsi hraé (ktery opét muize zvolit akci pohyb
'“  nebo jinou akci).

5]1@ zahrdl tyto

karty a ma k dispozici :- =
6 krokui.

Dalsi priklady pohybu: Hrdc¢ miiZe v dalSim pritbéhu opét zahdjit sviij pohyb od chramu, miiZe vytvorit
odbocku od jii leZici své trasy nebo ve své trase na libovolném konci pokracovat ddle.

Piiklad: Na tahu je zeleny hrac. Voli akci pohyb, bere si
velkou $lapotu a nese 2 karty pohybu. Ma tedy k dispozici
5 krokii. Umisti nejprve sviij sloup vedle slapoty, ktera jiz
na hracim planu lezi (viz predchozi priklad) a dale umisti
. dvé§lapoty a jeden sloup vlevo od chramu. Tim vycerpd
celkem 4 kroky (zobrazené zluté kameny dosud na hracim
planu nelezi).

Na radu prichdzi ig§ hrac. Nese 3 karty pohybu a
zahajuje svou novou trasu od chramu. Prvni Slapotu
umistuje na pole, na nemz jiz lezi zelena Slapota, dalsi
umistuje na volné pole a dale umistuje svij sloup na pole,
na nemz jiz stoji zeleny sloup. Celkem vycerpa 5 krokii.

Nové umisténé sloupy a sldpoty jsou Na radé je ¢erveny hrac, ktery vSak ma v ruce pouze jednu

ZVYraznéné cervené. kartu pohybu. V tomto tahu nemiiZe postavit Zadny sloup
ani ziskat zZeton koristi, rozhodne se proto radeji si vzit
Jjednu kartu z dopliiovaciho balicku.

Jak je popsdano ddle (viz konec epochy), zistdvaji sloupy stdat na hracim planu i do dalSich epoch. Hraé
miize zahrnout do trasy svého pohybu i sloupy umisténé v piedchozich epochdch, musi je ale znovu
propaojit §ld1potami s chrdmgm.

V. Priklad: M voli ve svém tahu akci pohyb. Bere si velkou Slapotu

a hraje 2 karty pohybu, ¢imz ziskava k dispozici 5 kroku. Umistuje

na hraci plan 4 své slapoty a 1 sloup, pricemz vyuzije k prodlouzeni

trasy i sloupu umisténého v predchozi etapé.

Nove umistené slapoty a sloup jsou
na obrazku zvyraznény cervené.
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| II. Akce nakup -
K nakupu hraje hra¢ z ruky karty pen€z a maze provést tolik nakupt (i opakovan¢), na kolik mu
5| vystaci hrané karty penéz. .
* Hrac¢ si mize koupit Zetony obétin a vylozit je pfed sebe do své zasoby. Zetony obétin se vyskytuji ve

¢tyfech druzich. V pribéhu celé hry si smi Knezi Tanecnice Chramy
hrac koupit nanejvys po jednom zetonu
obétin kazdého druhu. Kazdy druh obétin é hﬂ

se dale vyskytuje ve 4 stupnich. Koupit
1ze obétinu jakéhokoliv stupné. Cena je uvedena vzdy na zetonu vpravo dole.

nebo

Piiklad: Hrac si kupuje Zeton obétiny typu Tanecnice stupné 3 stoji 6 penez.
tanecnice stupné 1, coz stoji 1 peniz.

..... Ywr

* Hra¢ miize povysit jiz vlastnény Zeton obétin na vyssi stupen. Povyseni ze stupné 1 na 2 nebo ze
stupné 3 na 4 se provede tak, Ze hra¢ prosté otoci Zeton druhou stranou nahoru. V jiném ptipadé hrac
svlij zeton vrati do krabice (vytadi z dal$i hry) a vezme si prislusny zeton vyssiho stupné z vSeobecné
zéasoby. Cena za povyseni je dana rozdilem cen zetonu obou stupiitl.

Piiklad: Povyseni zetonu chramu ze
stupné 1 na 3 stoji 5 penez, hrac vrati
prvni zeton do krabice a vezme si do své
zdsoby druhy Zeton z obecné zdsoby.

