


...a nakoniec sa tam vyvinul Zivocisny druh zndmy ako clovek.

A objavil sa u neho prvy zablesk inteligencie.

A inteligencia priniesla mnohé plody: ohen, nastroje a zbrane,

lov, obrabanie pody a delenie sa o jedlo, rodinu, dedinu a narod.

Teraz uz chyba jen jedina drobnost: vel'ky vodca, ktory by zjednotil rozhadané kmene,

ktory by uchopil moc nad celou krajinou, ktory by vytvoril odkaz, ktory pretrva veky:

civilizaciu...

PREHIAD HRY

,,Buducnost patri tym, ktori veria v krdsu svojich snov."
Eleanor Rooseveltova

Sid Meier’s Civilization: Doskova hra - je hra pre dvoch az
Styroch hracov (Styria hraci su idealny pocet). Kazdy hrac¢ sa
ujme vedenia jedného zo Siestich roznych narodov a snazi sa ho
viest’ k svetlej buducnosti.

Kazdy narod zacina jednym malym, skromnym mesteckom,
ktoré nedisponuje ani tymi najzakladnejsimi vydobytkami
civilizacie. Hraci sa snazia svoj narod rozvijat’ zalozenim
dalsich miest, ich vylepSovanim, vyskumom novych technologii,
zvySovanim kulturneho bohatstva a tazbou vzacnych prirodnych
zdrojov.

Ako sa narod rozpina a roz§iruje svoje hranice, prichadza
nevyhnutne do kontaktu s men$imi narodmi, niektorymi
mierumilovnymi, niektorymi bojachtivymi. Hra¢ ich moze
zaclenit’ do svojho naroda a ziskat’ za to nejaki odmenu.

NajtazSou vyzvou vsak je pre kazdy narod stretnutie s nairodom
iného hraca, ked’ sa jedna rozpinava civilizacia zacne
pretlacovat’ s druhou. Hraci vtedy mozu viest’ otvorenu vojnu na
bojovom poli alebo skryto $kodit’ svojimi §pionmi. A nakoniec,
hraci mozu dosiahnut’ prevahu nad ostatnymi aj budovanim
mocnych divov a vynaliezanim nevidanych technolégii.

CIED HRY

,,Verme, Ze pravda tvori moc. A v tejto viere az do konca

konajme to, ¢o povazujeme za svoju povinnost.

Abraham Lincoln

V tejto hre moze kazdy hra¢ vyhrat’ jednym zo Styroch réznych
spdsobov.

KULTURNE ViTAZsTvVO hra¢ dosiahne, ked’ sa mu podari dojst’ s jeho
zetonom kultirnej urovne az na koniec kulttirnej stupnice. To je
mozné dosiahnut’ tak, Ze sa mesta zameraju na umenie a budi
produkovat’ Zetony kulttry, ktoré hra¢ minie na postup po kultirne;j
stupnici. Podrobnosti o kultirnej stupnici najdete na stranach 17 — 18.

VEDECKE ViTAZSTVO sa dosiahne, ked’ hra¢ vynajde technoldgiu
Let do vesmiru. Hra¢ musi kvoli tomu vybudovat’ svoju
technologickll pyramidu dostato¢ne vysoku i Siroku, aby do nej
mohol pridat’ tiito technologiu 5.arovne. Technologickd pyramida
je popisand na strane 11 a 21 —22.

EKONOMICKE VITAZSTVO je mozné dosiahnut’ nahromadenim 15
minci. Mince predstavuju ekonomickll moc a efektivitu naroda.
Ako je mozné ich ziskat’ a na Co sluzia, je popisané na strane 26.

A nakoniec je mozné zvitazit’ i vojenskou silou. VOJENSKE VITAZSTVO
dosiahne ten hrac, ktory dobyje hlavné mesto iného naroda.
Informacie o bojoch a dobyvani miest najdete na stranach 23 — 26.

Podrobnejsi popis sposobov ako vyhrat’ hru je uvedeny na
stranach 22 — 23.

REVIDOVANA EDICIA

Této revidovana verzia hry uz obsahuje zmeny z dokumentu
FAQ verzie 2.0. Rozmer bojovych kariet bol zmeneny, aby

sa lepSie zmestili do Stvorcovych obalov na karty od FFG.
Opravené sucasti zakladnej hry, ktoré st v rozsireniach Slava
a Bohatstvi (Fame and Fortune) a Wisdom and Warfare nie st
v tejto verzii hry potreba.

HERNE SUCASTI

Nasledujuce kapitoly obsahuji zoznam a podrobny popis
vSetkych hernych sucasti, ktoré najdete v Skatuli s hrou

* Tieto pravidla
* Doska trhoviska
* 6 tabuliek narodov
* 6 ciselnikov obchodu
* 6 Ciselnikov ekonomiky
» 6 plastovych spojok (na ¢iselniky obchodu a ekonomiky)
* 6 domovskych dielov mapy (1 pre kazdy narod)
* 14 neutralnych dielov mapy
* 12 zetoénov miest (3 pre kazdého hraca)
* 24 plastovych figirok armad (6 pre kazdého hraca)
» 8 plastovych figurok osadnikov (2 pre kazdého hraca)
* 1 bielu plastovu figurku ruskej armady
* 55 stvorcovych bojovych kariet:
» 15 kariet streleckych jednotiek
» 15 kariet pesich jednotiek
» 15 kariet jazdeckych jednotiek
»8 kariet leteckych jednotiek
»2 karty bojového bonusu
e 224 malych kariet:
»4 karty pripravy hry (1 pre kazdého hraca)
» 16 kariet Statneho zriadenia (4 pre kazdého hraca)
» 144 kariet technologii (36 pre kazdého hraca)
»1 karta technologie Let do vesmiru
»47 kariet kultrnych udalosti
»12 kariet divov
e 12 Zeténov divov (4 staroveké, 4 stredoveké, 4 moderné)
* 6 Zetonov kultarnej urovne (1 pre kazdy narod)
* 18 Zetdnov slavnych osobnosti
» 28 zetonov vojenského pokroku (7 pre kazdého hraca)
* 49 zetonov budov:
» 10 Zetonov pristavu
»6 zetdnov obchodnej stanice
»6 zetonov dielne / zeleznej bane
»6 Zetdnov kniznic / univerzit
»6 zetonov sypky / akvaduktu
»5 zetonov trhoviska / banky
»5 zetonov chramu / katedraly
»5 zetdnov kasarni / akadémie
* 20 zetonov chyzi
* 10 Zeténov dedin
* 12 Zeténov pohrom
* 1 zeton prvého hraca
* 16 Zetdonov obchodnych surovin
* 90 zetonov kultury
e 28 Zetonov zraneni
* 75 zetdénov minci
* 4 referencné karty (1 pre kazdého hraca)

PoPIS KOMPONENTOV

Tato kapitola struéne popisuje jednotlivé herné sticasti.

Do0SKA TRHOVISKO

Doska Trhovisko pozostava z dvoch hlavnych Casti —

TRHOVISKO a KULTURNY VPLYV. Trhovisko je v hornej Casti dosky
a umiestiiuj sa na fiu Zetdny divov, budov a karty jednotiek,
ktoré si hra¢i mozu nakupovat’. Oblast’ kultarneho vplyvu je

v dolnej ¢asti dosky a obsahuje kulturnu stupnicu, na ktorej si
hraci eviduju svoj postup smerom ku kultirnemu vitazstvu.
Dalej poskytuje miesto na bali¢ky kariet kultirnych udalosti.

TABULKY NARODOV

Kazdy hrac¢ dostane jednu tabul'ku naroda, ktora popisuje
zvlastne schopnosti jeho naroda. Podrobnejsi popis uvidite na
diagrame ,,Popis tabul'ky naroda“ na strane 7.

CISELNIKY OBCHODU, EKONOMIKY
A PLASTOVE SPOJKY

Ciselniky obchodu a ekonomiky sa spoja pomocou plastovych
spojok s tabul’kou naroda a sliizia na sledovanie aktualneho
obchodu a po¢tu minci kazdého naroda.



DIELY MAPY

Tieto kartonové dosky predstavuju domovské a neutralne
mapové diely a pouzivaju sa na zostavenie celého hracieho planu.
Kazdy diel mapy sa skladé zo 16 policok terénu. Viac informacii
ziskate z diagramu ,,Popis mapovych dielov* na strane 7).

DOMOVSKE MAPOVE DIELY

Kazdy z tychto Siestich dielov mapy patri jednému konkrétnemu
narodu, ktory uréuje obrazok vodcu ndroda na jeho zadne;j
strane. Na zaciatku hry predstavuje domovsky diel mapy miesto
na hracom plane, kde zacina kazdy narod hru.

NEUTRALNE MAPOVE DIELY

Tychto 14 dielov mapy nepatri ziadnemu konkrétnemu néarodu.
Namiesto toho sa tieto diely mapy zamiesaju licom nadol
a potom sa z nich pocas pripravy hry dostavia hraci plan.

