Mili hrdci,

Toto rozsiteni jsme pldnovali a pfipravovali nékolik let. Pivodné jsme chtéli jen p¥idat nové karty divi a osobnosti. BEhem
vyvoje jsme vyzkouseli mnoho kandiddti, vétsinu z nich dokonce ve vice verzich. Osobnosti a divy, jeZ se dostaly do findlniho
vybéru, jsou ty, které podle nds hru nejvice obohacuji - ty, které jsou nejzdbavnéjsi a nejzajimavéjsi z herntho hlediska.
(To znamend, Ze jsme nékdy museli vyfadit ty, které jsou tfeba diileZitéjsi z historického pohledu, ale koneckoncii je to
jen hra.) Také ndm pfislo Skoda nechat beze zmény politickou cdst hry, takZe jsme pridali i pdr novych karet do vojenskych
bali¢kd. Ale opravdu jen pdr - chtéli jsme tuto ¢dst hry jen ozvldstnit, ne ji od zdkladu zménit.

Nejobtiznéjsi bylo vSechny karty vyvdZit. Nastésti Ize po celém svété najit mnoho hrdci, ktefi jsou v nasi he vdzné dobfi.
TakZe jsme rozsiteni nejprve implementovali do digitdiniverze Through the Ages a pfizvali jsme ty nejlepsi hrdce k testovdn{.
Odehrdli tisice partif a vysledky jejich her a jejich ndzory ndm pomohly s balancovdnim novyich karet. Jsme jim za pomoc
velmi vdécni, protoZe bez nich by nebylo mozné vyladit rozstieni aZ do takové miry. Kromé toho pro nds byla radost hrdt
a diskutovat s takovymi skvélymi hrdci!

A protoZe jsme béhem testovdni rozsifent ziskali spoustu dat a ndzord k zdkladni hte, poslednim logickym krokem byla

Uprava karet, které se v zdkladni hfe ukdzaly jako obzvldst silné nebo slabé. I tyto karty jsme pFidali do rozsitent spolu
s jemnou tipravou délky hry.

Popravdé trvala vSechna prdce mnohem déle, nez jsme Cekali. Ale Through the Ages je pro nds hodné vyjimecny projekt,
takZe té ndmahy vibec nelitujeme. Doufdme, Ze vds hra bude bavit aspori tak, jak nds bavila prdce na ni.

Vlaada & tym CGE



V TOMTO ROZSIRENI...

Takto oznacené karty pridejte do zdkladni hry (podrobnosti viz ddle).

24 novych osobnost{ 16 novych divi 19 novych vojenskych karet
(6 v kazdém véku) (4 v kazdém véku) (1vevékuAa 6vkazdém dalsim véku)
21 zdstupnyjch karet osobnost{ 15 zdstupnych karet divi 6 pridanych civilnich karet oznacenych @
(7vevékul, Il aIII) (5vevékul, Il alll) (1vevéku I, 2 ve véku Il a 3 ve véku I1I)

Karty s timto symbolem nahrazuji
stejnojmenné karty ze zdkladnf hry.

7 nové vyvdZenych O

karet osobnost{

* 5 nové vyvdZenych karet divii
7 nové vyvdZenych
karet technologif

Nové vojenské balicky
pouZzijte misto pivodnich

ze zakladni hry.
deska divi i
deska osobnosti
\
Tuto stranu pouzijte pfi hie ve 2 hracich.
Ve 3 nebo 4 hracich pouzijte druhou stranu.
Pr1d)a11 J smevne.].ake ze} o Tuto desticku dejte
navic, protoze jich kvili novym v o
. oy v y zacinajicimu hradi -
kartam muZete pottebovat vice. ‘o .
L. . bude pak vidét, kdo je
Takeé je budete pottebovat v
e, o o tah napted a kdo bude
k oznaceni nékterych efektti v ;
, , zaCinat posledni kolo.
novych karet (vice v Dodatku).
SOUCASTI ROZSIRENI
Toto rozsiteni sestava ze 3 Casti, které 1ze pouzivat nezavisle na sobé:
nové vyvazené karty ze zakladni hry nové vojenské karty nové karty divi a osobnosti

Kazdou &ast rozsiteni si ted vysvétlime zvl4st.

. -



UPRAVY V ZAKLADNI HRE

PFi ladéni hry jsme spoléhali na ndzory zkuSenych hrdcii a na statistiky z desetitisicii
odehranyich online partii. Na jejich zdkladé jsme se rozhodli pro ndsledujici tipravy:

NoVE VYVAZENE KARTY
Nékteré karty byly tak silné, Ze si je
zkuSeni hradi brali téméf v kazdé hie,
iz drahého konce fady. Proto jsme je
CasteCné oslabili. Pofad jsou dobré,
ale ted' uz je potfeba zvazit, jestli se
vyplati brat je tfeba i za plnou cenu.
Jiné karty byly naopak tak slabé, ze
kdy?Z si je hradi vzali, byt za nejniZsi
cenu, obvykle to sniZilo jejich Sance
na vitézstvi. A dalsi karty sice fungo-
valy spravné, ale jen v urcité situaci.
ZkuSeni hraci védéli, které to jsou,
takZe se takové karty ve hie obje-
vovaly jen zfidka. Rozhodli jsme se
proto tyto karty posilit, aby se staly
plnohodnotnou soucasti hry. Nékteré
z téchto nové vyvazenych karet patfi

UPRAVA DELKY HRY

Data z testovani ukazala, Ze hry vice
hract (ptedevsim pak 3 hrach) byly
primérné o jedno kolo krats$i nez
hra ve dvou. Hra¢i méli proto pocit,
Ze tteti vék ubiha ptilis rychle, takze
nemaji $anci vyuzit naplno vyhody
svych vyspélych narodd.

Kromé toho jsme v zdkladni hfe po-
uzivali stejny pocet ak¢nich karet
pro vSechny polty hracd, takZe ve

3 nebo 4 hracich bylo tézsi je ziskat.
Oba problémy jsme vyfesili tim, ze

jsme do rozsiteni pfidali 6 akénich
Karet se symbolem (%) a 3 tech-
nologie jsme zménili ze (@) na G.
Vysledkem je, Ze ve tfech a Ctyfech
hracich bude o néco vice karet, nez

KOMPATIBILITA S APLIKACI

A NOVYMI KARTAMI

Digitdlni a stolni verze zikladni

hry byly vyvijeny spolecné. I pfesto

v nich lze nalézt par odli$nosti.

V rozsifeni proto upravujeme nasle-

dujici karty:

+ Bohaté izemiIa Vrcholovy sport ted'
maji stejné hodnoty jako v digital-
ni verzi.

+ Text na TranskontinentdIni Zelez-
nici byl upraven, aby byl kompa-
tibilni s novymi kartami z tohoto
rozsifeni.

