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Herni material 40 bonusovych zetonti (po 10 v 4 barvach) [m
162 hracich karet 48 zetonu pokroku +10 (i

(5 barev, 3 epochy — po 14 fialovych 25 kolonii %
a po 10 v ostatnich barvach pro kazdou epochu) 10 zlatych peceti

5 startovnich karet 5 desek hracu

5 prehledovych karet 1 hraci plan (slozeny z 5 dila <
20 drevénych figurek (po 5 v 4 barvach) a otocného kola) 8
62 minci (34x v hodnoté 1, 18x 5, 10x 10) 1 bodovaci zapisnik el

Hra Hadara vas zavede do svéta riznych kultur a zemi. Ve tfech epochach proZijete vzestup noveho
svéta z malé osady az k vySinam civilizace.

Své uzemi zabydlite rozlicnymi osobnostmi, pochazejicimi z raznych kulturnich oblasti, kontinentt

rve

Nesmite ovSem zanedbat ani oblast zemédélstvi, kulturniho rozvoje ¢&i vojenske sily, jinak vas pfedstih-
nou fiSe konkurencni. Komu se podafi vytvofit novou, kvetouci kulturu nejvyssi arovné?

Poznamka: Pred prvni partii pfipevnéte do stredu hraciho planu otoc¢né kolo pomoci
velkého plastového nytu podle obr. na str. 11.

Sestavte hraci plan z 5 jednotlivych dilt
v libovolném usporadani a poloZte jej
doprostted stolu.

Zithefie 2t karty kazds
barvy pro epochu |, vezméte od
kazde barvy po 2 kartach na

kazdého hrace ucastniciho se partie
a takto vytvorené doplnovaci balicky
jednotlivych barev polozte doprostied
hraciho planu na vyznacena mista.
Zbyle karty vratte do krabice, aniz by
se na n¢ kdokoli dival. Karty pro epo-
chy Il a Il pfijdou do hry pozdé&ji (viz
str. 10).

Pozor: Fialovych karet je vice.
Zpocatku pouzivejte pouze
karty bez symbolu hvézdicky
dole uprostred Yy .

Az se s hrou obeznamite,
muzete pouzit vsechny fialové

karty.

Pi hie 4 hrach bude na planu
5 barevné roztridénych balickl
po 8 kartach pro epochu I.




Roztfidte desti¢ky kolonii podle hodnot uvedenych vlevo dole 4 Navhodném misté na
@@@5 @71 @50 a kazdy sloupecek zvlast zamichejte horni stole vytvorte zasobu
stranou vzhtru (se symboly minci vlevo nahofte). V kazdém slou- Yetont pokroku +10 a takeé

pecku ponechte do hry tolik desticek, kolik je hra-
¢h ve hre, prebytecné vratte do krabice, aby nikdo
nevidél spodni stranu. Sloupecky vylozte pobliz
hraciho planu stale horni stranou vzhtiru.

Popis desticek kolonii viz str. 6.

bank minci

Bodovaci zapisnik budete
potfebovat az pfi zavérecném
vyhodnoceni (viz str. 10), takze
ho muzete zatim nechat stranou.

Kazdy hrac obdrzi 1 desku hrage se zvolenym erbovnim zvifetem (opice, drak, ley,
okridleny kan, skarabeus) a polozi ji pred sebe na stul.
Zamichejte startovni karty a kazdému hradi ndhodné rozdejte jednu (zbylé vratte do krabice).

V prvni partii vsichni pouZijte stranu karty s pismenem A v pravém dolnim rohu,
v dalSich partiich si kazdy mtze stranu zvolit libovolné.