ZETONY MIEST

Mesta su na mape oznac¢ené pomocou zetonov miest. Kazdy
hrac dostane 3 zetony miest — jedno hlavné mesto a dve obycajné
mestd. VSetky Zetony miest maju na jednej strane symbol mesta
bez hradieb a na druhej symbol mesta s hradbami.

HLAVNE MESTO MESTO

HLAVNE MESTO MEsTo
S HRADBAMI S HRADBAMI

PLASTOVE FIGURKY ARMAD A OSADNIKOV

Tieto plastové figurky predstavuju armady a osadnikov kazdého
hraca. Plastové vlajky st ARMADY a ide o vojenské sily. Plastové
vozy sl OSADNICI a predstavuju hra¢ove nevojenské oddiely.

Poznamka: biela figiirka armady je urcena pre hraca Rusov a je
vysvetlena v kapitole ,,Priprava hrac¢a“ na stranach 10 — 11.

FIGURKY ARMAD FIGURKY OSADNIKOV

KARTY JEDNOTIEK

Kazda karta jednotky predstavuje nejaku pesiu, strelecku,
jazdecku alebo letecktl jednotku. Kazda karta jednotky (okrem
leteckych) ma Styri rdzne verzie jednotky rozlozené okolo
Styroch okrajov karty. Kazdy hra¢ vzdy pouziva tu najvyssiu
verziu jednotky, akii mu dovoli jeho technologicka pyramida.
Karty jednotiek st podrobnejsie popisané na strane 23.

KARTY BOJOVYCH BONUSOV

Tieto karty sa pouzivaju na zaciatku boja na zaznamenanie
prevahy sil jedného hraca nad druhym v boji.

KARTY PRIPRAVY HRY

Tieto karty uvadzaji vSetky kroky, ktoré musia vykonat’ hraéi
pred zahajenim hry. Na druhej strane je zoznam budov, ktoré
mozu hraci ihned’ po zaciatku hry postavit’ a tiez pociatocné
hodnoty délezitych aspektov hry ako je rychlost’ pohybu a pod.

KARTY STATNYCH ZRIADENT

Tieto karty sa pouzivaju na oznacenie aktualneho Statneho
zriadenia kazdého naroda. Kazda karta je obojstranna a na
kazdej strane je iné Statne zriadenie. Tabul'ka kazdého naroda
zobrazuje, aké ma tento narod na zaciatku hry Statne zriadenie.
Dalsie informacie o §tatnych zriadeniach ziskate na strane 14.

KARTY TECHNOLOGI{

Karty technologii reprezentuju ré6zne vynalezy a technolégie,
ktoré mozu narody objavovat’ aby ziskali pristup k novym
budovam, jednotkam, §tatnym zriadeniam alebo d’al$im
schopnostiam. Kazdy hra¢ dostane rovnaky balicek kariet

technoldgii, ktorymi bude znacit’ vedecky pokrok svojho naroda.

Podrobnejsie informacie o kartach technoldgii a technologickej
pyramide najdete na strane 11 a 21 — 22.

Poznamka: Let do vesmiru je zvlastna technoldgia 5. Girovne,
ktora konci hru, ked’ je vynéjdena. Z tohto dévodu je v hre iba
v jedinom vyhotoveni.

KARTY KULTURNYCH UDALOSTI

Karty kultarnych udalosti sa delia do troch balickov — staroveké
(s jednym stipom), stredoveké (s dvomi stipmi) a moderné (s tromi
stlpmi). Hraci tieto karty ziskavaju pri postupe na kultirnej
stupnici.

Kulttrne udalosti prinasaju ré6zne zvlastne efekty, ktoré su
navrhnuté tak, aby pomohli hracovi zameranému na kulturu,
alebo aby $kodili jeho nepriatelom. Kultirne udalosti st
podrobnejSie popisané na strane 18.

Z.ETONY A KARTY DIVOV

Divy st rozne uzas vzbudzujiice monumenty alebo uspechy,
ktoré zaistia danému nérodu pevné miesto v historii I'udského
pokolenia. Kazdy div ma jednu kartu a zodpovedajuci zeton.
Karta popisuje cenu a u¢inok daného divu, pokym Zeton
oznaduje jeho polohu na mape. Dalsie informacie o divoch
ziskate na strane 17.

KARTY DIVOV ZETONY DIVOV

ZETONY KULTURNE] UROVNE

Tieto zetdny sa pouzivaju na oznacenie hracovho postupu po
kultirnej stupnici. Pre viac informaécii si pozrite stranu 17.

Z.ETONY SLAVNYCH OSOBNOSTI

Tieto zetony predstavuji slavne alebo dodlezité osoby, ktoré sa
objavuju v priebehu vyvoja civilizacie. Slavne osobnosti sa delia
na Sest’ typov:

UMELEC STAVITEL Voisvobpca

LupoMiL PRIEMYSELNIK VEDEC

Slavne osobnosti prinasaji rozne cenné vyhody mestu, v ktorom
st umiestnené a obvykle je mozné ich ziskat’ postupom po
civiliza¢nej stupnici. Viac informacii o slavnych osobnostiach
najdete na strane 18.

ZETONY VOJENSKEHO POKROKU

Tieto zetony sa pouzivaji na oznacenie vojenského pokroku
kazdého hraca. Viac informacii najdete v kapitole ,,VylepSovanie
jednotiek® na strane 21.



Z.ETONY BUDOV

Zetony budov predstavujii mestské vylepsenia, ktoré hra¢
postavil v okoli mesta. Obvykle tieto Zetony zvySuju mnozstvo
obchodu, produkcie alebo kulttry, ktoré mesto v kazdom tahu
produkuje, pripadne moézu obsahovat nejaké d’alSie bonusy.
Kompletny popis zetonov budov najdete na stranach 16 — 17.

ZETONY CHYZI A DEDIN

Ked’ hra¢ skima mapu, moze sa stretnat’ s malymi domorodymi
narodmi. CHYZA oznac¢uje mierumilovny narod, ktory hrag
lahko a bez boja zac¢leni do svojho naroda. DEDINA vsak
predstavuje bojovny narod, ktory musi hra¢ porazit’ vojenskou
silou. Chyze a dediny st popisané na strane 20.

CHYZA DEDINA

Z.ETONY POHROM

Zetony pohrom maji na jednej strane plan a na druhej pust,
a pouzivaju sa pri vylozeni kultirnych kariet Odlesnenie
a Vysusanie. Kulturne karty st detailne vysvetlené na strane 18.

Z.ETON PRVEHO HRACA

Tento Zetdon oznacuje hraca, ktory zac¢ina hrat’
ako prvy v kazdej faze daného tahu.

Z.ETONY OBCHODNYCH SUROVIN

Na mapach sa nachadzajii symboly réznych vzacnych surovin,
ktoré mdzu hraci tazit. Tieto vytazené suroviny je potom mozné
vyuzit’ na aktivaciu zvlastnych schopnosti platenych surovinami,
ktoré sa nachadzaji na kartach technologii.

OBILIE HODVAB KADIDLO ZELEZO

Navyse existuji dve zvlastne suroviny, ktoré nie je mozné tazit
Z mapy:

SPIONAZ URAN

SpionaZ ani uran sa nenachadzaji na ziadnom mapovom diele

a nie je mozné ich teda tazit. SpionaZ je mozné ziskat’ zo
zetoénov chyzi a dedin. Uran sa da n4jst’ vel'mi zriedka na Zetone
dediny.

Z.ETONY KULTURY

Tieto zetdny sa pouzivaju na sledovanie

mnozstva neutratenych bodov kulttry. Plati sa

nimi za postup naroda po kultirnej stupnici. Ako
sa ziskavaju zetony kultury je popisané na strane 17.

ZETONY ZRANENT

Zetény zraneni sa pouzivajii na sledovanie poskodeni,
ktoré v boji utrpia vojenské jednotky. Boj je popisany
na stranach 23 — 26.

Z.ETONY MINCI

Pomocou tychto zetonov sa sleduje pocet minci,
ktoré narod ziska z r6znych kariet technologii ako
je napr. Demokracia. Hned’ ako nérod ziska zeton
mince, poloZzi sa na zodpovedajicu technologiu

a Ciselnik ekonomiky sa posunie o jedno miesto
dopredu. Podrobnejsie informacie o minciach
najdete na strane 26.

REFERENCNE KARTY

Na tychto kartach najdete na jednej strane popis priebehu tahu
a na druhej strane zhrnutie cien a d’al$ich ddlezitych pravidiel.
Pouzivaju sa ako pomocka pri hre.

PoOPIS TABUIKY NARODA

Na kazdej tabul’ke naroda je uvedené meno
daného naroda (A), vodca ndroda (B), zvlastne
schopnosti (C), pociatocné Statne zriadenie
(D) a pociatocné technologie (E). Kazda
tabul’ka tiez obsahuje dva ¢iselniky (F).
Aktualny obchod naroda (&) sa zaznaCuje na
vonkajSom ¢iselniku, celkovy pocet minci (@)
sa zaznamenava na vnutornom ¢iselniku.

® O ©®

®

PoPIS MAPOVYCH DIELOV

Kazdy mapovy diel sa sklad zo 16 poli¢ok terénu. Kazdé policko moze
obsahovat’ jeden alebo viac symbolov (ako je obchod, produkcia, kultura
alebo minca) alebo obrazok suroviny, ktoru toto poli¢ko hrac¢ovi poskytuje.