Zajimavost: Vrcholovy sport se ménil
ze vech tii dlivoddl - protoZe se liSil
od digitalni verze, protoze bylo tieba

ted' mezi nejlepsi karty ve svém véku. byvalo.

JAK UPRAVIT BALICKY

jej lehce posilit a protoze jsme chtéli
pridat druhou kartu pro hru ve tfech.

DALSi VARIANTY

Pokud se rozhodnete upravit balicky karet ze zikladni
hry, postupujte nasledovné:

- Ke viem osobnostem a diviim oznatenym € najdéte
jejich kopii v zakladni hfe a nahrad'te ji novou kartou
z rozsiteni.

- Totéz udélejte se 7 kartami technologii:
- Komunismus a Fundamentalismus
jsou jednoduché - oba jsou ve hie
jen jednou, takZe je prosté nahrad'te

novymi kartami.
- Republika a Vrcholovy sport jsou v za-
kladni hfe dvakrat. Nahradte vzdy
obé kopie. (Kopie, ktera byla ptivodné

VSechny zmény jsou zalozené na ohromném poctu ode-
hranych her. Ale pokud hrajete atypicky, je mozné,
ze jsme posilili karty, které uz se vam zdaly silné pted-
tim, nebo naopak oslabili ty karty, které uz jste dtive
hréavali jen zfidka. MiiZete nim samoziejmé zkusit véFit
a prosté nahradit vSechny zminéné karty témi novymi.
Ale pokud by to s vasim hernim stylem nemélo fungovat,
miZete klidné dal pouZivat staré verze karet.

Urcité ale vymérite karty Republika a Vrcholovy sport, pro-
toze tak budete mit vice karet pro hru ve tfech.

POCTY KARET

pro (@) hréte, bude nyni pro ().

- S Vojenskou védou bud'te opatrni.
V zakladni hfe jsou dvé kopie.
Nahrad'te tu pro(4) hrace novou ver-

zi pro 32). Druha kopie (pro viechny véky I-III
polty hracd) zlistivd nezménéna.
Do balicki ptidejte 6 ak¢nich karet vek1
se symbolem 3. Jsou urlené pro hru .
3-4 hradh a oznatené symbolem G9). vekI
vek I

Soucasti balicku vojenskych karet
véku I je i nova verze Bohatého tizem.
Vice na nasledujici strané.

Tato tabulka shrnuje zmény v zakladni he:

| oznacené 4 | ve 3/4 hracich
POVODNI HRA

| 3 technologie |

oznacené 3+

6 technologii > 6/9 karet navic

NOVE VYVAZENE KARTY

6 technologii, 1 akéni karta | 3 technologie | - 7/10 karet navic

7 technologii, 2 akéni karty | 2 technologie | - 9/11 karet navic

8 technologii, 3 akéni karty | 1technologie | - 11/12 karet navic

Jak vidite, uz to neni tak pfimocaré jako dfive, ale stale zde plati
urcita symetrie.
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NOVE VOJENSKE KARTY

Vojenské balicky obsahuji 16 novych karet, které hte pti-
daji na rozmanitosti. Bohaté tizemi I bylo upraveno, aby
odpovidalo digitalni verzi. A konecné jsme pfidali 3 karty
vojenskych bonusti, aby pomér mezi riznymi druhy ka-
ret zGstal zachovan.

Toto je nejjednodussi cast rozsifeni. VSechny vojenské
balicky ze zakladni hry nahradte novymi z rozsifeni.
Tim zajistite, Ze vojenské karty ze zakladu i z rozsiteni
budou podle rubti nerozpoznatelné.

Vybrané vojenské karty jsou vysvétlené na konci pravidel
v Dodatku.

Tip: Pokud si nové vojenské karty predem neptectete, mo-
hou byt jejich neznamé efekty zajimavym zpestfenim hry.

NOVE DIVY A 0SOBNOSTI

Nejvyznamnéjsi casti tohoto rozsifeni je bezesporu
40 novych karet divil a osobnosti.

vvvvvv

Podrobné jsou vSechny vysvétleny v Dodatku, kde také
najdete feSeni hrani¢nich pfipadi. (Zdvojnasobenim po-
Ctu karet totiZ vyrazné vzrostl pocet moznych kombinaci
a interakci.)

Kdyz budete ucit hru nékoho nového, je nejlepsi zacit jen
se zakladni hrou. Ale pokud uz vSichni vite, jak hrat, asi se
uZ nemizZete doCkat, aZ nové divy a osobnosti vyzkousite.
Mdzete je do hry zatadit nékolika zpasoby:

v o

POUZE KARTY Z ROZSIRENI

Nejjednodussi cesta, jak se seznamit s novymi kartami,
je nahradit vSechny karty divii a osobnosti ze zaklad-
ni hry témi z rozsifeni. V kazdém balicku bude stejny
pocet divli a osobnosti jako dfive a hraje se podle stej-
nych pravidel.

Tip: Pokud si texty na novych kartach pfed hrou nepte-
Ctete, prvni hra s nimi miiZe byt dobrodruZnou cestou
do neznama.

TAJNY MIX

Kdyz smichdte dohromady divy a osobnosti ze zaklad-
ni hry i z rozsifeni, ziskate ohromné mnozstvi novych
kombinaci. Také ted mizZete do hry ve 3 a 4 hréacich pfi-
dat dalsi divy a osobnosti, abyste vyvazili fakt, Ze o né
soupefi vice hracd.

Rozdélte vSechny divy a osobnosti podle vékli do osmi
balitkii a kazdy balitek zvlast zamichejte. Nidhodné pak
vyberte z kazdého véku:

2 hraci: 6 osobnosti a 4 divy

3—-¢4 hréadi: 7 osobnosti a 5 divii

A zakryté je zamichejte do p¥islusnych bali¢k civilnich
karet. Zbytek vratte do krabice.

Hra pak probiha podle standardnich pravidel. Jedina
zmeéna je, Ze ve tech a Ctyfech hracich budete mit na
vybér z vice divl a osobnosti.

VEREJNY MIX

Doporudena varianta pro zkusené hrace. Nabizi nepte-
berné mnozZstvi hernich kombinaci a zdroveni umoziuje
strategické planovani.

ZASTUPNE KARTY

Po véku A uz karty divi a osob-
nosti nebudou v civilnich baliccich.
Misto nich dejte do civilnich balickd
vékii I-III zastupné karty:

2 hraci: Pouzijte zastupné karty
osobnosti 1-6 a divi 1-4.
3-4 hraci: Pouzijte vSechny zastupné karty, tzn.
osobnosti 1-7 a divy 1-5.
(Jinymi slovy, ve dvou hracich nepouzijete karty se sym-
bolem @.)

VSechny civilni balicky zamichejte.