Rozdil cen Zetonii: 5 penez

* Hrac si smi koupit ze vSeobecné zasoby Slapoty a sloupy své barvy, kazdy kamen stoji po 1 penizu.

* Hra¢ smi umistit na hraci plan Slapoty a sloupy ze své zasoby (i ty, které pravé v tomto tahu nakoupil)
podobné, jako pii akci pohyb. Cena za umisténi je 1 peniz pfi umisténi na volné pole a 2 penize pfi
umisténi na pole obsazené. Postupuje se stejné jako pii akci pohyb s nasledujicimi odliSnostmi:

*» misto karet pohybu se hraji karty penéz

* velka Slapota neni pouzita

» ostatni hraci tuto akci neprovadéji
* Po ukonceni nakupu jsou odehrané karty penéz odhozeny na odhazovaci balicek akénich karet.
* Pfi nédkupu se karty vétSich hodnot nerozméiuji ani se nevraceji drobné.

Priklad nakupu:

Zeleny hrac provadi akci nakup,
odhazuje 5 karet penéz v hodnote 1
a jednu v hodnote 3.

Celkovy pocet 8 penéz pouzije takto:

» Koupti si Zeton obétiny tanecnice stupné 1 a
Zeton knézi stupné 2, celkem cena 4 penize.

* Koupti si jednu svou Slapotu a jeden sloup ze
vSeobecné zasoby a umisti je do své zasoby, cena 2 penize.

* Sloup umisti na hraci plan (zvyraznén cervené, ostatni
kameny jiz na hracim planu leZely) ke zlutému sloupu, cena
2 penize.

* VSechny pouzité karty penéz odhodi na odhazovaci balicek akcmch karet:

ol
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III. Ziskani karticky boha

Hrac¢ smi ziskat jednu z karti¢ek bohu vylozenych v horni ¢asti hraciho planu. K tomu Je
zapotiebi pfinést obéti.
‘ * Pfinést obé&ti znamena pouzit ziskané zetony obétin nebo zahrat karty obétin.

4! * Karty obétin se Vyskytuji ve stejnych druzich jako Zetony obétin.

» Kazda karticka boha uvadi v levém hornim rohu, kolik Jsou tieba:
kust a druhti karet ¢i Zetond obétin je tieba ob&tovat pro 4 obétiny jednoho druhu
zisk této karticky. +

* VSe je ziejmé z nésledujicich ptikladii — na karti¢ce boha
Gaivila, na niz jsou uvedeny hodnoty 4 a 1. Znamena
to, Ze k jejimu ziskani je potteba vynalozit 4 ks obétin
jednoho (libovolného) druhu ve formé karet ¢1 zetont a
dale 1 ks obétin jiného druhu.

1 obétina jiného druhu

Priklad obéti, kdy hrac pouZije pouze karty obétin:

4 tanecnice

Cerveny hrdc pouzije

k ziskani karticky boha
Gaivila 4 ks karet tanecnice
a 1 kartu chram.

5]1115 hrdc pouZije pro zisk téze karticky
Gaivila zZeton tanecnic stupné 4 a zZeton

chramu stupné 2 (stacil by stupen 1, ale
Ize pouzit i libovolny vyssi stupei).

: hrac miize vyuzit
W sviij Zeton chramu
s hodnotou 2

Zeleny hrdc pouzije sviij zeton
tanecnic stupné 2 a dale zahraje 2
karty tanecnic a jednu kartu chram.

1 chram

» Ziskanou karticku boha si hra¢ vezme a polozi ji pred sebe do své zasoby. V uvedenych ptikladech
by samoziejmé bylo mozné pouzit karty i Zetony jinych druht, tane¢nice a chram jsou pouzity jako
priklad.
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Dalsi piiklad: Zeleny ma zdajem o ziskani
karticky boha Taksatora. K tomu je
zapotrebi obétin 4 riiznych druhu

v uvedenych poctech kusii.