Symboly, ktoré méze policko mapy obsahovat’:

OBCHOD PRODUKCIA KULTURA MINCA

@) V) ®) (©)

Suroviny, ktoré méze policko mapy obsahovat’:

OBILIE HobvAiB KAbipLO ZELEZO

Existuje celkovo pét typov terénu, ktoré sa vyskytujii na mape:

HoRry LEs PLANE PUST Voba

Obcas sa na mapach nachadzaju policka prirodnych divov, ktoré
poskytuju navyse eSte symbol kultary (9).

HoRry LEs PLANE PUST Voba

Na mapach sa este objavuju tieto dolezité symboly:

CHYZA DEDINA VSTUPNA STRANA

(MIERUMILOVNA)  (BOJACHTIVA) MAPOVEHO DIELIKA

DOPORUCENAPOLOHA
HLAVNEHO MESTA
(PREZACIATOCNIKOV)



PRED PRVOU HROU

., Minulost je iba pociatkom pociatku a vsetko, co je teraz, je len
Sero usvitu."

Herbert George Wells

Pred prvym hranim hry opatrne vytlacte vSetky kartonové
dieliky z harkov. Vzdy ich uchovavajte mimo dosahu malych
deti a zvierat.

Potom vezmite tabul’ky narodov, ¢iselniky ekonomiky, ¢iselniky
obchodu a spojte ich podl'a ndkresu.

Ak hréate hru prvy krat, odporuc¢ame pouzit’ zjednoduSenti
vyukovl hru. Jednoducho vrat'te do skatule narody (Egypt

a Rim), divy (karty aj Zetony) a ignorujte po zvysSok hry
vsetky pravidla pre divy. Potom hrajte ako obycajne az dovtedy,
kym niektory hrac nezalozi svoje tretic mesto. Potom ukoncite
hru a skuste zacat’ novi, uz so vSetkymi predtym odobranymi
sucastami. Zmyslom tejto zjednodusenej verzie je, aby sa

hraci naudili zakladné principy hry, teda v nej niet vitazov ani
porazenych.

PRIPRAVA HRY

Téato kapitola popisuje krok za krokom vsetko, ¢o je potrebné
prichystat’ pred zaciatkom hry.

Z.1.ATE PRAVIDLO

Mnoho schopnosti a kariet v tejto hre umozni hra¢om
nejakym sposobom porusit’ zdkladné pravidla hry.

V pripade, Ze je karta alebo schopnost’ v rozpore

s beznymi pravidlami, ma prednost’ a plati vzdy to,
¢o je uvedené na karte alebo v popise schopnosti.

1. VYBERTE SI NARODY A FARBY

Kazdy hrac si nahodne vytiahne jednu tabul’ku naroda a polozi ju
pred seba licom nahor. Alebo si mézu, ak s tym vSetci hraci suhlasia,
svoje narody priamo vybrat’. VSetky nepouzité narody vratte spét’ do
Skatule. Hraci si tiez volia farbu, s ktorou budu hrat’

2. ROZDAJTE KOMPONENTY HRACOM

Kazdy hraé¢ dostane nasledujice herné sucasti vo svojej farbe:

» 8 plastovych figurok (6 armad a 2 osadnikov)

* 3 zetony miest (1 hlavné mesto a 2 bezné mesta)
* 4 zetony vojenského pokroku

» Balicek 36 kariet technologii

Navyse dostane kazdy hrac este:

¢ Jednu referenéni kartu
e Jednu kartu pripravy hry
¢ Jeden balicek kariet Statneho zriadenia

3. PRIPRAVTE DOSKU TRHOVISKO

Na koniec stola polozte dosku Trhovisko tak, ako je zndzornené na
schéme na strane 9. Na fiu umiestnite nasledovné:

A. KARTY JEDNOTIEK

Roztried'te karty jednotiek podl'a typu — pechota, strelci, jazda
a lictadla. Potom zamiesajte kazdy balicek a polozte ho na
vyznacené miesto. Nakoniec si kazdy hra¢ potiahne 1 kartu
pesej jednotky, 1 kartu streleckej jednotky a 1 kartu jazdeckej
jednotky. Tieto karty jednotiek su oznacené ako vojenské
rezervy a hrac si ich polozi licom nadol vedl’a seba.

B. ZETONY VOJENSKEHO POKROKU

Kazdy hrac si vezme svoje Zetony vojenského pokroku s najnizsou
hodnostou (maju jeden prizok na jednej strane a dva prazky na
druhej strane) pre pechotu, strelecké a jazdecké jednotky. Potom

ich polozi do ramceka pod zodpovedajuci balicek kariet jednotiek
(stranou s jednym prazkom hore). Napokon kazdy hra¢ vezme Zeton
vojenského pokroku pre letecké jednotky a polozi ho pod bali¢ek
leteckych jednotiek (stranou s hviezdou nadol). Ostatné Zetony
vojenského pokroku nechajte zatial’ polozené bokom.

C. ZETONY BUDOV

Roztried'te vSetky Zetony budov podrla typu a polozte ich na
oznacené policka. VSimnite si, Ze strana oznacena $ipkou vedla
nazvu budovy znamena vylepsenu verziu zakladnej budovy (ktora
sa nachddza na druhej strane zetonu).

D. KARTY DIVOV (NEPOUZIVAJU SA PRI VYUKOVE] HRE)

Pripravte bali¢ek zetonov divov tak, Ze zamieSate zvlast’ zetony
jednotlivych typov (staroveké, stredoveké a moderné). Polozte
Zzetony modernych divov do stipéeka licom nadol na horné policko
na doske Trhovisko. Na ne polozte (tiez licom nadol) zetony
stredovekych divov. Nakoniec rozlozte Zetony starovekych divov
licom nahor na $tyri policka pod bali¢ek divov.

Vynimka: ak hrd Egypt, ziska na zaciatku hry nahodne jeden zo
starovekych divov a az potom sa zvysné divy rozlozia na dosku
trhoviska. Potom sa potiahne jeden stredoveky div a doplni sa na
prazdne miesto po chybajicom starovekom dive.

DIAGRAM PRIPRAVY HRY

(Cisla sa vztahujii k jednotlivym krokom z kapitoly Priprava hry.)

© ®0 @ e Q
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PRIPRAVA MAPY PRE ROZNY POCET HRACOV

(Sipky oznacujii orientdciu mapového dielu.)

DVAJA HRACI TRAJA HRACI STYRIA HRACI

©



E. ZETONY DIVOV (NEPOUZIVAJU SA PRI VYUKOVE] HRE)

Pozrite sa na $tyri zZetony divov oto¢ené licom nahor pod
balickom divov, najdite k nim odpovedajtce karty divov
a polozte ich na vol'né polia vedla jednotlivych zetonov.

F. KARTY KULTURNYCH UDALOSTI

Rozdel'te karty kultirnych udalosti na tri balicky — staroveké

(s jednym stipom), stredoveké (s dvomi stipmi) a moderné (s tromi
stlpmi). Zamiesajte zvlast’ kazdy balicek a polozte ho licom nadol
vedl'a naznacenych miest pod dosku Trhovisko.

G.ZETONY KULTURNE] UROVNE

Kazdy hra¢ si vezme Zeton, ktory zobrazuje vodcu jeho naroda,
a polozi ho na pociatocné pole na kulturnej stupnici.

4. PRIPRAVTE TRH SO SUROVINAMI

Polozte za kazdého hraca jeden zeton suroviny vedl'a dosky
Trhovisko. Zvy$né Zetdny vrat'te do Skatule. Napr. ak hraju traja
hragi, polozte vedl'a dosky trhoviska 3 Zetony obilia, 3 Zetony
kadidla, 3 zetony hodvabu a 3 Zetony zeleza.

5. ZOSTAVTE MAPU

Kazdy hrac si vezme svoj domovsky mapovy diel (teda diel,
ktory ma na zadnej strane obrazok vodcu jeho naroda) a polozi ho
licom nahor pred seba, natoceny tak, ako je uvedené v diagrame
pripravy hry pre zodpovedajtici po¢et hracov. Nepouzité
domovské diely vratte spat’ do Skatule. Potom zamieSajte
neutralne mapové diely a zostavte z nich licom nadol zvySok
mapy, ako je naznacené v diagrame na strane 4. Nepouzité diely
vrat'te spat’ do Skatule bez toho, aby sa na ne niekto pozrel.

6. ZAMIESAJTE NAHODNE ZETONY

Vezmite Zetony slavnych osobnosti, zamiesajte ich licom nadol
a polozte ich (stale licom nadol) vedl'a dosky Trhovisko. To isté
vykonajte so zetonmi chyzi a zetonmi dedin.

7. VYTVORTE BANK ZETONOV

Polozte zetony kulttry, Zetony zraneni a zetony minci na tri
oddelen¢ kopky vedla dosky Trhovisko.

8. UMIESTNITE ZVLASTNE
KARTY A ZETONY

Kartu technologie Let do vesmiru polozte vedl'a dosky
Trhovisko, to isté vykonajte so zetonmi pohrom.