DESKY DIVO A 0SOBNOSTI

Na téchto deskach uvidite, které divy a osobnosti se ob-
jevi ve hfe. Jsou oboustranné - strana pro 2 hrace ma
misto na 6 karet osobnosti a 4 karty divii. Na druhé stra-
né (pro 3 nebo 4 hréace) je misto pro 7 osobnosti a 5 divi.
Polozte desky tak, aby na né vsichni vidéli. Idedlni misto
je hned nad nabidkou karet.

. -



PRIPRAVA DIVO A 0SOBNOST]

Rozdélte vSechny divy a osobnosti podle vékii do osmi
balitki a kazdy balicek zvlast zamichejte. Pro kazdy vék
pak nahodné vyberte spravny pocet osobnosti (6/7 podle
pottu hraci) a divii (4/5 podle poctu hracd). Zbytek vrat-
te do krabice.

Divy a osobnosti véku A zamichejte do p¥islusného ci-
vilniho balicku. AZ potud je tedy postup stejny jako pfi
pripravé tajného mixu. Ale v této varianté se na vybrané
karty mzete podivat.

Divy a osobnosti véku I vyloZte na desky divii a osob-
nosti. Pofadi karet nehraje roli — o to se postaraji za-
stupné karty.

BaliCky divii a osobnosti véku II a III poloZte licem
vzhiiru k deskam. Kdokoliv si je miize kdykoliv projit.
Pokud na to mate dostatek prostoru, miizete je rozloZit
do v&jitkd nebo rovnou vyskladat do fad nad desky divi
a osobnosti. Az se s kartami lépe seznamite, bude vam
stacit, kdyz uvidite jen jejich nazvy.

PRVNi KOLO

+ Vprvnim kole se divy a osobnosti véku A objevi v na-
bidce karet jako normdlné.

Pokud chce nékdo vidét, jaké karty zbyly v balicku,
smi se podivat.

- Pfedtim, nez nabidku karet doplnite, musite ale ba-
licek véku A znovu zamichat, protozZe poradi karet je
tajna informace.

DALSi koLA

- Jakmile se pfesunete do véku I, je mozné, Ze se v na-
bidce karet objevi zastupné karty. Kdyz se tak stane,
ihned zastupnou kartu nahrad'te pfislusnou kartou
bud' z desky osobnosti, nebo z desky divii. Pokud na-
priklad do nabidky karet pfijde zastupna karta osob-
nosti ¢. 4, nahrad'te ji 4. kartou z desky osobnosti.
Takto se karty dostanou do hry v nahodném potadi.

Zastupnou kartu odhod'te na pfislusnou odhazovaci
hromadku. (Napf. zastupna karta véku I pat¥i na od-
hazovaci hromédku civilnich karet véku 1.)

Konkc viku I

- Na konci véku uz byly tazeny vSechny zastupné karty,
takZe desky divli a osobnosti jsou prazdné. VyloZzte na
né divy a osobnosti véku II.

Konec viku 11
+ Obdobné vyloZte na konci véku II karty divii a osob-
nosti véku IIL

Pamatujte, Ze zastupné karty se nahradi ihned, jakmile se
objevi v nabidce karet. TakZe pfi rozhodovani ve svém tahu
uvidite uz spravné karty divii a osobnosti jako obvykle.
Na deskéch divii a osobnosti pak vidite, jaké karty jesté
zbyvaji v baliccich.

Tip: Zvyknéte si odhazovat karty divii a osobnosti na
zvlastni hromadky. Zastupné karty odhazujte na stejnou
hromadku jako ostatni civilni karty. Tak budete mit balicky
vzdy po konci hry ptipravené na dalsi hru.

DALSi VARIANTY

Pokud to vasi skupiné vyhovuje vice, miZete zkusit i né-
ktery jiny zplisob, jak nové divy a osobnosti zaclenit do hry.

Libi se vam vefejny mix, ale mnozstvi informaci dostup-
nych na zacatku hry se vam zda pfili§ velké? Pak miizete
nechat divy a osobnosti pozdéjsich vékd zakryté a otocit
je vzdy az na zaCatku daného véku.

Chcete hrat se vSemi novymi divy a osobnostmi, ale radi
byste méli v kazdém véku o div a osobnost navic? Pfidejte
do kazdého balicku ndhodné vybrany div a osobnost ze
zakladni hry. Budete mit $irsi vybér a narazit na staré
znamé mezi novymi kartami miiZe byt vitana zména.

Chcete mit kontrolu nad tim, jaké karty se ve hfe objevi?
Misto toho, abyste je vybirali nihodné, mizZete vybrat ty,
na kterych se dohodnete. Nebo miiZete dat kazdému 2 kar-
ty divd a 3 karty osobnosti z kazdého véku. VSichni si pak
zvoli po jednom divu a jedné osobnosti z kazdého véku
a zbytek karet se vybere nahodné. Pokud pfitom hrajete
tajny mix, ziska tim kazdy hrac néjaké informace pfedem.

P¥iklad p¥ipravené hry pro tfi nebo ctyfi hrdce.




NOVA PRAVIDLA

Toto rozsifeni neni zalozené na specidlnich novych
pravidlech, ale na novych kartach, které do hry pfina-
Seji nepteberné mnoZstvi novych efektd a kombinaci.
Ale aby vSechny nové karty fungovaly spravné, je tfeba
dovysvétlit par véct:

PRODUKCNI BONUSY

Nékteré karty produkuji suroviny navic. To je naznaceno
symbolem < na spodku karty a na nékterych kartach
dovysvétleno v textu. Nejde vlastné o novou mechaniku
- v zakladni hie se pouziva na dvou paktech, na Mezind-
rodni obchodni smlouvé a Uzndnf{ svrchovanosti.

Kdykoliv produkujete suroviny (na konci tahu nebo pfi
vyhodnocovani udalosti), nejdfive proved'te zakladni
produkci - za kazdy Zluty zeton na technologiich dolt
(a laboratofi, pokud mate Billa Gatese), vyprodukujte
modry Zeton. V této fazi také uplatnéte benefity z Tran-
skontinentdini Zeleznice a Machu Picchu.

Poté proved'te bonusovou produkei. (Vyhodnotte sym-
boly 4 a pakty ze zakladni hry. Zaroven si zapoci-
tejte penalizaci, pokud jste stranou B v Uzndnf svrchova-
nosti.) Véechny bonusové suroviny ziskivate najednou.
To znamend, Ze pokud mate tfi karty, které vam davaji
bonusovou , nemusite nutné polozit t¥i modré Zetony
na Bronz - miZete misto toho poloZit jeden Zeton na Uhli.
(Pokud je vas soucet zaporny, suroviny misto toho ztracite.)

Produkéni bonusy se zapocitavaji, kdykoliv nékterd
Kkarta pocita vasi produkci surovin. Napfiklad pfi vy-
hodnocovani Empire State Building nebo Vyznamu rov-
novdhy. Vyznam priimyslu je naopak vyjimka, protoze se
vyslovné vztahuje pouze na produkci dold.