Hrac vynese dve karty knézi, pouzije
Zeton tanecnic stupné 2, Zeton chramu
stupné 1 a zahraje jednu kartu chramu a
jesté jednu kartu darii.

* Pouzité karty obétin se odhazuji na odhazovaci balicek akcnich karet.

* Pouzité Zetony obétin si hraci ponechéavaji dale — 1ze je pouzit v kazdém tahu znovu.

* Karticky bohil pfindseji svym majitelim rizné vyhody — viz déle.

* Za ziskani karticky boha ziskava hra¢ ihned vitézné body, a to v po¢tu odpovidajicim prave
probihajici epose, jak udava spodni polovina listy epoch (v prvni epose 1 bod, v druh¢ 2 atd.).

o L

(‘f" r\ epocha

Piiklad: hra je ve druhé epose, ¢erveny hrac ziskava r ME A
za zisk karticky boha 2 vitezné body, které ihned =\
zaznamena na bodovact liste.

* V ramci jedné akce ziskani karticky boha smi hra¢ ziskat maximalné jednu karticku boha.

IV. Doplnéni 3 aké¢nich karet

Hrac si vezme postupné 3 akéni karty, pfitom si mtize vzit libovolnou z karet vylozenych licem nahoru nebo
z doplnovaciho balicku karet licem dolti. Vezme-li si jednu z vyloZenych, doplni misto ni ihned novou z
balicku — vybira tak vzdy ze ¢tyt vylozenych karet. Pokud je dopliiovaci bali¢ek spotiebovan, zamichejte
odhazovaci balicek a vytvotte z néj novy dopliovaci. Pokud ani to nesta¢i, museji vSichni hraci odhodit
vSechny akéni karty, ze kterych je po zamichani vytvoren novy dopliiovaci bali¢ek. Hra¢ na fad¢ poté
obdrzi zbyvajici karty dle tohoto odstavce.

Konec faze taha hracia

Hraci se stiidaji na tazich tak dlouho, dokud nejsou vysbirany vSechny Zetony kofisti nebo ziskany vSechny
karti¢ky bohti z hraciho planu. Poté kon¢i faze tahii hraci. Aktivni hra¢ na tahu svij tah jesté dokonci a
ziska 3 vitézné body, které¢ ihned zaznamena na bodovaci listé. Poté ptfedd kdmen chrdmu soupeii po sméru

hodinovych rucicek. Ten se stane zacinajicim hracem v nasledujici epose.
Pozor: Pokud je ziskan posledni zeton kofisti v ramci akce pohyb, provedou nejprve sviyj pohyb zbyli hraci, ktefi tak doposud
neucinili, potom ziska 3 vitézné body hra¢ majici v drzeni velkou slapotu.

3. FAZE - KONEC EPOCHY — UPADEK NARODA

* Hraci si vezmou vsechny své Slapoty z hraciho planu do své zésoby.

* Sloupy ziistanou stat na hracim planu.

* Zbyl¢ karticky bohtl, zetony polobohti a Zetony kofisti z hraciho planu odstraiite a vrat'te do krabice.

* Poté zac¢ne dalsi epocha fazi 1.

* Po 3. epose probéhne nejprve prvni bodovani (je znazornéno
symbolem na li§t¢ epoch), druhé bodovani probéhne po 6. epose.
Po druhém bodovéni je hra u konce.

£ bodovani 2. bodovani
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Bodovani i
Obé bodovani probihaji stejnym zptisobem. Nejprve se vyhodnoti Zetony polobohti v drzeni hracu, poté
sloupy na hracim planu.
Zetony polobohii: Kazdy hrag seéte vSechny hodnoty na Zetonech poloboht, které v pribéhu hry ziskal.
O tento soucet posune svoji figurku na bodovaci listg. Zetony ziskané v prvni puli hry zistavaji samoziejmé
v zasob¢ hract 1 pro druhé bodovani, kdy jsou vyhodnoceny znovu.