9. ZVOLTE PRVEHO HRACA

Vyberte hraca, ktory bude hrat’ ako prvy. Bud’ mézete vybrat’
hraca, ktory pozna svoj rodokmen najd’alej do historie, nebo

ho zvol'te ndhodne. Tento hra¢ dostane zetén prvého hraca.
Nakoniec vykona kazdy hra¢ samostatne pripravu svojho naroda
podla krokov v nasledujicej kapitole.

PRIPRAVA HRACA

Ked’ je dokonéena spolo¢na priprava hry, vykona kazdy hraé¢
nasledovné kroky:

1. UMIESTNITE HLAVNE MESTO

Kazdy hrac si vyberie jedno z Styroch stredovych policok na
svojom domovskom mapovom diele a polozi naftho Zetén svojho
hlavného mesta. Pre prvi hru sa odporaca, aby hraci vybrali
poli¢ko oznacené Startovacou Sipkou (zvyraznené ¢ervene na
obrazku nizsie).

Zeton hlavného mesta sa kladie stranou bez hradieb hore. Toto
policko sa nazyva centrum mesta, osem susediacich policok
(policka, na ktoré vedu Sipky na obrazku nizsie) sa nazyva okolie
mesta.
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2. VEZMITE SI POCIATOCNE
VYHODY NARODOV

Kazdy hra¢ sa pozrie na tabul’ku svojho naroda a najde si, aka
pociatocnu vyhodu ziska jeho narod na zaciatku hry. Tieto vyhody st
popisané nizsie.

AMERIKA

Amerika dostane na zaciatku jednu ndhodni1 slavnu osobnost’. Hra¢
umiestni po dokonceni pripravy hry Zeton tejto slavnej osobnosti do
okolia svojho hlavného mesta. (Pre prvi hru sa odporuca umiestnit’
zetdn slavnej osobnosti na poli¢ko s planiami vedl'a hlavného mesta.)

Cina

Cina za¢ina hru s opevnenym hlavnym mestom. Hra¢ Ciny otoci
na zaciatku hry Zeton svojho hlavného mesta stranou s hradbami
hore namiesto toho, aby ho polozil stranou s hradbami nadol podl'a
beznych pravidiel.

EcyrT

Egypt ma na zaciatku hry postaveny jeden ndhodny staroveky div.
Tento div sa ndhodne vyberie zo vSetkych starovekych divov z dosky
Trhovisko v priebehu pripravy hry. Zeton tohto divu umiestni hrag
Egypta do okolia svojho hlavného mesta. (Pre prvu hru sa odporaca
umiestnit’ Zetéon divu na policko s planami vedla hlavného mesta.)

NEMECKO

Nemecko za¢ina s dvomi jednotkami pechoty navyse, ktoré si
vezme z dosky Trhovisko a pridé ich do svojich vojenskych rezerv.
Rim

Rim zacina hru so $tatnym zriadenim Republika namiesto Despotiz-
mus, ako je popisané v kroku 5 v priprave hraca d’alej v tejto kapitole.

Rusko

Rusko ziskava bielu figlirku armédy a prida si ju do svojej zasoby
figarok. Ked’ sa na mapu umiestuja pociatoéné figiirky (vid’ krok 3
niz§ie), Rusko umiestni aj thto bielu figiirku. Navyse Rusko zacina
hru so $tatnym zriadeniam Komunizmus namiesto Despotizmus, ako
je popisané v kroku 5 v priprave hraca dalej v tejto kapitole.

3. UMIESTNITE POCIATOCNE FIGURKY

Kazdy hrac si vezme jednu svoju figiirku armady a jednu figurku
osadnika a umiestni ich (bud’ spolo¢ne alebo kazdu zv1ast’) na jedno
(alebo dve) policka v okoli svojho hlavného mesta. Na zaciatku hry
nie je mozné umiestnit’ figurky na policka s vodou.

4. VYSKUMAJTE POCIATOCNU TECHNOLOGIU

Kazdy hrac sa pozrie na tabul’ku svojho naroda a zisti, s akou
pociatocnou technoldgiou zacina hru. Tato kartu najde vo svojom
balicku kariet technol6gii a poloZzi ju licom nahor pred seba tak, aby
mal nad fiou a vedl'a nej dostatok vol'ného miesta.

Poznamka: v priebehu pripravy hry nie je délezitd tiroven
pociatocnej technologie. Pociato¢na technologia sa vzdy umiestiiuje
do spodného radu pyramidy technolégii. Vo vietkych ostatnych
pripadoch sa vSak jej uroven pocita ako obycajne — napr. ked’ sa stiper
moze od hrac¢a naucit’ technologiu konkrétnej urovne (vid’ ramik
,,Pyramida technologii” nizsie a ,,Vyskum™ na strane 20).

5. NASTAVTE POCIATOCNE
STATNE ZRIADENIA

Kazdy hrac usporiada svoje karty statneho zriadenia do balicka
tak, aby hore bola karta Despotizmus/Republika stranou

PYRAMIDA TECHNOLOGII

V priebehu hry sa musi kazdy narod socialne i vedecky rozvijat,
inak bude mat’ vel'’ké nevyhody oproti viac rozvinutym narodom.
Tento vedecky rozvoj predstavuju karty technologii.

Karty technologii vykladaju hraci do tvaru pyramidy, hned’
ako ich nérod objavi. Technolégie 1. urovne tvoria spodny rad
pyramidy (spolu s pociato¢nou technoldgiou naroda), technologie

II. Airovne sa umiestiiuji nad ne do druhého radu, a tak d’alej az
do V. tirovne. Hra¢ méze vysktimat’ l'ubovolny pocet technologii
I. Grovne, avsak technologie I1. irovne musi vzdy umiestnit’ nad
dve technoldgie 1. irovne, ako je znazornené na obrazku nizsie.
Podobne sa technolégie II1. irovne musia umiestnit’ nad dve
technoldgie I1. urovne a tak dalej. Viac informacii o vyskume
technoldgii najdete na strane 20.

MIESTO
VHODNE PRE
TECHNOLOGIU
II1. CROVNE
MIESTO
TECHNOLOGIE II. VHODNE PRE
UROVNE TECHNOLOGIU

TECHNOLOGIE I. UROVNE

(A POCIATOCNA TECHNOLOGIA)

II. GROVNE
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s Despotizmom hore. Potom tento balicek polozi na svoju
tabul'ku naroda na vyznacené miesto.

Vynimka: Rim zac¢ina Republikou a Rusko zacina
s Komunizmom. Tieto narody musia dat” hore kartu s ur¢enym
Statnym zriadenim namiesto s Despotizmom.

Poznamka: statneho zriadenia majil na kazdej strane uvedené
iné Statne zriadenia. Ak nemdzete najst pozadované Statne
zriadenie, skuste sa pozriet’ na druh stranu kariet.

6. NASTAVTE CISELNIK OBCHODU

Kazdy hra¢ spocita symboly obchodu (&) vo vSetkych 6smich poliach
z okolia svojho hlavného mesta a nastavi ¢iselnik obchodu (vonkajsi

st na polickach v okoli hra¢ovho hlavného mesta celkom tri symboly
obchodu, nastavi hra€ svoj ¢iselnik obchodu na hodnotu ,,3%

Poznamka: obchod hraci ziskavaju znova v priebehu prvého
tahu hry.

7. NASTAVTE CISELNiK EKONOMIKY

Kazdy hra¢ nastavi ¢iselnik obchodu (vntitorny mensi
ukazovatel’) na svojej tabul’ke naroda na hodnotu ,,0*.

Poznamka: v priebehu pripravy hry mozu niektori hraci ziskat
mincu z policka mapy alebo od sldvnej osobnosti. Ak sa tak
stane, nastavi si hra¢ namiesto toho ¢iselnik ekonomiky na
zodpovedajuci pocet minci, ktoré ziskal.

8. UMIESTNITE ZVYSNE HERNE SUCASTI

Nakoniec vezme kazdy hrac 1 Zeton svojho mesta, zvysné 4 figurky
armad a | figurku osadnika a polozi ich vedla svojej tabul’ky naroda,
aby oznacil, Ze su pripravené k postaveniu. Zvysné Zetony mesta hrac
polozi bokom, kym nevyskuma technoldgiu Zaviazovanie, potom ich
prida ku svojim komponentom pripravenym k postaveniu.

PREHIAD TAHU HRY

Hra prebicha v niekol’kych TAHOCH, v priebehu kazdého tahu

sa hra pit’ FAZ. Fazy sa vzdy vykonavajii podla uréeného poradia
nizsie. Kazdi fazu zacina prvy hrac a po iom hraji ostatni hraci

v smere hodinovych ruciciek. Kazdy hrac tak dostane v kazdej faze
prilezitost’ vykonat urcité akcie, ktoré sa viazu k danej faze. Fazy sa
v priebehu jedného tahu hraji takto:

Zaciatok t'ahu
Obchod
Sprava miest
Pohyb
Vyskum

SAEEEE

1. ZACIATOK TAHU

V tejto faze sa posunie zetdn prvého hraca k d’alSiemu hracovi
vlavo, ktory sa tak stava pre tento tah novym prvym hra¢om.
Potom tento novy prvy hra¢ vykona vsetky svojej akcie hrané na
zaciatku tahu (takéto akcie sa nachadzajii na niektorych divoch
alebo kartach kultarnych udalosti), moze zalozit’ nové mesta (vid’
strana 13), alebo zmenit’ svoje Statne zriadenie (vid’ strana 14).
Ked’ tento hra¢ dokonci svoju fazu Zaciatok tahu, zacne hrat’ fazu
Zaciatok tahu nasledujuci hrac vlavo a tak to pokracuje dalej, kym
tato fazu neodohraju vsetci hraci.