Tip: Abyste na produkéni bonusy nezapominali, mi-
Zete si na spodni ¢ast karet dold umistit cervené Zeto-
ny ze spoletné zasoby. Ty pak Ffikaji, kolik bonusovych
modrych Zetond ziskavite. KdyZ mdte postavené napfi-
klad Rimské cesty, poloZte ve véku I jeden Cerveny Zeton
na Bronz. Pokud se pak do Cela vaseho naroda postavi Isa-
bela Kastilskd, maZete na Bronz bud' p¥idat dalsi ¢erveny
Zeton, nebo ten plivodni pfesunout na Zelezo (pokud jej
mate). KdyZ na konci véku I Rimské cesty pfestavaji bo-
nusové produkovat, nezapomeiite upravit Cervené
Zetony tak, aby odpovidaly nové situaci.

Jak si poznacit benefity Machu Picchu nebo Transkontinen-
tdIni Zeleznice, najdete v Dodatku.

SUROVINY NA KONKRETNi UCEL

Ze zakladni hry uz znate doCasné suroviny na stavbu
a vylepSovani vojenskych jednotek (na ak¢nich kartach

nebo Churchillovi). V tomto rozsiteni najdete dalsi karty,
které poskytuji suroviny na konkrétni cel.

Pravdépodobné jste to vzdy hrali spravné, ale pravidla
v zakladni hfe nejsou tak jasnd, jak je potfeba pro toto
rozSiteni, takze si je zde radéji upfesnime.

Suroviny na konkrétni ucel jsou vzdy dofasné. To zna-
mena, ze:

+ Neznadi se modrymi Zetony, musite si je pamatovat.

- Kdyz platite za véci, na které se doasné suroviny
vztahuji, vzdy nejdfive automaticky utracite tyto do-
Casné suroviny.

- Pokud vam zbydou néjaké nevycerpané docasné suro-
viny, na konci kola bez nahrady zmizi.

- Y



DODATEK

Vtomto dodatku jsou vysvétlené vybrané karty. Také zde najdete rady,
jak si znacit nékteré specidini efekty karet.
Pokud vlddnete anglictinou, najdete kompletni seznam karet, jesté detailnéjsi vysvétlivky,
zajimavosti z vyvoje hry a o skute¢nyich vzorech novych divii a osobnosti
na webu www.throughtheages.com/expansion.

vevs

KARTY VEKU A

Konrucius

Konfucius umoznuje hrat libovolné vo-
jenské karty jako udalosti. Hra¢ pfitom
postupuje stejné, jako by pfipravoval
béZznou udalost - ostatni se to dozvi az ve
chvili, kdy je karta pozdéji otocCena.

Kdyz se misto skutecné udalosti oto¢i jina vojenska kar-
ta, postupuite, jako by slo o udalost ,kazdy narod ziska
1 “(ipoté, co Konfucius opusti hru).

Sun-c'

KdyZ si ma hrac lizat vojenské karty, vez-
me si nejprve 2 (i kdyZ mu uZ nezbyvaji
Z4dné vojenské akce). Poté si mize liz-
nout az 3 dalsi podle toho, kolik vojen-
skych akci mu zbylo.

Dokud je Sun-c' ve hfe, exkluzivni taktika hrace se ne-
presouva na pole taktik. Pokud hrac svou taktiku nahradi,
predchozi taktika ztistava vedle nové exkluzivni taktiky.
Nikdo ji nemazZe okopirovat, ani hra¢, ktery ji vlastni.
(ProtoZe kopirovat 1ze pouze zpfistupnéné taktiky.)

Na zacatku prvniho tahu hrace poté, co Sun-c' opustil
hru, se vSechny jeho taktiky zpFistupni a presunou na
pole taktik. Skoro jako by nékdo vydal Sun-c'ovo dilo
knizné, ze?

Sun-c' ma kromé toho dalsi dlouhodoby efekt. Kdyz opus-
ti hru, hrac jej zastréi pod svou aktualni taktiku. (Za pred-
pokladu, Ze néjakou ma. Pokud ne, osobnost odhodi.)

Takto oznaCena taktika ziskava trvaly bonus +1
Po zpfistupnéni se neslucuje s jinymi taktikami. Lze ji
kopirovat podle obvyklych pravidel.

Poznamka: Dokud je Sun-c' ve hfe, aktualni taktika hra-
Ce Zadny bonus nema - ten ziskava az po jeho odchodu.

ASOKA

,Barvami“ myslime hnédou (technologie
farem a dold), Sedou (technologie mést-
skych budov), Cervenou (vojenské tech-
nologie), modrou (specialni technologie),
oranzovou (zfizeni), zelenou (osobnosti)
a zlutou (akéni karty). (Divy jsou sice fia-
lové, ale hraci je nikdy nemaji na ruce.)

-

AS6kiv efekt predpoklada, Ze to, jaké karty mé ktery hrac
na ruce, je vefejna informace. Pokud nehrajete s odkry-
tymi kartami, musi hrac, ktery chce tento efekt vyuzit,
prislusny pocet svych barevnych karet ukazat. Pokud s tim
vaSe skupina nesouhlasi, neméli byste s ASokou viibec hrat.

HIPPOKRATES

Zetony nad kartou zfizeni jen pfipomi-
naji Hippokratav efekt. Nejsou ovlivnény
Zadnymi mechanikami nebo efekty, které
se vztahuji na Zluté Zetony nebo cloviky.

-

Pokud nemd hra¢ na konci véku ve svém
Zlutém pruhu zadné Zetony, zZadné neztrdci, ale stdle
muze jeden diky Hippokratovi ziskat.

RiMSKE CESTY

Predstavte si, Ze na spodnim okraji karty
je vytistény symbol, ktery se ale s kaz-
dym vékem méni.

Na poznaceni produkce véku I 1ze pouzit
Cervené Zetony ze spolecné zasoby, jak
bylo vysvétleno na protéjsi strané. Hrac nesmi zapome-
nout upravit na konci kazdého véku své statistiky.

KoLos RHODSKY

(NOVE VYVAZENY)

Hrac si karty lize na zacatku véku, bez
ohledu na to, kdo je pravé na tahu. V za-
sadé to tedy znamenad, Ze svou prvni Poli-
tickou fazi v novém véku zacina se tfemi
kartami toho kterého véku.