Sloupy: Hraci ziskaji za kazdy svlij sloup na hracim planu body odpovidajici celkovému poctu sloupti
daného hrace dle nésledujici tabulky:

Pocet sloupit hrdace Pocet bodui ziskanych
celkem za kazdy z nich
1-3 1
4-7 2
8-11 3
vS§ech 12 4 (tedy celkem 48 bodhi!)

Priklad prvniho bodovani Cerveného hrace (jsou vyobrazeny jen jeho hraci kameny):
Hrac ma jiz pred bodovanim 11 bodui (jednou byl poslednim hracem na tahu v epose

a dalsi body ziskal pomoci karticek bohii).

Ma ve své zasobé dva zetony polobohii, jeden v hodnoté 3 a jeden v hodnoté 2,

celkem 5 bodii.

Na hracim planu ma 5 sloupii, dle tabulky vyse to znamend 2 body za kazdy z nich,
tedy celkem 10, za celé bodovani tak ziskava 5 + 10 = 15 bodu a ma celkem 26.
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KONEC HRY

Hrac, ktery ma po druhém bodovani nejvice bodd, vitézi. V pfipadé€ rovnosti je vitézem hrag, jenz ziskal vetsi
pocet kusii Zetonll polobohti (k jejich hodnot€ se nepiihlizi). Trva-li shoda dale, je vitézl vice.

VARIANTY HRY URCENE PRO NAROCNE HRACE NAJDETE NA WWW.HRAJEME.CZ.
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PREHLED
BONUSOVYCH ZETONU A ZETONU KORISTI

Pozor: Vyhody bonusovych Zetonii ziskaji hraci po dokonceni pripravy 1. epochy.

e —

= ~ Zasoby
I 1r ‘#_'J :;‘ ::J" ) Hrac si vezme z obecné zasoby vyobrazeny pocet svych sloupti a (+) nebo (/) Slapot
= x do své zasoby.
— . Polobiih

e ([ )y Postup v ramci pfipravy epochy: za kazdy Zeton kofisti polobiih, ktery je umistén na

L"\ \_‘) \ / hraci plan, vezmou hraci po jednom Zetonu polobiih shora ze vSeobecné zasoby lezici
licem dolt a vyloZi je licem nahoru v horni ¢asti hraciho planu. Hrag, ktery v prubchu
epochy ziska Zeton kofisti polobiih, si vezme z téchto vylozenych Zetonl ten
s nejvyssi hodnotou a umisti ho do své zasoby licem dolt. Pokud ziska hrac v ramci
ptipravy hry bonusovou karti¢ku polobith, vezme si horni ze zakrytych Zetont
polobohti ve v§eobecné zasobé a rovnéz ho polozi licem dolii do své zdsoby. Hrac se
smi kdykoliv podivat na své Zetony polobohtl.

—— \ Kartic¢ky boht

‘ g Hrac si vezme horni ze zakrytych karti¢ek bohti ve vSeobecné zasobé. K tomu nemusi
\ skladat zadné obéti. Karticku si ponecha ve své zasob¢ licem nahoru, ptipadné

okamzité provede jeji efekt, a rovnéZz ziska pocet bodl piislusny praveé probihajici

epose.

— Sloupy

H Hrac, ktery ziska tuto bonusovou karticku, smi v rdmci pfipravy hry umistit na

D libovolné ptislusné pole na hracim planu jeden sviij sloup ze vSeobecné zasoby. Tento
sloup dale pro vSechny ucely plati, jako by ho byl umistil v prib¢hu hry.

1, ‘ Zetony obétin
:;,_m::J gy 3, Hrac smi povysit jeden libovolny ze svych Zetonii obétin o 1 stupeii nebo ziska
A= \ _J » zdarma libovolny Zeton obétin stupné 1. Mize-li hraé tento efekt pouzit opakované
. (bud soucasnym ziskem vice zetonl kofisti tohoto typu nebo ziskem Zetonu
s dvojitym efektem), miize ho pouzit pro tentyz druh obétiny nebo rozd¢lit na dva
ruzné druhy.