2. OBCHOD

V priebehu tejto faze vSetci hraci nahromadia obchod zo vSetkych
svojich miest a potom mdzu spolu vyjednavat’ a vymienat’ si rozne
herné zdroje a to vratane sl'ubov do buducna (vid’ strany 14 — 15).
Thto fazu mozu kvoli uspore ¢asu hrat’ vSetci hraci sucasne.

3. SPRAVA MIEST

V tejto faze vykona prvy hrac jednu akciu za kazdé svojej mesto.
Jednotlivé mesta mozu ako svoju akciu nieco vyprodukovat’
(budovy alebo karty jednotiek), zamerat’ sa na umenie a ziskat’ body
kulttry, alebo tazit’ suroviny (viac vid’ strany 15 — 18). Ked’ prvy
hra¢ dokonci svoju fazu spravy miest, pokracuje v hre d’alsi hra¢

po Tavici a tiez vykona svoju fazu spravy miest. Takto sa pokracuje,
kym tato fazu neodohraji vetci hraci.

4. PoHYB

V priebehu tejto faze modze prvy hra¢ pohnut’ vsetkymi svojimi
figiirkami (arméadami a osadnikmi) az o tol’ko policok, kol'ko je
cestovna rychlost’ jeho naroda. Cestovna rychlost’ naroda je na
zaciatku hry 2 a moze sa zvysit niektorymi kartami technologii
ako je napr. Plachtenie. Pohyb figurok moZze sposobit’ zahajenie boja
alebo otocenie dosial’ neodkrytych mapovych dielov (vid’ strana
19). Ked’ prvy hra¢ dokonci svoju fazu pohybu, pokracuje v hre
dalsi hrac po lavici a tiez vykona svoju fazu pohybu. Takto hra
pokracuje, kym tito fazu neodohrajt vSetci hraci.

5. Vyskum

V tejto faze moze kazdy hrac zaplatit’ zodpovedajucu cenu v bodoch
obchodu a vyskiimat’ jednu novu technologiu. Tt potom prida

do svojej pyramidy technologii (vid’ strana 20). Na rozdiel od
ostatnych faz, tiito fazu hraja vzdy vSetci hraci sucasne.
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DETAILNY POPIS TAHU HRY

Téato kapitola podrobne popisuje kazdu fazu, ktora sa hra v jednom
tahu hry.

1. ZACIATOK TAHU

Hraci mézu v priebehu tejto faze rozpinat’ svoj narod a menit’

svoje §tatne zriadenie. Prvy hra¢ ma ako prvy moznost’ vykonat
akcie, ktoré sa hrajt vo faze zaciatok tahu. Ked’ vykona vsetky
akcie, ktoré chce, pokracuje v hre d’alsi hraé¢ vlavo a teraz on méze
vykonat’ vSetky tieto akcie. Po iom hra d’alsi hra¢ vlavo a tak d’alej,
kym vSetci hraci nedostant1 Sancu vykonat’ svoje akcie.

Z.ALOZENIE NOVYCH MIEST

,,Neplette si viznamné mesto s ludnatym.*
Aristoteles

Aby sa nejaky narod stal dominantnym, musi rozsirovat’ svojej
hranice a expandovat’ na mape. To je mozné dosiahnut’ zakladanim
novych miest. Hra¢ moze vd'aka tejto akeii postavit’ nové mesto,

a potom v lom méze v kazdom svojom tahu hrat’ d’alSiu mestska
akciu.

Ak ma hrac vo faze Zaciatok tahu menej miest, nez je jeho
maximalne mnozstvo (ktoré je na zaciatku 2, ale ak hra¢ vynasiel
technologiu Zavlazovanie, moze postavit’ 3 mestd), moze zalozit’
jedno alebo viac novych miest, ak tym neprekroci svoj maximalny
pocet miest. Na zalozenie mesta musi mat’ hra¢ figiirku osadnika
na kazdom policku, na ktoré chce umiestnit’ Zeton nového mesta.
Navyse musi toto policko spiiiat’ nasledujice podmienky:

* Nesmie to byt poli¢ko s vodou.

*  Okolo musi byt osem vol'nych odkrytych susediacich policok
(teda mesto nemoze byt’ zaloZené napr. tesne na kraji mapy
alebo vedl'a neoto¢eného mapového dielu).

* Policko nesmie susedit’ so zetonom chyze alebo dediny (ked’
je Zetdn odstraneny, moze sa tu mesto zalozit).

* Policko nesmie susedit’ s nepriatel'skou figiirkou (armadou
alebo osadnikom). Na susednych polickach alebo aj na tom
istom policku mézu byt priatel'ské figirky.

* Policko musi byt asponi 3 policka vzdialené od iného mesta
(pocitané i uhlopriecne —inymi slovami okolia miest sa
nesmu nijako prekryvat).

Ak su tieto podmienky splnené, hrac obetuje figurku svojho
osadnika, odstrani ho z mapy a postavi vedl'a svojej tabul’ky naroda
(odkial’ mézZe byt opat’ postaveny). Potom umiestni zetdn svojho
mesta na zvolené policko stranou bez hradieb hore. Toto policko

sa nazyva centrum novozalozeného mesta a osem bezprostredne
susediacich poli¢ok okolo centra tvori okolie mesta.

Poznamka: centrum mesta nevytvara ziadne suroviny ani zdroje.
Vsetky symboly na policku pod zetdbnom mesta sa ignoruji, kym
zostava zeton mesta na svojom mieste. Iba policka v okoli mesta
mozu vytvarat’ obchod, vyrobu a dalsie zdroje.

Ak je na policku novozalozeného mesta nejaka dalsia priatel'ska
figurka, pohne fiou hra¢ na 'ubovolné policko v okoli mesta, na
ktoré moze legalne vstipit.

Novozalozené mesta zacinaju ihned’ vytvarat’ obchod a produkciu.
Vo faze Obchod (vid’ strana 14) sa pocita aj toto nové mesto a tieZ
vo faze Sprava miest (vid’ strany 15 — 18) je mozné vykonat’ pre toto
mesto nejaki akeiu.

Priklad zaloZenia nového mesta: na obrazku nizsie je mozné
zalozit' nové mesto iba na zeleno zvyraznenych poli¢kach. Cervené
policka st priklady s vysvetlenim, pre¢o na nich nie je mozné
zalozit' nové mesto.

* A nie je mozné zalozit’ mesto, pretoze ide o vodné policko.

* B nie je mozné zalozit’ mesto, pretoze napravo susedi so
zetonom dediny (ale je mozné tu mesto zalozit’ ihned’ potom,
ako bude zeton dediny odstraneny).

* C priamo susedi s neoto¢enym mapovym dielom.
* D susedi s nepriatel'skou figirkou na poli¢ku vpravo dole.
* E je menej nez 3 policka vzdialené od iné¢ho mesta.

®
O,
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Z.MENA STATNEHO ZRIADENIA

,,Vanie mocny vietor — a prinasa bud’ predstavivost alebo
bolenie hlavy.”

Katarina Velka

Statne zriadenie naroda odraza jeho povahu a ciele. V priebehu
Casu sa tato povaha meni a narod méze vystriedat’ mnoho $tatnych
zriadeni. Statne zriadenia v tejto hre odrazajii sposob vlady daného
naroda. Karty Statneho zriadenia st zvlastne karty, ktoré moze

hra¢ spristupnit’ pomocou roznych kariet technologii. Umoznia

tak hracovi sustredit’ sa na r6zne nové stratégie na ukor inych. Na
zacCiatku hry ma kazdy narod pristupny Despotizmus a s nim zacina
hru (vynimka: Rim a Rusko maju pristupné iné §tatne zriadenia,
ktorymi zacinaju hru).

Ked’ hrac spristupni nejaké dalSie §tatne zriadenie ako vysledok
vyskumu zodpovedajicej karty technoldgie, moze na toto

nové §tatne zriadenie prejst’ v nasledujucej faze Zaciatok tahu.
Jednoducho sa pozrie do svojho balicka kariet Statneho zriadenia,
najde tam kartu so zodpovedajucim $tatnym zriadenim na ktoré
chce prejst, a polozi ju licom nahor na balicek kariet Statneho
zriadenia na svojej tabul’ke naroda. Tato zmena znamena, Ze jeho
narod prijal nova formu vlady.