Dale obdrzi kazdy hrac:

¢ 1 piehledovou kartu ® 2 zlaté peceté

¢ 8 bonusovych zetoni (2 v kazdé barvg) L[m e 4 figurky (po 1 v kazdé barv¢) & '.'
Popis desky hraée a rozlozeni materialu na stole

bonusové zetony

2 stribrné pedeté, 2 pole pro
kazda s 1 polem pro koupené zlaté ey
bonusovy Zeton = .‘Es
P =
- oy
karta erb i o
0% BN
5738 % )

Kazdou figurku
Coed
postavte na prvni
misto odpovidajici
stupnice.

vojenska sila

Oblast 4 soch, kulturni rozvoj

u kazdé 1 pole
- pro bonusovy Zeton \

zemédélstvi

Mista pro vykladani karet (ponechte si pod deskou dostatek prostoru)

Pocateéni kapital a ivodni nastaveni hodnot

Startovni karta udava pocatecni hodnoty kazdého hrace:

Penize
Toto mnozstvi pen€z si vezméte do zacatku z banku.

Zde 8 minci.
h Pokrok

Ve he budete sledovat Groven pokroku ve 4 oblastech: ekonomika _]
vojenska sila m kulturni rozvoj m a zemeédélstvi @

Drevene figurky (_ '.' slouzi jako ukazatele aktualni urovné. Na
zaCatku partie nastavte sve figurky na hod- -

noty urcené startovni kartou.

Iniciativa

Toto ¢islo ma vy-
znam pro stanoveni
zacinajiciho hrace, viz
str. 4 ,Zacinajici hrac
a nastaveni kola".

V tomto piipadé ekonomika 2, vojenskd sila 1,
kulturni rozvoj 3 a zemédélstvi 4.

3

Zde je iniciativa 2.




Hra Hadara se hraje na 3 epochy. Kazda epocha se d¢li na 2 faze.
Ve fazi A si hradi soucasné dobiraji karty z balickt, ve fazi B si kazdy hrac vezme jednu z karet -
vylozenych na hracim planu (podrobnosti viz ddle). Pomoci karet muzete zvySovat svou troven —
pokroku ve vsech oblastech, ziskavat kolonie, tesat sochy, zivit obyvatelstvo a ziskavat vitézné body.
Fialové karty vam navic umozni vyuzit specialni efekty.

Po epose Il nasleduje zavéreéné vyhodnoceni a kdo ziska celkem nejvice bodu, vyhraje.

Popis karet

Na kazdé karté epochy najdete nasledujici symboly:

Pokrok Efekt
Zde je pomoci symbolu

uvedeno, o kolik stupna  Fijalové karty vam
vz(;ostF vgisc Erovcn umozni vyuzivat
LOAMRERE. urdity specialni

Barva karty a epocha

Jak bylo uvedeno, ve hte se vyskytuji
karty péti barev. Zde modra.

Kazda karta je urcena jen pro

jednu ze 3 epoch. Oznaceni

najdete na obou stranach karet. Zde kultruni rozvoj )
Zde karta pro epochu I. a zemédélstvi d ol Sl
€ aga e s VS
gotgaéislo udava cenu porizeni karty. | Vitézné body f?f/gav;?‘gete
: \ Vitézné body (zde 2), 4
Zde 3 mince.

které za kartu ziskate pfi na str. 12.

Poznamka: Cervend barva &isla SRR g
zavérecném vyhodnoceni.

znamend, Ze obnos zaplatite.

Faze A

V této fazi probéhne postupné nasledujicich 5 kroki:

Zacinajici hrac¢ a nastaveni kola &
V epose | je zacinajicim hracem ten, jehoz cislo iniciativy vyznacené na startovni S
desticce je nejnizsi. Iniciativa

svvr

s dalSim nejnizsim cislem. Kazdy hrac, ktery nebude v prabéhu hry ani jednou
zacinajicim hracem, dostane jesté pred zacatkem hry 1 minci z banku.

Specialni pfipad: Pti hie ve dvou bude hrac s nizsim Cislem iniciativy zacinat  Kolo natocené
v epose | a lll, soupef v epose II. Tento soupef dostane na zacatku hry jednu  tgk aby na

minci z banku za to, ze za¢ina ménékrat. kazdy bali¢ek
T ——. vt w7 - w0y ukazoval jeden
Zacinajici hrac pred zacatkem epochy natodi kolo dle svého uvazeni, ale tak, b J
erb.

aby presné ke kazdému balicku ukazoval jeden erb.