L
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KARTY VEKU 1

SALADIN
Na konci svého prvniho tahu se Saladi-
nem si hra¢ vezme ze spolecné zasoby
bily Zeton. Pomoci néj znazorni, jakym
zplisobem bude Saladina vyuzivat - po-
kud chce civilni akci navic, polozi Zeton
na svou kartu zfizeni. Pokud si chce zvy-
Sit silu, poloZi bily Zeton na svij Zeton sily a ten posune
0 2 pole dopfedu. Na konci kaZzdého dalsiho tahu mizZe hraé
své rozhodnuti zménit. Pokud stahuje bily Zeton z ukaza-
tele sily, nesmi zapomenout posunout Zeton sily zpét.
Bily Zeton na karté zfizeni funguje jako bézna civilni akce.
To mimo jiné znamena, ze se pocita do celkového poctu
civilnich akci a pfi revoluci je tieba jej zaplatit.
Kdyz Saladin opousti hru, odevzda hrac i bily Zeton. Pokud
jej stahuje z ukazatele sily, nesmi zapomenout posunout
zeton sily zpét. Pokud jej pravé pouziva jako civilni akci,
miize odevzdat jiz spotfebovany Zeton.

JAN Zizka

Farmy se pocitaji pouze pro ucely taktik.

Nemaji zadnou vlastni silu a nelze je vy-

slat kolonizovat (ani jako Cast armédy).

Nevztahuje se na né Velkd zed.

Farmy se vidy pocitaji jako jednotky
véku A, coz znamena, Ze pro taktiky véku II jsou zastaralé.
Jako vzdy si hrac nevoli, zda ze svych farem udéla péchotu,
nebo délosttelectvo - jednotky se automaticky formuji do

v s

armad takovym zplsobem, aby hra¢ ziskal co nejvyssi silu.

NosTRADAMUS
Nostradamus umoziuje hraci prohléd-
nout si udalosti, které ostatni hraci pfi-
pravuji. Od okamziku, kdy Nostradamus
vstoupi do hry, proto pokladejte nové
udélosti napFiC pres balicek. Hrac si miize
tyto pootoCené karty kdykoliv prohléd-
nout (i poté, co Nostradamus opusti hru).
Udalosti, které byly ptipraveny pted Nostradamem (tzn.
nejsou pootocené) si hrac prohlizet nesmi.
KdyZ se ma balitek budoucich udalosti stat balickem ak-
tudlnich udalosti, ma hrac posledni pfilezitost do néj na-
hlédnout. Pak se pootoCené karty srovnaji a cely balicek
se zamicha.

Nostradamtivbonus +3  si hra¢ poznadi tak, Ze na tfeti
pole pfed sviij Zeton sily poloZi dalsi Zeton. (Pfitom po-
uZije Zeton ve své barveé. Zeleny hrac¢ pouzije bily Zeton.)
Kazdy, kdo chce proti hraci zahrat agresi, musi prekonat
tuto zvysenou silu.

Nostradamtv bonus do sily plati pouze, kdyZ se hrac
brani agresi nebo kdyz se pfi vyhodnocovani udalosti ur-
Cuji nejslabsi hraci. Mimo jiné to znamena, Ze se nevzta-
huje na Boudiccu a neplati, kdyz se urcuji nejsilnéjsi hraci.
Poznamka: Pfi hie dvou hra¢t muze u urcitych udélos-
ti Nostradamiiv efekt zplsobit, Ze soupef bude zéroveri
nejslabsim i nejsilnéj$im narodem. V takovém pfipadé se
na néj vztahuji oba efekty. Nékdy se navzajem vyrusi —
napt. si doty¢ny narod ukradne své vlastni zluté zetony,
nebo ziska body, které zase ihned ztrati. Jindy to miiZe
byt zajimavéjsi, kdyz si tfeba nérod na zakladé zmatené-
ho proroctvi zbofi vlastni stavbu, aby z ni ziskal staveb-
ni material. Pokud ma narod sdm sobé krast jidlo nebo
suroviny, nejdtive je ztrati a aZ poté ziska. MiZe si tedy
Zetony pteorganizovat.

JOHANNES GUTENBERG
Gutenbergovu civilni akci si hra¢ neznaci
Zetonem, takze se ani nepocita do celko-
vého poctu jeho civilnich akci. Pokud hrac
vyhlasi revoluci, tuto akci neztraci.

Gutenbergovu akci neni nutné vyuzit pri

prvni mozné prileZitosti. Hrac si napfi-
klad miiZe za béZnou civilni akci vzit technologii kniho-
ven a vyvinout ji a aZ pak mazZe vyuzit Gutenbergovu akci
a se slevou postavit knihovnu.

Gutenbergovu akci 1ze pouzit spolu s akéni kartou, ktera
stavi, vyviji nebo vylepSuje knihovnu nebo laboratof.
Gutenbergliv benefit 1ze kombinovat s benefity na aké-
nich kartach.

Poznamka: Ve skuteCnosti si samozfejmé hraci berou
a vyvijeji technologie knihoven a laboratofi, ale to by text
na karté az ptilis zkomplikovalo.

ELEANORA AKVITANSKA

Hrac ziska zpét pouze spotfebované ci-
vilni akce. Pokud tedy ve svém tahu
utratil jednu civilni akci a druhou akci
nahrazuje Eleanoru, ziska zpét pouze dvé
civilni akce.

ZAKAZANE MESTO

Kdykoliv ma hrac spocitat své nespokoje-
né cloviky, odecte 2 (ale samoziejmé jich
nemuZe mit méné neZ 0). Zakazané més-
to nema vliv na poCet $tastnych znacek.

) Tento bonus si hra¢ poznadi tak, ze si ze
spolecné zasoby vezme dva bilé Zetony a umisti je na prv-
ni dvé pole smérem doleva od svého zetonu spokojenosti.
Kdyz hrac kontroluje, zda nedoslo k povstani, nemusi byt
na téchto polich umistén volny clovik.

.-



Macuu PiccHu
Efekt Machu Picchu si hra¢ poznadi dvé-
ma bilymi Zetony ze spolené zasoby.
Jeden umisti pod Zluty Zeton své nejlep-
§i farmy véku A nebo I a druhy pod svij
nejlepsi diil. Pokud nemd Zddné farmy/doly
véku A nebo I (protoze byly vSechny zni-
Ceny nebo vylepSeny), neméa Machu Picchu na jeho pro-
dukci jidla/surovin vliv.
Zeton navic produkuje pfimo dana farma/dil, ne Machu
Picchu, takze bonusova produkce se napf. pocita pti vy-
hodnocovani Vyiznamu primyslu a Jamese Watta.
Pokud hrac vlastni Transkontinentdin{ Zeleznici a nema
Zadné doly pozdéjsiho véku nez I, pak bude jeho dil s bo-
nusem z Machu Picchuijeho nejlepsim dolem pro Zeleznici.
Hrac k nému umisti druhy bily Zeton, ¢imZ naznaci, Ze
tento diil nyni produkuje 3 modré Zetony. JestliZe ale poz-
déji postavi dul véku II nebo III, efekt Transkontinentdini
Zeleznice se pfesune.