Hrac¢ ma len tato jednu moznost’ prejst’ priamo na nové vyskiimané
Statne zriadenie. Ak chce zmenit’ $tatne zriadenie v niektorom inom
tahu nez ihned’ potom, ako ho vyskimal, musi najskor prejst’ na
Anarchiu. Toto zvlastne §tatne zriadenie predstavuje vykonanie
nutnych zmien v organizacii celého naroda a brani hracovi vyuzit
akciu svojho hlavného mesta. Ak je narod v Anarchii, moze az

v priebehu nasledujtcej fAze Zaciatok tahu prejst’ na l'ubovolné iné
dostupné Statne zriadenie (teda az v nasledujicom tahu po tom, ¢o
zmenil svoje Statne zriadenie na Anarchiu).

Poznamka: vsetky vyhody plyniice zo Statneho zriadenia, ako je
napr. Gc¢inok Republiky ¢i minca navySe Feudalizmu, trvaji len kym
sa narod nachadza v danom §tatnom zriadeni.

2. OBCHOD

V priebehu faze Obchod mézu vsetci hraci vykonavat’ nasledujuce
¢innosti: hromadit’ obchod, vyjednavat’ a vymienat’ so spoluhracmi.
Hrac¢i mézu kvoli tspore ¢asu vykonavat’ tieto ¢innosti stiCasne.

HROMADENIE OBCHODU

Vo faze Obchod spocita kazdy hra¢ vsetky symboly obchodu (&

) v okoliach svojich miest a posunie o tito hodnotu svoj ¢iselnik
obchodu hore (az do maximalnej hodnoty 27). Napr. ak ma hra¢ dve
mesta, jedno ma vo svojom okoli 4 symboly obchodu a druhé osem,
posunie ¢iselnik obchodu na tabul’ke svojho naroda o 12 bodov
hore. Na rozdiel od produkcie (vid’ strana 15) moze byt obchod
preneseny z jedného tahu do d’alSieho, pokym ho hra¢ neutrati.

Poznamka: ked’ zvysujete alebo znizujete hodnotu na ¢iselniku
obchodu, uistite sa, Ze zapocitavate i policka oznacené rimskymi
¢islicami ,,I%, ,IT, IIIY, ,,IV*a , V* Ajked st tieto policka
oznacené inak, pocitaju sa tiez. Napr. ak hrac ziska tri body
obchodu a jeho ¢iselnik obchodu sa prave nachadza na hodnote
,»3%, posune sa na poli¢ko ,,I, nie na pole s ¢islom ,,7°.

(OSADNICI A BLOKADY

Figtrky osadnikov mézu v kazdom tahu zhromazdit’ symboly
obchodu z policka, na ktorom prave stoja. Viac informacii ziskate
v kapitole ,,Osadnici a zber surovin“ na strane 26.

Policko v okoli mesta, na ktorom sa nachadza jedna alebo viac
nepriatel'skych figarok (armad alebo osadnikov), neprinasa
majitelovi mesta ziadny obchod. Viac informacii poskytne kapitola
,,Blokada“ na strane 27.

VYJEDNAVANIE A OBCHODOVANIE

., Politika je vojna bez krviprelievania, zatial’ ¢o vojna je politika
s krviprelievanim.*
Mao Tse-tung

V mnohych pripadoch je pre hraca vyhodné obchodovat’
s ostatnymi a uzatvarat’ spojenectva. Taky obchod moze v kritickej
chvili vyriesit’ akttny nedostatok surovin. Ked’ hraci nahromadia

OBcHOD (&7) VERZUS PRODUKCIA (f)

Obchod (@) predstavuje hospodarenie a vedecky pokrok naroda. Utraca sa predovsetkym za nové technologie.

Produkcia (/) () predstavuje priemysel daného mesta. PouZiva sa na postavenie novych figurok, budov alebo divov.

Obchod a produkcia su porovnané v tabul’ke nizsie.

OBcHOD PRrRoDUKCIA

Pocita sa dohromady zo vsetkych miest naroda..

Utraca sa zvlast’ za kazdé miesto.

Je mozné ponechat’ z jedného t'ahu do druhého na ¢iselniku
obchodu.

Nie je mozné ju ponechavat’Vsetka nespotrebovana produkcia sa straca.

Mobze byt premeneny na produkciu (vid’ ,,Urychlenie produkcie
obchodom™ na strane 15).

Nie je mozné menit’ na obchod.
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obchod a spocitaju si body obchodu, mézu medzi sebou vyjednavat’
a obchodovat’. Obchodovanie a dohody nie st nijako obmedzené

a mdzu obsahovat’ niektoré alebo aj vSetky z nasledujucich
moznosti:

* Nezavizné sl'uby
*  Body obchodu
* Neutratené zetony kultary (vid’ strana 17)

+  Zetony surovin (bud’ z dosky Trhovisko alebo Zetonov chyzi
a dedin)

« Karty kultarnych udalosti (vid’ strana 18).

Poznamka: ak hra¢ vd'aka obchodu prekroc¢i svoj limit kultirnych
kariet, musi ihned’ odhodit’ tol'ko kariet, o kol’ko ma viac, nez je
jeho limit kultarnych kariet.

Polozky, ktoré nie su uvedené v zozname vyssie, nemozu byt
predmetom obchodu ani dohody medzi hra¢mi, ak to vyslovne
neumozni nejaka zvlastna schopnost’ alebo karta.

3. SPRAVA MIEST

,, Neplytvaj casom ani peniazmi, ale vyuzivaj oboje co najlepsie.
Bez usilia a skromnosti nebude fungovat nic, ale s nimi vsetko.

Benjamin Franklin

Vo faze Sprava miest rieSia hra¢i nelahkt Glohu — spravne
rozvrhnit’ vyrobné prostriedky svojho naroda. V tejto faze
musia hraci spravne nastavit’ produkciu, rozvijat’ kulturu svojho
naroda a hromadit’ suroviny, alebo sa zamerat’ len na ¢ast’ z toho
vsetkého a ostatné ignorovat. Prvy hra¢ vykona svoju fazu
Sprava miest ako prvy, po iom hra d’alsi hrac vlavo a tak d’alej,
az kym sa nevystriedaju vSetci. Vo faze Sprava miest mézu hraci
vykonat’ nasledujuce akcie.

MESTSKE AKCIE

V priebehu faze Sprava miest méze kazdy hra¢ vykonat
s kazdym svojim mestom jednu akciu. V kazdom tahu moze
kazdé mesto vykonat iba jednu z tychto troch akcii:

A. Postavenie figiirok, jednotiek, budov alebo divov
B. Zameranie na umenie
C. Tazba surovin

A. POSTAVENIE FIGUROK, JEDNOTIEK, BUDOV ALEBO DIVOV

Mesta obvykle vyuZivaja svoj priemysel na budovanie predmetov
pre spolocné blaho. Mesto moze postavit’ cokol'vek, ¢o ma cenu
mensiu alebo rovnaki, ako je pocet symbolov produkeie ( ») na
poli¢kach v okoli mesta. Cela cena produkcie za postaveny predmet
musi byt’ zaplatena iba z produkcie toho mesta, ktoré predmet
produkuje. Nie je mozné kombinovat’ produkciu z viacerych miest
na postavenie jedného predmetu. Akakol'vek produkcia navyse,
ktora nie je spotrebovand na postavenie predmetu, je premarnena

a nie je mozné ju ponechat’ do d’alsieho tahu. Napr. mesto zobrazené
na obrazku niz§ie ma vo svojom okoli 5/, mdZe teda v kazdom
tahu postavit’ akykol'vek predmet, ktory stoji 5,/ alebo menej.

OSADNICI A BLOKADY

Figurky osadnikov mézu v kazdom tahu nahromadit’ symboly
produkcie z policka, na ktorom prave stoja. Viac informacii najdete
v kapitole ,,Osadnici a zber surovin‘ na strane 26.

Poli¢ko v okoli mesta, na ktorom sa nachadza jedna alebo viac
nepriatel'skych figarok (armad alebo osadnikov), neprinasaja
majitelovi mesta ziadnu produkciu. Viac informécii ziskate

v kapitole ,,Blokada“ na strane 27.

URYCHLENIE PRODUKCIE OBCHODOM

Ak mesto nema dostato¢nu produkciu na postavenie nejakého
predmetu, moze sa hra¢ rozhodnit’ uzavriet’ obchod, aby dorovnal
rozdiel. Za kaZdé tri body obchodu, o ktoré hrac¢ zniZi svoj
¢iselnik obchodu, mézZe pridat’ v danom t’ahu jednému svojmu
mestu 1 bod produkcie. To méze hra¢ opakovat tak dlho, kym ma
dostatok bodov obchodu.