Dobrani dvou karet z bali¢ku Priklad: Erb s opici
ukazuje na cerveny
Vsichni hraci soucasne¢ si doberou po praveé 2 kartach balicek, prislusny hra¢
z balicku, na néjz ukazuje jejich erb. si tedy dobere 2 vrchni
karty z tohoto balicku.

O




Z tCCht(,) dv?u karethUSI kazdy h’rac_]e(,inu vylozit (1) Vykladaci pole pro Druhou dobranou kartu musite bud':
na vykladaci pole pfi obvodu hraciho planu (1), Cervenou kartu. (2a)  nebo (2b)

druhou si musi bud pofidit (2a), nebo prodat (2b). ; ) _ . pofidit si prodat.

Pozor: Neni mozné vylozit na hraci plan obé nebo si
obé pofidit, obé prodat ¢i jednu si poridit a druhou
prodat.

(1) Vylozeni karty Priklad: Jednu ze dvou
dobranych ¢ervenych karet P
vylozite licem nahoru
na vyklddaci pole pro
cervenou kartu.

Karta se vyklada licem vzhtiru na pole odpovidajici
barvy na okraji hraciho planu.

(2a) Pofizeni karty @
Chcete-li si kartu pofidit, musite do banku zaplatit cenu pofizeni

uvedenou v levém dolnim rohu karty.
Bank

Poznamka: Rozpéti cen porizeni karet v kazdé etapé najdete na str. 12
a na prehledveé karté.

Priklad- Mate-li jiz dvé modré
karty, bude vas pofizeni této treti
stat jen 3 mince misto 5.

Pofizenou kartu vylozte pred sebe na stil ke spodnimu okraji sve desky,

k mistu vyznacenému odpovidajici barvou. Pofidite-li si pozdéji vice karet
téze barvy, vykladejte je kaskadovité pres sebe tak, aby byly vidét hodnoty
pokroku na jejich hornich okrajich, pfipadné i symboly efektu.

Hned po vylozeni karty upravte pozice figurek
na stupnicich na sve desce dle hodnot pokroku
na nove vylozené karté.

Poznamka: Budete-Ii karty vykladat tak, aby byly vidét
hodnoty pokroku na vSech vasich kartach, mazete si stavy na stupnicich kdykoli zkontrolovat.

Jak jiz bylo uvedeno, na fialovych kartach mtze byt kromé pokroku uveden i né€jaky efekt. Ten mizete zacit vy-
uzivat hned od okamziku, kdy si takovou kartu pofidite a vylozite ji ke své desce. Prehled vsech efektt fialovych

karet viz str. 12.

Piekrogeni hodnoty 10 na stupnici

Prekrodi-li vase tiroven pokroku na kterékoli

lul wlule}n@lulo Y QY
stupnici 10, polozte k ni Zzeton s hodnotou +10 9 '
a figurku posunte zase na zacatek stupnice. AR :

Takto muzete v pfipadé potieby k jedné stupnici pfilozit i vice zetonu s hodnotou +10.

&




(2b) Prodej karty i

Rozhodnete-li se kartu prodat, vyfadte ji ze hry, nebude ji uz zapotebi.

Za to dostanete z banku prodejni cenu (uvedenou téz na rubu kazdé karty):

® epocha I: 2 mince

¢ epocha Il: 3 mince h%
® epocha lll: 4 mince i%

Pootoceni kola

Jakmile si vSichni hraci doberou po dvou kartach

z bali¢ku urceného pozici jejich erbu na kole a prove-
dou vyse uvedene kroky, otocte kolo pravé o 1 seg-
ment ve sméru hodinovych rucicek.

Poté si opét vSichni hraci doberou po dvou kartach

z nove urceneho balicku a provedou znovu vyse uve-
dené kroky (jednu kartu vylozi na plan, jednu si pofidi
nebo prodaji). To se opakuje tak dlouho, dokud nej-
sou vsechny bali¢ky tuplné rozebrany a dokud si kazdy

Priklad:

PFi prodeji této karty
v epose | dostanete
2 mince.