HEDVABNA STEZKA
Efekt Hedvabné stezky se uplatni na prv-
ni akéni kartu, kterou hra¢ béhem svého
tahu zahraje. S jedinou vyjimkou - v tahu,
kdy hra¢ postavi prvni cast Hedvabné
stezky, plati tento efekt az pro prvni akc-
ni kartu, kterou zahraje poté.
Pokud hraci akéni karta dava jidlo, suroviny (vC. surovin
na konkrétni dcel), védu, kulturu nebo vojenské akce,
s Hedvabnou stezkou mu dava o jedna vic. Pokud karta
dava slevu, s Hedvabnou stezkou je sleva o jedna vetsi.
Jestlize dava karta dva benefity, oba se zvétsi.

Karty
James WATT

Ma obdobny efekt jako specidlni sta-

vebni T technologie. Rozdil je v tom,

7e plati pro farmy a doly. Hra¢ miZe

napfiklad vylepsit dl véku I na vék II

nebo dil véku II na vék III se slevou 2.

(Zaroven to také znamena, Ze vylepseni
farmy véku I na vék II je zadarmo.)

Pfi vyhodnocovéni kulturniho bonusu je ,,nejlepsi dal®
takovy, ktery produkuje nejvice surovin. Pokud hrac
vlastni Machu Picchu, je moZné, Ze jeden z jeho dold
véku I je lepsi nez doly véku II.

KaTERINA VELIKA

Jakmile hrac vyuzije efekt Katefiny, po-

otoci jeji kartu, aby bylo vidét, ze jej uz
nemize pouzit znovu.

Piklad: VlastenectviIhra¢inormalné ddva2  nastav-
bu a vylepSovani vojenskych jednotek a 1 vojenskou akei
navic. S hedvabnou stezkou dava3 a2 vojenské akce.
Pokud efekt akéni karty zavisi na tom, kolik nérodd spl-
nuje urcité podminky, dava Hedvabna stezka hraci o jed-
nu odménu vic. Kdyz napt. hrac zahraje Programkulturniho
rozvoje, ziskd s Hedvabnou stezkou o 1 vic, i kdyby
normalné neziskal nic.

Pozor: Hedvabna stezka neduplikuje civilni akce popsa-
né na akenich kartach. Pokrokovd vystavba tak napiiklad
stale vylepsuje jen jednu budovu, ne dvé. Genidlni stavitel
stale umoziuje postavit jen jednu Cast divu.

Hrap HimEDZI

Hrac ,,utoci“, pokud to byl on, kdo za-

hrél valku nebo agresi. Napadeny hrac

se ,,brani‘.

Kdyz hrac hraje agresi, rovnou musi ohla-

sit, zda a kterou jednotku obétuje, a ihned

si za ni doCasné pfite silu. (Napadeny
Napadeny narod tedy zna Gtoc¢nikovu silu predem a pod-
le toho se milize rozhodnout, zda a jak se bude branit.
Hréac musi jednotku obétovat, i kdyz byla agrese nedspésna.
Ve valce hrac o obétovani jednotky rozhoduje az ve chvili,
kdy se valka vyhodnocuje.
Obétovani jednotky probihd stejné jako pfi koloni-
zaci - zluty Zeton predstavujici obétovanou jednotku se
vraci do Zlutého pruhu hréce, ne k volnym ¢lovikiim.

VEKU I1

CHARLES DARWIN

Pokud hra¢ vlastni Darwina a zaroven
Baziliku sv. Petra, produkuji jeho chramy
stejny pocet $tastnych znacek jako nor-
mélné - oba efekty se navzijem vyrusi.

Anront Gaubt
VySe slevy zdvisi na tom, kolik typl
meéstskych budov ma hra¢ postaveno.
Ignoruje prfitom ale budovy stejného
typu, ktery pravé vyviji. Kdyz ma tedy
napfiklad postavené 2 laboratofe
a1 arénu ¥ ¥ a zarovenl nema zadné
chramy 9, ziska na vyvoj Opery @ nebo Organizované
cirkve 9 slevu 2, ale na vyvoj Védeckych metod
jen slevu 1
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MARIE TEREZIE

Bonusovou védu a kulturu ziskava hrac
vzdy, kdyZ pfesune Zluty Zeton ze svého
Zlutého pruhu mezi volné Cloviky. Tyka
se to tedy:

»Zvyseni populace 0 1% jako napf. na Transatlantické lin-
ce nebo Pristéhovalcich,
- zisku populace, jako napf. na Obydleném tizemi,
+ bézné akce ,,zvySeni populace*.
Na Obydleném tizem{ I ziskava hrac populaci dvakrat, takze
dvakrat ziska i bonus Marie Terezie.

AvrrreD NOBEL
Jakmile se Nobelova cena objevi ve hie
(pfedstavuje ji karta Nobela vedle pocita-
dla bodi kultury), miZe za ni body ziska-
vat kazdy narod. Narod, ktery Nobel opus-
til, mize ziskat 4  dokonce jiz v témzZe
tahu, kdy Nobel odesel. Pfitom nezalezi
na tom, jestli byly ony dvé technologie vyvinuty pfedtim,
nebo az potom, co byl Nobel nahrazen. Za Nobelovu cenu lze
ziskat ve hie body opakované, nejvyse vsak jednou za tah.
Efekt Nobelovy ceny je povinny — kdyZ hrac nahrazu-
je Nobela, nemiiZe se rozhodnout, Ze misto toho radé-
ji ziska civilni akci zpét. Pokud Nobel opusti hru jinym

zplisobem (Ndsilnym preruSenim tradice, SabotdZi nebo
na konci véku III), efekt se nespousti a Nobel putuje
na odhazovaci hromadku.

TRANSKONTINENTALN] ZELEZNICE
(NOVE VYVAZENA)
Text byl lehce upraven, takZe karta fun-

guje obdobné jako Machu Picchu. (Viz Ma-
chu Picchu ve véku 1.)

LouvRE

Utraceni modrého Zetonu z Louvru ne-
stoji akci. Lze utratit i vice Zetonli najed-
nou, i vicekrat za kolo.

Utraceny zeton se vraci do modrého pru-
hu, poté hrac ziskd 2 . Pokud nema
postavené Zelezo, musi si ziskané suro-
viny poznacit dvéma Zetony na Bronzu. Pokud mu ale
uz v modrém pruhu dva Zetony nezbyvaji, mtze se tak
stat, ze ziska jen 1 (zeton z Louvru se pfesune
do modrého pruhu a pak na Bronz). To se ale pofdd mize
vyplatit, pokud to hra¢i umozni napf. dostavét Empire
State Building.

Modré Zetony na Louvru nejsou suroviny. Jestlize by mél
hrac ztratit vice surovin, nez ma, nemusi rozdil doplacet
Zetony z Louvru.