POSTAVENIE FIGUROK

V priebehu svojej historie bolo mnoho narodov ¢asto donttenych
zhromazdit’ armadu, alebo aspon vysielat’ do sveta prieskumnikov
a diplomatov. Hra¢ mdze v priebehu mestskej akcie postavit’
figlirku armady alebo osadnika, ak ma k dispozicii aspon jednu
volnu figurku daného typu a je schopny za postavenie figurky
zaplatit’ jej cenu. Ked’ hrac postavi figurku, vezme zodpovedajiucu
figirku zo svojej zasoby nepostavenych figiirok a umiestni ju na
nejaké pole v okoli mesta, ktoré ju postavilo. Figirky nie je mozné
umiestnit’ na poli¢ka s vodou, kym hra¢ nevyskima technologiu,
ktora umozni figlirkam konat’ pohyb po vodnom polic¢ku (ako st
Plachtenie, Parny stroj alebo Lietanie). Novopostavené figiirky

je mozné umiestnit’ na policko, kde stoja iné priatel'ské figurky,
avSak hrac pri tom nesmie prekro€it’ svoj limit zhromazdovania
(vid’ kapitola ,,Hromadny pohyb a limit zhromazd'ovania“ na
strane 19).

Armady

Figurka armady predstavuje vojensku silu naroda a kazda stoji
4 M. Figurky armad ako jediné mozu bojovat’ a preskimavat’
chyze a dediny.

Osadnici

Figurky osadnikov predstavujii nevojenské zbory naroda a kazda
stoji 6 2~ Osadnici mdzu byt pouziti k zakladaniu novych miest (vid’
strana 13) alebo na hromadenie obchodu, produkcie alebo surovin pre
mesta (vid’,,Osadnici a zber surovin® na strane 26).
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Osadnici nemézu vstipit’ na policka s chyzami alebo dedinami
a ihned’ umieraju, ked’ st napadnuti nepriatel'skou armadou, ak nie je
na tom istom policku figtirka priatel’skej armady, ktora ich sprevadza.

STAVANIE JEDNOTIEK

Vojna je, a vzdy bude, jednou z hlavnych starosti kazdého naroda.
Aby mohol narod viest’ vojny, potrebuje armadu, ktora sa sklada

z mensich vojenskych oddielov — jednotiek. Karty jednotiek
predstavuju konkrétnu cast’ armady. Ak chce hrac postavit' nova
jednotku, musi nejaké jeho mesto poskytnut’ zodpovedajucu
produkciu na zaplatenie jej ceny. Hra¢ si potom vytiahne ndhodnu
kartu z bali¢ka jednotiek daného typu, ktory postavil, a prida ju do
svojich vojenskych rezerv.

Strelci, pechota a jazda su pristupné od zaciatku hry a hraci ich tak
mozu vo svojich mestach stavat’ v ramci mestskych akcii. Ak vSak
chce hra¢ postavit’ leteck jednotku, musi mat’ najskor vysktimanu
technologiu Lietanie. Ak je bali¢ek nejakého typu jednotiek prazdny,
nie je mozné stavat’ jednotky daného typu, kym nie su nejaké
jednotky zabité v boji a ich karty sa nevratia do balicka. Ak hra¢
doberie bali¢ek nejakého typu jednotiek a narazi na karty jednotiek
otoc¢ené licom nahor, musi bali¢ek oto¢it’ licom nadol a zamieSat’.

Pred stavbou jednotiek sa hra¢ pozrie na dosku Trhovisko na
svoje Zetony vojenského pokroku, ktoré mu urcuju cenu daného
typu jednotky. Cim je jednotka pokrogilejia, tym viac za fiu pri
postaveni zaplati.

+ L urovei strelcov, pechoty alebo jazdy stoji kazda 5 2.

« 1L trovet strelcov, pechoty alebo jazdy stoji kazda 7 /.

« 1IL uroven strelcov, pechoty alebo jazdy stoji kazda 9 2.
 IV. troveti strelcov, pechoty alebo jazdy stoji kazda 11 2.
* Lietadla stoja vzdy kazdé 12 » (ked’ st spristupnené).

Poznamka: pretoze st pokrocilejsie jednotky drahsie, je vyhodnejsie
postavit’ jednotky nizSej urovne, ktoré su lacnejsie a potom ich
vylepsit’ (vid’ strana 21).

STAVANIE BUDOV

Budovy slizia aj na iné ucely nez len poskytnut’ pristresie
obyvatelom. Predstavuju zaklad pre priemysel, obchod a skolstvo —
to vSetko je pre uspech naroda neocenitel'né. Ked’ chee hrac postavit’
nejak budovu, musi mat’ najskor vyskiimant zodpovedajiicu
technologiu, ktora ju spristupni. Cena budovy v pocté A je naznatena
na karte technologie, ktora ju spristupiiuje i na doske Trhovisko. Napr.
technologia Hrnciarstvo spristupiiuje Sypku a je na nej tiez uvedené,
Ze Sypka stoji 5 .

Podobne ako jednotky, su budovy obmedzené svojim poctom,
ktory je v hre k dispozicii. Ked’ su vSetky zetony jedného typu
budovy spotrebované, nie je mozné takato budovu stavat, kym
nie je nejaka existujiica budova zni¢ena a jej Zeton sa nevrati
spat.

Ked’ hra¢ postavi budovu, musi umiestnit’ jej zeton do okolia
mesta, ktoré ju postavilo. Jednotlivé budovy vSak maju uréené,
na akom teréne ich je mozné postavit. Tento terén je uvedeny na

NIEKOIKO INFORMACII O JEDNOTKACH

Nie vsetky jednotky su rovnaké. Niektoré st o nieco
silnejsie iné zase o nieco slabsie. Sila jednotiek kolise
od 1 do 3 pre L. Groven a zvysuje sa o 1 za kazdu d’alSiu
uroven, az do najvyssej 4. urovne. Teda priemerna sila
jednotky I. irovne je 2.

doske Trhovisko a v tabul’ke nizsie. Obvykle je mozné do kazdého
mesta postavit’ lubovol'né mnozstvo budov, kym je v okoli mesta
k dispozicii voI'né poli¢ko s pozadovanym typom terénu.

Vynimka: do kazdého mesta je mozné postavit’ len jednu
unikatnu budovu (maju na Zetdéne symbol hviezdy). DalSie
informacie o unikatnych budovach najdete na strane 17.

Bupova POZADOVANY TEREN

Pristav Voda
Obchodna stanica Puast’
Dielna / Bana na zelezo Hory
Kniznica / Univerzita Plane
Trhovisko / Banka Ako}lg(r(;lr;iiko?ren
Chram / Katedréla . Y
” . (len jedna budova
Kasarne / Akadémia 9
v kazdom meste)

Poznamka: budovy uvedené na jednom riadku a oddelené
lomkou (,,/*) predstavuju zakladnu a vylepsent formu jedne;j
budovy a st vytla¢ené z lica a rubu toho istého Zetonu.

O vylepsovani budov sa dozviete viacej na strane 22.

Ked’ je zeton budovy umiestneny na nejakom policku, celkom
toto policko prekryva a jeho symboly nahradzaja vsetky
pripadné symboly z polic¢ka, na ktorom lezi.

Dolezita poznamka: vodné poli¢ko s Pristavom je pre
potreby pohybu stile povaZované za vodné polic¢ko.

Priklad: ak hra¢ postavi Chram na policku s lesom, toto policko
od tejto chvile obsahuje dva symboly kultury (9 )a ziadnu
produkciu ( /) aj ked’ samotny les predtym dva symboly
produkcie ( /) obsahoval.

Unikatne budovy

Niektoré budovy, oznac¢ené v rohu svojho Zeténu symbolom
hviezdy, st unikatne. Tieto budovy nie st obmedzené terénom,
na ktory ich je mozné umiestnit’ (kamkol'vek okrem vody), su
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obmedzené inym spdsobom: v jednom meste moZe byt’ postavena
len jedna unikatna budova. Napr. ak hra¢ postavil vo svojom
meste Trhovisko, neméze uz v tom istom meste postavit’ Chram,
pretoze obe st unikatne budovy.

Mestské hradby

Ak narod ovlada technologiu Murarstvo, mdze postavit’ okolo svojich
miest hradby. Mestské hradby sa zo vSetkych hPadisk povaZzuju

za bezni budovu, len sa stavaji priamo v centre mesta. Ked’ hrac
postavi okolo mesta hradby, otoci Zeton mesta tak, aby bol stranou

s hradbami nahor. V kazdom meste je mozné postavit’ len jedny
hradby.

Mestské hradby su skvela obranna stavba v meste, ktorému hrozi
napadnutie protihracom. Hradby poskytuju bojovy bonus +4, ak
sa hra¢ brani v meste s hradbami a navyse, Gto¢nik musi vykladat
karty jednotiek ako prvy (vid’ boj na stranach 23 — 24).

STAVBA DIVOV

Niektoré narody buduju monumentalne divy, ktoré prezivaja
v mytoch a legendach este dlho potom, ¢o ich tvorca zomrel.
Prikladom stt Semiramidine visuté zahrady. Tieto divy poskytuju
tomu, kto ich postavi, mocné schopnosti a vyhody. Hra¢ méoze
pouzit’ mestsku akciu na to, aby postavil nejaky div, ktory lezi licom
nahor na doske Trhovisko. Na prislusnej karte divu najdete cenu za
postavenie tohto divu a tiez znizent cenu, kol’ko stoji stavba divu, ak
narod vyskumal uvedent technolégiu. Napr. Koloseum stoji bezne 15
A aviak len 10 A ak hra¢ vyskamal technologiu Spracovanie kovov.