Erb s opici ukazuje na cerveny
balicek, prislusny hrac si tedy
dobira 2 ¢ervené karty.

Po pootoceni bude ukazovat
na Zluty balicek a jako dalsi si
tedy dany hrac dobere 2 Zlute.

hra¢ nevzal 2 karty z kazdého balicku (tedy vzdy celkem 5 riiznych pozic kola bez ohledu na pocet hraéii).

Prijem

Kazdy hrac dostane z banku tolik minci, kolik odpovida jeho aktualni hodnoté na stupnici ekonomiky.

Zasoba minci v banku je neomezena, pokud by vam
mince mély dojit, pouzijte vhodnou nahradu.

Stav na stupnici ekonomiky se timto krokem samo-
zfejmé nijak neméni.

Priklad: Tento hrda¢ dostane z banku 12 minci.

Vynos / naklad
Zde vynos z vyplenéni 3 mince /
ndklad za piipojeni 1 mince.

Podminka k ziskani

Chcete-li kolonii ziskat, vase

vojenska sila . musi odpovidat
tomuto &islu ¢i jej prevysSovat.

Pokrok
(zde ekonomika 1
a vojenskd sila 1)

Vitézné body

yto vitézné body (zde 2)
si za desticku piictete pii
zavére¢ném vyhodnoceni.

Poznamka: Hodnota
vitéznych bodt na spodni
strané desticky muze byt
stejna nebo vyssi.




Priklad: Vase aktudlni vojenska sila {@j je 19. Mdzete si proto vzit jakoukoli desticku kolonie
s podminkou ziskani az 15. Kolonie s podminkou @ a @ uz mate, vezmete si tedy

kolonii s podminkouﬁ:g a rozhodnete se ji vyplenit. Z banku hned dostanete S

5 minci a pii zaveérecném vyhodnoceni za tuto kolonii ziskdate 8 bodii.

Priklad: Vase aktudlni vojenska sila (@) je 12. Mizete si proto vzit desticku kolonie
s podminkou @ Rozhodnete se ji pnpo_[lt zaplatite 1 minci a otoéite desticku 1
spodni stranou vzhiru. Vase vojenska sila (@8 vzroste o 2 a kulturni rozvoj . o1, %
coz hned zaznamendte posunutim figurek na stupnicich na své desce.

Pri zavére¢ném vyhodnoceni ziskdte za tuto kolonii 5 bodd.

Sochy
V tomto kroku muzete vytesat 1 sochu ze ¢ty moznych, predtisténych na kazde desce
hrace. Tento krok mohou provadét vsichni hraci soucasné.

Popis sochy
» Vitézné body
Tyto body obdrzite za vytesanou sochu pri

Podminka ; : :
zavére¢ném vyhodnoceni. Zde 4.

Zde musi byt hodnota vaseho
kulturniho rozvoje alespori 6,
abyste mohli sochu vytesat.

Odména
Sem musite umistit sviij bonusovy Zeton.
Podle néj ziskate odménu.

Abyste mohli sochu vytesat, musite splfiovat pfedepsané podminky, tj. vas kulturni rozvoj musi aktudlné odpovi-
dat uvedenému dislu nebo jej prevysovat.

Stav na stupmc: kulturniho rozvoje se timto krokem nijak neméni. Socha vam uz trvale zistane, i kdyby vas kul-
turni rozvoj v budoucnu klesl (viz ,Vyziva lidu" na str. 9).

V okamziku vytesani sochy musite na vyznacené policko umistit jeden sviij bonusovy Zeton, ktery mate dosud

k dispozici.