KarTty VEKU 111

PiERRE DE COUBERTIN
Vyhlaseni olympijskych her neni politicka
akce, takZe jej 1ze zahrét, i kdyz se hrac své
politické akce vzdal Mezindrodni dohodou.
Vyhlaseni olympijskych her hrac poznaci
tak, Ze polozi kartu de Coubertina ved-
le vojenského planu. Olympijské hry pak
zaCinaji jesté pred Politickou fazi jeho aktualniho tahu
a kon¢i pred Politickou fazi jeho priStiho tahu. Poté si
hra¢ vezme kartu de Coubertina zpét a pootodi ji, aby
bylo vidét, ze efekt uz byl pouzity.

MARLENE DIETRICHOVA
Dietrichova zlepSuje hraci vSechna divadla
nejvyssiho stupné. Dejme tomu, Ze mé hrac
napiiklad 3 divadla véku II a technologii
divadel véku III, na které ovSem zatim Zad-
né divadlo nestoji. V takovém pitipadé Diet-
richova zlepsi vSechna tfi divadla véku II.
Ale jakmile hrac vylepsi jedno z nich, efekt Dietrichové se
bude tykat jen tohoto jednoho divadla véku III. (ProtoZe
Dietrichova nemiiZe odolat p¥ileZitosti zahrdt si ve filmu.)
Vojensky efekt Dietrichové duplikuje jednotku pouze pro
tcely taktiky. Sila jednotky se nendsobi. Jako vzdy se

armady tvofi automaticky tak, aby hra¢ dosahl nejvyssi
mozné sily. Ve vzacnych pfipadech (ma-li hrac vice ar-
mad, nékteré z nich zastaralé a nékteré s letectvem) mize
byt spravné sestaveni armad logickym ofiskem, se kte-
rym mohou pomoci i ostatni hraci.

Vojensky efekt se tyka i armad vyslanych kolonizovat.
Napfiklad vyslani dvou jednotek péchoty a jedné kavalerie
se pocita jako dvé Stfedovéké armddy. Nelze ovsem vyslat
pouze jednu jednotku péchoty a prohlasit ji za Stfedovékou
armddu - duplikovana jednotka musi byt stejného typu
jako jednotka, ktera se ve vypravé skutecné nachdzi.

NELsoN MANDELA
,Polet prebytecnych Stastnych znacek"
je pocet poli, o ktera ukazatel spokoje-
nosti pfesahuje nad zaplnéné sekce zlu-
tého pruhu. Pokud hrac naptiklad produ-
kuje 7 $tastnych znacek a jeho posledni
prazdna sekce zlutého pruhu je 5, pak ma
2 prebytecné Stastné znacky. Nezapomefite, Ze nejvySsi
mozny pocet Stastnych znacek je 8. Je-li tedy Zluty pruh
hréce prazdny, pak tento hra¢ nemtize mit Zadné prebytecné
Stastné znacky, byt by jich ve skutecnosti produkoval i vice.
Kulturu za pfebytetné $tastné znacky ziskava hrac béhem
faze Konec tahu; poté, co odhodi prebytecné vojenské karty.
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Tento bonusovy zisk kultury neni sou¢asti Faze produkce,
takZe se nezapocitava do pfirlistku kultury.

Jestlize ma hra¢ postaveno Zakdzané mésto a chce si vzit
Mandelu, ignoruje 2 nespokojené cloviky. Pokud by to mélo
znamenat, Ze hra¢i nezlistali Zadni nespokojeni clovici,
musi za Mandelu zaplatit o 3 civilni akce vic. Zakdzané més-
to naopak nijak neovliviiuje pocet prebyte¢nych Stastnych
znacek. Tyto dvé karty spolu zkratka moc dobfe nefunguji.

Ian FLEMING

Poté, co se hrac podiva na vojenské kar-
ty vybraného soupefe, posune a natoCi
kartu Fleminga smérem k tomuto hraci.
Tim si poznaci, na ¢i karty se v ptistim
tahu nesmi divat. Pokud se hrac v né-
kterém kole nediva na zZadné Kkarty, vrati

kartu Fleminga do ptivodni pozice.

Ve 2 hracich to znamena, ze na karty soupefe se hra¢
mizZe divat pouze kazdé druhé kolo. Ani $piondZ nemize
vzdy zajistit perfektni informace.

Flemingtiv efekt lze vyuzit, i kdyZ se hra¢ své politické
akce vzdal Mezindrodn{ dohodou.

MARIE CURIE SKEODOWSKA

CERVENY KRiZ
Tento div nelze stavét pomoci surovin, pou-
ze pomoci jidla. Za kazdou Cast ziska hrac,
ktery ji postavil, 6 . Specidlni stavebni
T technologie umoZfiuji hradi postavit
vice Casti divu za jednu akci jako vzdy.
Genidlnf stavitel sice umoziiuje postavit
jednu Cast, ale jeho slevu nelze uplatnit (takZe by ho hrac
vlastné zahodil jen proto, aby si uvolnil misto na ruce).

Se stavbou Cerveného kiZe mohou ve své Akéni fazi po-
mahat i jini hradi. Zaplacenim 1 civilni akce a 3 jidel posta-
vi jednu ¢ast divu a ziskaji 6 . Cizi hrac pfitom nesmi
postavit vice nez jednu Cast za tah. Navic se nejedna
o klasickou akci stavba divu, takZe se na ni nevztahuji
specialni stavebni E technologie ani akéni karty.

Modry Zeton znacici postavenou Cast se bere ze zasoby
majitele divu. Pokud ma modry pruh prazdny, musi pou-
Zit Zeton z nékteré své karty technologie.

Jakmile je Cerveny kiiZ dokonéen, af uZ v tahu majitele,
nebo jiného hrace, secte majitel vSechny kolonie ve hie
(nejen ty své) a ziska za né body kultury. Cerveny kiZ se
pocita jako jeho dokonceny div, nezavisle na tom, kdo jej
skute¢né dokoncil.

,»Nejlepsi dGl“ je pro ucely této karty ten
nejvyssiho stupné, i kdyby diky Machu
Picchu diil niz$iho stupné produkoval vice.

Osn

Za div se pocita i samotna OSN. Vyhodno-
ceni udélosti se tyka vSech hracl, stejné
jako kdyz se udalost oto¢i z balicku.