Doplnéni karet
) Hra¢ si smi z dopliiovaciho balicku dobrat vyznaceny po&et akénich karet.

Zvlastni karta penéz
@ ' ) Hrac si smi vzit vrchni z bali¢ku zvlastnich karet penéz. Jakmile ji v dalsi hie pouzije,
- odhodi ji normaln¢ do odhazovaciho balicku akénich karet (takZze se nasledné muze
dostat do hry mezi ostatnimi akénimi kartami).

— vy Kroky
« K fh" w0 Hrac vylozi tento Zeton pied sebe a v dal§im pritbéhu ma vzdy az do konce hry
U L Q?J » v ramci akce pohyb k dispozici o ptislusny pocet kroki vice. Hra¢ tak miize akci
——————— 4 pohyb provést i bez vyneseni karet pohybu. Ziské-li hra¢ takovychto zetonti vice, je

jejich efekt kumulativni. Tuto karticku a Zetony vSak nelze pouzit v ramci akce
nakup.
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PREHLED NARODU

GALLIA

| [:""‘ kg Pocinaje Zaéinéjicim hra¢em ma kazdy hra¢ postupné volbu — bud’ si vezme si dvé akéni
‘W 7 E:: karty z dopliovaciho balicku, nebo oto¢i vrchni ze zakrytych karticek bohti
_;] &k | ve vSeobecné zasobé. Tuto karticku mtize ziskat, pokud slozi predepsané
obéti, ovsem plati pouze vrchni ¢islo uvedené na karti¢ce boha. K tomu
muze libovolné pouzit své Zetony obétin nebo zahrat karty obétin z ruky dle obvyklych pravi-
del. Pokud nechce nebo nemuize, odlozi karticku boha do krabice. Pokud by hra¢ naptiklad otocil
karticku bohyné Gadicey, potieboval by k jejimu ziskani 5 ks obé&tin jednoho libovolného druhu.

GERMANIA / GRAECIA

VSichni hraci upravi pocet karet v ruce na 7. Ti, kdo maji vice, ptebytecné
karty (dle své volby) odhodi, kdo ma méné, doplni si z dopliiovaciho
balicku.

| |
1

—=r| AEGYPTUS

Pocinaje zacinajicim hra¢em si hrac¢i mohou postupné vymeénit libovolny pocet Slapot
|| za sloupy a opacné€ mezi svou a obecnou zasobou (vzdy samoziejme ve své barve).

i r‘rf H

1H~
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PERSIA

Balicek zvlastnich karet penéz je uspofadan obraceng, to jest karta s hodnotou 5 je
navrchu a ostatni dale nasleduji sestupné. Balicek ziistane v tomto uspofadani az do
konce hry.

CARTAGO

|| Pocinaje zacinajicim hra¢em mohou hraci postupné utratit po dvou penézich a pouzit je
I 1 stejnym zpusobem jako pii akei nakup. Jedna se o ,,virtudlni* penize z této karty. Neni
411 mozné k nim pfidat karty penéz z ruky, ani vyhody boht.

H

2

IBERIA

Pocinaje zacinajicim hra¢em si mohou hraci postupné vzit po jednom libovolném
Zetonu obétin stupné 1 ze vSeobecné zasoby nebo povysit libovolny Zeton obétiny
o 1 stupen.

ROMA

Pocinaje zacinajicim hra¢em si mohou hréaci postupné dobrat po dvou akénich kartach
z doplnovaciho balicku (nesméji brat z vyloZenych karet licem nahoru).
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Pokud méte jakékoliv dotazy nebo pripominky,

velmi rddi Vam odpovime.
i i MINDOK seg Vice informaci o hte i jinych stejné kvalitnich hrdch
, Zav prfeklad pravidel - Korunni 810/104, Praha 10 ] MO .
% dékujeme Karlu Vlasdkovi. s it o 8 najdete na www.hrajeme.cz.

REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hte chybi nékteré ¢ast herniho materialu.
V takovém piiipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miiZete se obratit pfimo na nds.
Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybéjici herni materil ihned posleme.
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