Muzete se rozhodnout, zda bonusovy Zeton vylozite na poli¢ko sochy vzhuru licovou stranou (ekonomika _J,
vojenskd sila 8}, kulturni rozvoj [8), zemédelstvi [8}), nebo stranou rubovou (vitézny bod t13)).
Zeton v policku oznauje vytesanou sochu a ziistane zde lezet do konce hry - toto rozhodnuti neni mozné po
zbytek hry nijak prehodnotit ani vzit zpét.

Priklad: Va3 kulturni rozvoj [8Y je

.. . o . _ na urovni 15. Rozhodnete se vyte-
Licova strana: Bonusovy Zeton urCuje, v jaké oblasti ¢4+ sochy s podminkou @2 Na

vam vytesana socha pfinese pokrok. Hned posunte poli¢ko pro bonusovy Zeton vyloZite

patficnou figurku o pocet poli urceny cislem vedle Zeton ekonomiky [ ]

policka pro zeton. a hned posunete
figurku na svoji
stupnici ekonomiky o 3 pole ddle, na hodnotu 18.

Priklad: Vads kulturni rozvoj m je
na trovni 20. Rozhodnete se
vytesat sochu s podminkou @Z@
a pouzit Zeton vojenské sily m,
avsak rubovou stranou (_1)_] vzharu. Pri zavérecném vyhod-
noceni za tuto sochu ziskate jak 14 bodt predtisténych na
desce, tak i1 dalsi 4 body diky bonusovému Zetonu.

Rubova strana: V tuto chvili Zzadny bonus
nedostanete. Pfi zavéreéném vyhodnoceni obdrzite
navic k bodiim za sochu samotnou i tolik vitéznych
bod, kolik udava dislo vedle policka pro zeton.

Viz zavérecné vyhodnoceni na str. 10.

SHRNUTI

e V kazdém kroku ,Sochy" smite vytesat nejvyse 1 sochu.

® Kazdou svoji sochu muzete v prub¢hu hry vytesat maximalné jednou.

® Sochy muzete tesat v libovolném poradi, neni tfeba vytesat vzdy tu, jejiz podminku spliujete nejtésnéji.
® Jednou vytesanou sochu nelze do konce hry ménit.

Tim konc¢i faze A. Zacinajici hra¢ se nemeéni.

Faze b

Tato faze probiha v nasledujicich 6 krocich:

Dobrani vylozenych karet

V tomto kroku nema natoceni kola Zadny vyznam.
Zacinajici hrac si vybere 1 kartu libovolné barvy

z 5 vrchnich karet vylozenych na hracim planu. e
JE POVINNE si brat vzdy vrchni kartu ’
a NENI DOVOLENO nahlizet, jaké karty leZi pod ni.

Priklad: Hrac si bere
vrchni vylozenou

Kartu si musi bud’

Podle pravidel uvedenych vyse (viz str. 4-6) si musi vybranou kartu poridit, nebo prodat.
bud pofidit, nebo ji prodat. Poté je na fadé dalsi hra¢ po sméru hry. i
Takto postupujte, dokud nejsou vsechny karty na planu rozebrany N/
(kazdy hraé tedy pfijde na Fadu pFesné 5x). @

PFijem (dle stejnych pravidel jako ve fizi A, viz str. 6) @

Kolonie (dle stejnych pravidel jako ve fizi A, viz str. 6 a 7)

Sochy (dle stejnych pravidel jako ve fdzi A, viz str. 7 a 8) (,Y

&




 Vyziva lidu Y

@i/ Je-li vase trovei zem&delstvi () shodna
s poctem vasich vylozenych karet nebo
vyssi, lid jste uzivili a tento krok
pro vas kondi.

s Je-li tiroven zeméd@lstvi @1 nizsi, mu-

~ site odhodit libovolnou svou kartu ¢i
karty, aby pocet zbylych karet odpovidal
aktualni trovni. Odhozené karty vyfadte
ze hry.

Zpét.

toho mohli byt nuceni odhazovat dalsi karty!

Nyni musite populaci své Fise zivit. Spoctéte viechny své karty vylozené pod deskou hrace (startovni karta se
pochopitelné nepoéitd) a porovnejte se svou aktudlni trovni zeméd&lstvi (&).