Pouze s tim rozdilem, Ze po vyhodno-
ceni si hra¢ kartu udalosti vezme zpét
EMPIRE STA’F,E ”BUILDING . na ruku, takZe ji pozdéji béhem Politické
Remizy se nepocitaji. Za lsateg?r'le, kd,e sé faze miiZe zahrat béznym zplisobem.
hrac o prvni misto s nékym déli, neziska
Zadné body.
N—
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Pogo81, Martin Stach, kurson, Mushan Yang, Aaron Green, Brent Celmins, CarinaLaurinSakura,
a440, Dirkules, ChrisCoyote, Ronnan, eNroamer, Scott Heise, A, Travis Chapman, Chris Ma-
loof, markosalaplaya, Yuanchu Li, Japhet, Kan]ar, llwlove, Thisisnotasmile, Daemon3142, little
hat, Frabac, Minasei, Ahuramazdatest, Bobisko, tinyscribbler, Knock3r, mongooseoica, superfry,
Zulda, Raskonin, PauloRenato, Lopiger, LeonC, astrostl, Firedart, Markwerf, Michael Thiessen,
PhiTrigger, Jurri, cpp, CrushU, Unnamedwater, Mr.Tin, Moroboshi, Devastatingz, Aleksi Ah-
tiainen, thenobleknave, blizard, gallinule, Surflil, Artful _Dodger, dvd75, Eshu, xxander, crolo-
ris, QBert, Tamirys, tequila_j, vytick, broskiumenyiora, DieKrake89, Bjérn Clasen, Kolo, Agi-
leJohnTest, Rimi, Sigtaulefty, Aardwolf44, yaop, evbot2000-test, Colorichard, LukeHeinz57,
Scotchester, StartPlayer, langer, Luca Leoncavallo, Prosta_kreska, Veli-Mikko Aijld, Atsuki,
Dakuske_ 240, DavidE, k_natsu, Skies, DownriverRick, Ferokerol, Posledni, tawlguymat3, Jere-
myBrokaw, Pentastar, pierrechapuis, Ali Allison, Yomi, Dan Glading, DARKUSS, michelecannone,
Zimtstern, Anaru, blackholexan, Geegs, jkdvz, Jan Krawczyk, Peterson, Rychlik a dalsi.
Specidlni podékovani: Vitkovi za zaujaté vedeni projektu a nespocet odehranych her; Matdsovi,
Marcele, Jakubovi, Danovi a dals$im z tymu CGE digital za implementaci digitalni verze rozsifeni
pro online testovani; Davidovi, Milanovi a Fandovi za to, Ze hra skvéle vypada; Jasonovi, Ondrovi
aDité, Ze se texty dobfe Ctou; a vlastné viem z CGE za podporu tohoto projektu a za jejich napady

anazory. Pracovat s vami byla opravdu zabava.
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VOJENSKE KARTY

Rozvoj PLANOVANI

Kdyz se tato udalost otoci, vyberte 3 na-
hodné vojenské karty véku A, které se ve
hie nepouzily. Poté si kazdy hra¢ zvoli
jednu z nich a vyhodnoti ji pouze pro svij
narod. Lze si vybrat tutéZ kartu, kterou uz
si vybral nékdo jiny.

DoBa TEMNA

Pokud md ndrod naptiklad 9  , zna-
mena to, Ze ma o 5 vice nez povolené
4 . Musi tedy ztratit polovinu z péti
zaokrouhlenou nahoru, tzn. 3

VOLANI DO ZBRANE

Ve 3 nebo 4 hracich ztraci nejslabsi narod
2 civilni akce a liZe si 2 vojenské Karty.
Druhy nejslabsi narod ztraci 1 civilni akci
a lize si jednu vojenskou kartu. Ve 2 hra-
Cich ztraci slabsi narod 2 civilni akce a lize
si 2 vojenské karty.

S

Nérod, ktery nemtiZe ztratit dany pocet akci (kvili Rebelii),
si lizne pouze tolik vojenskych karet, kolik akci skutec-
né ztratil. Pokud se Volani do zbrané otoci ve véku IV, hraci
stale ztraceji civilni akce, ale uz si nelizou vojenské karty.

SvoBoDA POHYBU

Efekty, které snizuji cenu nebo davaji
slevu (specialni stavebni T technolo-
gie, Shakespeare, Watt), se vztahuji k obé-
ma kartam, stejné jako pfi vylepSovani.
Akeni karty nelze vyuzit. Hra¢ nesmi pre-
krocit maximalni pocet méstskych budov.

AUTONOMNi UZEM({

Kdyz hrac kolonizuje toto tizemi, zvoli si
jednu ze Ctyf odmén znazornénych upro-
stied karty.

MEZINARODNI VYJEDNAVANI
Jestlize ma nejslabsi hra¢ ménénez3
nez3 anez3 ,nema udalost vibec
Zadny efekt.

Vsimnéte si, Ze volba je na hraci, ktery
udalost otocil. Je tedy mozné, Ze vybirat
bude jak nejslabsi narod, tak nejsilnéjsi,
nebo dokonce jiny, nezaujaty.

ZBROJNi PROMYSL

Zbrojni primysl porovnavé vyvinuté vo-

jenské technologie. Staci tedy, kdyz jsou

dotyCné karty ve hie; nemusi na sobé mit

Zadné jednotky.

Hraci porovnaji, jaky nejvyssi stupen od

kazdého typu maji. Poté ziskaji vSechny
odmény najednou. Pokud ma tedy napfiklad hra¢ ziskat
2 zakazdy typ, ziskd celkem 6  a miiZe si je po-
znacit napt. 2 modrymi Zetony na Uhli. Funguje to tedy
obdobné jako bonusova produkce vysvétlend na str. 6.

Acrese: Unos
Omezeni pri vybéru karty:
+ Hrac nesmi prekrocit limit karet na ruce.

Hrac si nesmi vzit kartu technologie,
pokud jiz ma kartu se stejnym nazvem
na ruce nebo ve hie.

Hrac¢ nesmi mit dvé osobnosti ze stejného véku.

Je povoleno béhem Politické faze unést akéni kartu a bé-
hem Akéni faze ji rovnou zahrét. (Pravidlo o hrani aké-
nich karet se vztahuje pouze na karty ziskané béhem
Akéni faze.)

Pokud vase skupina hraje se zakrytymi kartami na ruce,
pak se ttocici hra¢ mazZe podivat na karty soupefe pouze
tehdy, byla-li jeho agrese spésna. V takovém pfipadé si
hrac karty prohlédne a jednu si vybere. Je povoleno ne-
vzit si Zadnou kartu.

Husait
Takticka sila Husar( se rovna 2 plus stu-
pent jednotky nejnizsiho stupné, ktera je
soucasti armady. Naptiklad rytif a tank
by vytvofili armadu o taktické sile 3,
protoZe rytif je jednotka stupné 1. Cingis-
chdnovi bojovnici jsou jednotky jezdectva
stupné o, takZe armada Husar{ by s nimi méla taktickou
silu 2. Nejlepsi vysledek, jehoz Ize dosahnout, je kombi-
nace dvou tanka s taktickou silou 5.

Pokud hré¢ sestavi vice armad, kazda z nich mlize mit ji-
nou taktickou silu. Jako obvykle se jednotky automaticky
seskupuji tak, aby vysledna sila hrace byla co nejvyssi.

Pro¢ jsme do hry zavadéli novou mechaniku jen kvili
jedné karté? Chtéli jsme vytvotit armadu ze dvou jedno-
tek jezdectva, ale testovani ukazalo, Ze sila 3 je moc malo
a sila 4 zase az moc. Tato nova mechanika tento problém
vytesila. A nakonec jsme zjistili, Ze pouzivat ji je zabavné.