Priklad: Populace tohoto hrdace hla-
dem nestradd, nebot jeho aktudlni

stav zemédélstvi je 9 a na stole ma

6 vylozenych karet.

Priklad: Tento hrd¢ svij ndrod
neuzivi — aktudlni stav jeho zemé-
délstvi je 6, ale na stole md 7 karet.
Jednu z nich musi odhodit.

Priklad: Hra¢ musi odhodit jednu kartu a rozhodl se odhodit tuto
Zlutou. Musi proto posunout figurky na :

Strategicky tip: Neni radno odhazovat kartu s pokrokem v oblasti zemédelstvi [8), protoZe byste v dusledku

Peceté (O

Ve hte se vyskytuji dva druhy peceti, za n€z pfi zavérecném vyhodnoceni ziskate body riznymi zptisoby:

* (© Stiibrné petetd (predtisténé na deskdch hrdcéi): Body dle trovné

v konkrétni oblasti.

. @ Zlaté peceté (samostatné Zetony): Body za sady karet.

Behem celé hry muzete nakoupit celkem az dvé stiibrné a dvé zlaté peceté, ale mizete je
nakoupit klidné vsechny najednou v jediném kroku. | tento krok mohou provadét vsichni hraci
soucasné. Kupni cena peceti se méni v zavislosti na probihajici epose a najdete ji v tabulce na

prehledoveé karté.

@ Stribrna pecet

Koupite-li si stfibrnou pecet, musite ji ihned pfiradit je-
den ze svych bonusovych zetont licovou stranou vzhi-
ru (ekonomika [j] vojenska sila , kulturni rozvoj m
&i zemédeélstvi [@)). Pri zévére&ném vyhodnoceni ziskate
body odpovidajici poloviné aktualniho stavu vaseho
pokroku v dané oblasti (zaokrouhleno nahoru).
Poznamka: Obéma svym stiibrnym pecetim muzete
prifadit Zeton téze barvy.

@ Zlata pecet

Na zacatku hry obdrzite dvé zlaté peceté, ty se vsak
zatim nepocitaji. Rozhodnete-li se koupit si zlatou
pecet, polozite ji na vyzna¢ené misto na své desce. Pfi
zaveérecném vyhodnoceni ziskate 7 bodl za kazdou

svoji uplnou sadu 5 karet rtznych barev (koupite-Ii si
obé peceté, ziskate tedy za kazdou sadu 14 bodu).

Priklad: Koupite si stiibrnou pecet L/ _ (%')
a priradite ji Zeton Cervené barvy \9A. ‘

Na konci hry je vase vojenska sila 29,
takZe za tuto stribrnou pecet ziskdate 15 bodi.

Priklad: Koupite si zlatou pecet @
a polozite ji na svou desku.

Na konci hry mate 3 tiplné sady
po 5 kartach riznych barev,
ziskate tedy 21 bodti.

29



Zacatek nové epochy

Po ukonéeni epochy | nasleduje epocha Il a po ni epocha lIl. Pro novou  Hra 4 hraci — na zacatku epochy Il lezi
epochu musite pfipravit na hraci plan nové karty, postupujte presné na hracim planu v balicku kazdé barvy
podle popisu v odst. Priprava hry na str. 2. V balicku kazdé barvy museji
byt pfesn¢ 2 karty na hrace. VSechny nepouzité karty nechte v krabici.
Prabeh epoch Il a 11l je stejny jako u epochy |, probéhnou postupné
vsechny kroky popsané vyse, pocinaje krokem Zaéinajici hra¢ a nastave-
ni kola (viz str. 4).

Poznamka: Stejné jako v epose | je i v dalsich epochach fialovych karet
vice nezZ ostatnich. | zde plati, ze byste méli v prvni partii vynechat karty
oznadené hvézdickou YWy a pouZivat je, teprve az se s hrou vice obeznd-
mite.

Po dohrani epochy Ill nasleduje zavéreéné vyhodnoceni.

Zavereéné vyhodnoceni

2
oL
I=EE
Po tplném ukonceni epochy Il sectéte ziskané body a zapiste je kazdému hradi do zapisniku. @ | ‘
Postupujte po jednotlivych bodovacich kategoriich, jak jsou naznaceny symboly i
na fadcich zapisniku:
* K°'°f"° | , o 2+5+8+11=
Sectéte body v pravém dolnim rohu ziskanych

= = 26 bodl
desticek kolonie. Sy 0

e Sochy @
Sectéte body uvedené u soch, ktere jste vytesa-
li. Pokud jste k né€které sose polozili bonusovy
zeton rubovou stranou EQJ vzhuru, prictéte
i Cislo vedle Zetonu.

sy Vojenskad silam 27;27.[/2 =13,5.
Zaokrouhleno = 14 bod.

% Ekonomlkau 18; 18 /2 =9 bodii.

e Stfibrné peceté
Za sve sttibrné pecet¢ ziskate body dle
umisténého zetonu (J, m, @’, @}
v hodnot¢ poloviny vasi trovné
v dané oblasti, zaokrouhleno nahoru.

e 7Zlate peceté
Diky kazde své zlaté peceti ziskate 7 bodl
za kazdou svoji tplnou sadu karet 5 riznych
barev.

® Pofizene karty
Sectéte body na vsech svych kartach (uvedené
vpravo dole).
e Zbylé penize %(ﬂ)
Za kazdych 5 minci, které vam zbyly, ziskate
1 bod. Obodované mince vratte do banku.

3+2+4+4+4+ 7+ 1+2+2+2+4+3+5+2+6+2 47 bodu

Mate 11 minci. Vratite do banku 2 x 5 minci
a dostanete za né 2 body. (1 zbylou minci si
nechdte kvili mozné bodové shodé.)

Poté sectéte body ze vSech kategorii. Hrag, jenz dosahl nejvyssiho souétu, vitézi. V ptipadé shody rozhoduje,
komu i po zavérecném vyhodnoceni zbylo vice penéz. Trva-li shoda, kondi partie remizou.
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Index karet

pro rychlejsi tfidéni.
Pak pro vas bude
priprava hry hrackou.

#esasE

Mince (@) (idedine
v uzaviratelném sacku)
do této prihradky.

oo Ecgenac

Hraci karty roztfidéné
dle epoch a barev.
Nékterou z 5 volnych
ptihradek muzete
vyuzit pro piehledové
a startovni karty.

Desti¢ky kolonii
poloZte Spickou
dolt do této
prihradky,
rozttidéné podle hodnot
U2 0ACTICaI 0
Zetony s hodnotou +10
(idealné v uzaviratelném
sacku) do této prihradky.

Doporucujeme zabalit zvlast materidl pro kazdého hrace, Sestaveni kola
do jednoho sacku vzdy 4 dievéne figurky (_ "',

8 bonusovych Zetondi " CE C't’b 7l
a 2 zlaté peceté @)‘* vse do této prihradky. o

Nl

Navrch polozte bodovaci zapisnik. )

Do vybrani nahote ulozte desky hraéd
po dvou vedle sebe.
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Kdyz pfi dobirani karet (2. krok faze A
a 1. krok faze B) prodavate kartu, dostanete
o 1 minci vic, nez udava rub karty.

Této karté musite hned priradit jeden ze
svych bonusovych Zeton(i dosud k dispozi-

e
—
)
ci, licem vzhumE] @, m 1. Za to se
zvysi vase aktualni uroveri v dané oblastl 02.

Poznamka: Pokud o tuto kartu prijdete, troven v dané oblasti
snizte zpét, ale Zeton ji pavodné prifazeny miazete znovu pouZit.

Existuje fialova
karta tohoto
typu pro kazdou
z ostatnich barev.

Za kazdou vasi kartu dané barvy se zvysi vaSe aktualni
urovei v odpovidajici oblasti U ol1.To
plati i pro vSechny karty této barvy, které ziskate pozdéji!
Priklad: V okamziku porizeni této fialové karty mdte 2
zelené karty. Vase uroven zemedélstvi se zvysuje o 2 a pri

porizeni kazdé dalsi zelené karty se

rovnéz zvysi o 1.

Pozor: Nezapominejte adekvdtné

snizovat svou Uroven pokroku, kdyz

pnchaz:te o karty e

Za kazdy zeton @ m @) prifazeny
sose licem vzhuru zaznamenate v dané
oblasti pokrok o 2 navic, za Zeton licem
dolt @ ziskéte o 2 body vic. Plati pro

sochy jiz vytesané i ty, jez vytesate pozdgji.

Kupni ceny karet v epochach (vsechny barvy):
i

Je-li v kroku ,Wyziva lidu" faze B vaSe uroven
zemedelstvi vy3si nez pocet vasich karet, za
kazdy bod rozdilu dostanete 3 mince z banku
(v kazdém kroku maximalné 12 minci).

V kazdém kroku ,Prijem* obou fazi dos-
tanete 2 mince za kazdou oblast (m m
, V niz je vase aktualni Groven vyssi
nei v oblasti ekonomiky | (v kazdém
kroku tedy maximalné 6 minci).

Kdykoli si v kroku ,,Kolonie* obou fazi
vezmete desticku kolonie, dostanete za
kazdou navic 4 mince. Je lhostejné, zda
kolonii vyplenite nebo pripojite.

Za JEDNU svou st¥ibrnou pecet ziskate pfi
zaverecném vyhodnoceni plny pocet bodii
odpovidajici vasi urovni v dané oblasti (na-
misto poloviny).

Iyto body pripiste v zapisniku do radku pro stiibrné pecet€.

Pri zavérecném vyhodnoceni ziskate 4 body
za kazdou svoji Giplnou sadu 5 karet riiz-
nych barev (body pripiste do fadku pro zlaté
pecet€). Poditaji se viechny sady, i pokud
jste za ne ziskali jiz body za zlaté pecete.

Tento efekt funguje jako 1 barevny Zolik:
Pri zavérecném bodovani kazdé sve zlaté
peceté () si muzete JEDNU sadu pouze

4 karet riiznych barev pocitat jako kompletni.

Kupni cena peceti je pro vas nizsi.
St¥ibrné peteté () muzete kupovat v epo-
N se ll za 4 a v epose Il za 15 minci.

Zlaté peceté @ muzete kupovat v epose Il za 6 minci

a v epose Il za 22 minci.

Musite-li v kroku ,,VyZiva lidu” faze B

odhodit néjaké karty, muZzete za kazdou

zaplatit 2 mince a nechat si ji (v kazdém

kroku si smite takto nechat nejvyse 6 karet,
tedy platit maximdlné 12 minci).

Priklad: Aktudlni uroven vaseho zemédélstvi v kroku Vyzi-
va lidu je 9, mate vsak 11 karet. Muzete zaplatit 2, resp. 4
mince a jednu, resp. obé ,prebytecné” karty si ponechat.

V kazdém kroku ,Kolonie* a ,Sochy” obou
fazi si mtzete vzit 2 destitky kolonii

a vytesat 2 sochy namisto jedné. Podminky
ovsem musite spliiovat normaing.

Podminky pro ziskavani destic¢ek kolonii
(vojenska sila m) a tesani soch (kulturni
rozvoj se pro vas snizuji o 4.

Nesplniujete-li podminku pro ziskani des-
ticky kolonie ¢i pro vytesani sochy, mizete
chybéjici vojenskou silu & kulturni rozvoj
= vyplatit. Za kazdé zaplacené 3 mince se pro
vas podminka snizuje o 1. V jednom kroku smite vyplatit
max. 10 chybé&jicich bodu (tedy utratit nejvyse 30 minci).

Priklad: Vase vojenska sila {84 je 14. V kroku ,Kolonie" se roz-
hodnete se vzit desti¢ku s podminkou a zaplatite 3 mince.