Poznamka: nezabudnite, Ze viaceré mesta nemoZu zratat’ svoju
produkciu kvoli stavbe jedného predmetu. Celti cenu divu musi
zaplatit’ len to mesto, ktoré ho stavia. Hra¢ si méze zvysit’ produkeiu
mesta premenou obchodu na produkciu, pouzitim niektorych
schopnosti platenych surovinami alebo niektorymi kartami
kultarnych udalosti.

Ked’ je div postaveny, vezme si hra¢ jeho kartu a polozi ju pred seba
aumiestni zetén divu do okolia mesta, ktoré ho postavilo. Divy je
mozné umiestnit’ na poli¢ko s 'ubovol'nym terénom okrem vody,
podobne ako unikatne budovy. V jednom meste moze byt’ postaven
len jeden div. Mesto vSak moze mat’ sii¢asne postaveny div aj jednu
unikatnu budovu. Ked’ je nejaky div postaveny, ihned’ potiahnite
novy z balicka divov a polozte ho na dosku Trhovisko.

Dolezita poznamka: divy sa nepo¢itajiu medzi budovy
a schopnosti, ktoré ovplyviiuju budovy, nemaju na divy vplyv, ak
to nie je v popise schopnosti vyslovne uvedené.

Zastaranie divov

Niektoré technologie mézu spdsobit, ze niektory konkrétny div
zastara a neprinasa az do konca hry Ziadne zvlastne vyhody.
Tento proces je vysvetleny na strane 27.

NAHRADZANIE BUDOV A DIVOV

Hrac sa moze pri umiestfiovani prave postavenej budovy alebo
divu rozhodnuit, Ze nahradi nejaku skor postavenu budovu alebo
div (je mozné nahradit’ div budovou a naopak). Novu budovu
alebo div musi byt’ mozné umiestnit’ na policko, na ktorom stoji
nahradzovana budova alebo div. Hra¢ nesmie nahradit’ budovy
alebo divy, ktoré patria inému hracovi.

Ak chce hra¢ nahradit’ budovu alebo div, najskor odoberie prislusny
zeton z hracieho planu. Ak ide o budovu, vrati ju spat’ na dosku
Trhovisko, ak je to div, spolu s jeho kartou ho vrati do $katule a do
konca hry ho uz nie je mozné zasa postavit.

Ked’ je stara budova alebo div odstraneny, nova budova alebo div
sa umiestni na prave uvolnené policko.

B. ZAMERANIE NA UMENIE

., Volanie po mieri bude len marnym Zelanim, kym miliony muzov
a zien neprijmu myslienku nendasilia za svoju.*
Mahatma Gandhi

Mnoho vel’kych narodov vytvorilo svoju nezmazatel'nu stopu

v historii skor umenim, hudbou a literaturou nez priemyslom alebo
dobyvanim. Ako druhti mestsku akciu moéze hra¢ svoje mesto
zamerat’ na umenie. Ked’ to urobi, ziska 1 zeton kultury z banku
anavyse jeden zeton kultury za kazdy symbol kultary (%), ktory sa
nachadza v okoli mesta, ktoré sa zameriava na umenie.

OSADNICI A BLOKADY

Figurky osadnikov mézu v kazdom tahu zhromazdit’ symboly
kultary z policka, na ktorom préave stoja. Pre viac informacii si
pozrite kapitolu ,,Osadnici a zber surovin na strane 26.

Policko v okoli mesta, na ktorom sa nachadza jedna alebo viacej
nepriatel’skych figlirok (armad alebo osadnikov), neprinasa majitelovi
mesta ziadnu kultaru. Pre viac informacii si pozrite kapitolu
,,Blokada‘ na strane 27.

UTRACANIE ZETONOV KULTURY

Ako narod vytvara stale va¢sie a podivuhodnejsie umelecké diela,
stava sa znamej$im po celom svete. Stupei slavy a kultirneho vplyvu
naroda sa znazornuje polohou Zeténu naroda na kultirnej stupnici.
Tento Zzetdn moze hra€ postvat’ tak, Ze za to zaplati Zetonmi kulttry.

Hra¢ moéze kedykol'vek v priebehu faze Sprava miest utratit’ nejake,
alebo vsetky svoje zetony kultury a posunut’ Zeton svojho naroda hore
0 jedno, alebo viacej poli po kultirnej stupnici na doske Trhovisko.

Cena za postup Zetonu na kazdé policko je zndzornena priamo na
kultarne;j stupnici a zavisla i na tom, ako vysoko sa uz zeton na
stupnici nachadza. Hrac zaplati cenu (za policko, na ktoré zeton
vstupuje, nie za to, ktoré opusta), posunie Zeton svojho naroda

a vezme si odmenu za poli¢ko, na ktoré vstupil, ako je popisané dale;.

Presuny na vyssie policka na kultarnej stupnici stoja okrem
zetoénov kultiry aj body obchodu. Hra¢ musi za vstup na policko
vzdy Uplne zaplatit’ obe ceny, pricom obchod si odrata na svojom
¢iselniku obchodu.

Hra¢ moze postupit’ o l'ubovolny pocet poli¢ok naraz v kazdom tahu
tak dlho, kym si méze dovolit’ zaplatit’ cenu za vstup. Na jednom
policku kultirnej stupnice moze byt sticasne viacej Zetonov narodov.

Kultarna stupnica obsahuje tri nasledujuce typy poli:

Pole kulturnych udalosti

Ked’ hra¢ posunie Zeton svojho naroda na jedno z tychto poli, potiahne
si kartu kultarnych udalosti z balicka, ktory je na poli znazorneny.
Karty kultarnych udalosti hraci pred supermi taja. Ak ma hrac viac
kariet kultarnych udalosti nez je jeho limit kultirnych kariet (ktory je
obvykle 2, ale moze byt’ zvySeny pomocou kariet technologii), musi
ihned’ odhodit’ karty navyse este predtym, nez nejaku vylozi.

Pole slavnej osobnosti

Ked’ hra¢ posunie Zeton svojho naroda na toto pole, ihned’ si
vezme jeden nahodny Zetdn slavnej osobnosti z hromadky
zetoénov. Potom moze novoziskant slavnu osobnost’ ihned’
umiestnit’ do okolia niektorého svojho mesta, alebo si ju uchovat’
v zasobe na neskor, ako je popisané dale;.
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Pole kulturneho vitazstva

Ked’ hréa¢ posunie zeton svojho naroda na toto pole, ihned’
vyhrava hru kultGrnym vitazstvom.

KARTY KULTURNYCH UDALOSTI

,.Stastie, ktoré hra délezitii iilohu vo vojne, ale
i v ostatnych zalezitostiach, dokdze velmi vy-
razne obratit situdciu pomocou velmi malych
zmien."

Julius Caesar

Karty kultarnych udalosti su zvlastne akéné
karty, ktoré hrac ziskava za postup po kultiirnej
stupnici. Kazda karta kultiirnej udalosti ma svoj
nazov (A), ¢asovanie (B) a t¢inok (C).

®

©

Karty kultarnych udalosti hra¢ drzi pred sipermi v tajnosti.

Na zaciatku hry je pre kazdého hraca limit kulturnych kariet

2, ¢o znamena, ze v urcitej chvili moze mat’ hra¢ na ruke
najviac dve karty kultirnych udalosti. Tento limit mozno

zvysit vyskumanim niektorych kariet technoldgii ako je napr.
Hrnciarstvo. Ako uz bolo spomenuté vyssie, ak ma hra¢ viac
kariet kultarnych udalosti nez je jeho limit kultirnych kariet, musi
ihned’ odhodit’ karty navyse, este predtym, nez nejakd vylozi. Aj ked’
hréci zacinaju hru s nenulovym limitom kultGrnych kariet, nemaja
na zaciatku ziadne karty kultarnych udalosti. Tie musia ziskat’ jedine
postupom po kultrnej stupnici.

Karty kulturnych udalosti je mozné vylozit’ len v tej faze, ktora je na
karte vyslovne uvedena (vid’ Casovanie v bode B popisu karty vyssie).
Ked’ hra¢ vylozi kartu kultarnych udalosti, precita jej text a vykona
prislusny popisany efekt. Potom kartu odhodi.

Odhodené karty kulttrnych udalosti sa ukladaja licom nahor na
kopku pod prislusny balicek pod kultirnou stupnicou. Ked’ sa balic¢ek
kariet kultarnych udalosti minie, zamiesSaji sa odhodené karty

a vytvori tak novy tahaci balic¢ek (opét’ licom nadol).

SLAVNE OSOBNOSTI

,,Pravou skuskou civilizacie nie je pocet obyvatelov, ani vel'kost
miest, ani mnozstvo urody — ale povaha cloveka, ktorého dany stat
stvort.”

Ralph Waldo Emerson

V kazdom narode sa obcas narodi vynimoc¢na osobnost’, ktora sa
stane znamou, vplyvnou a moze ovplyviiovat’ smerovanie celého
naroda a menit’ histériu. Zetény slavnych osobnosti fungujti podobne
ako zetony budov. Ked’ hra¢ ziska zeton slavnej osobnosti, méze ho
ihned” umiestnit’ do okolia niektorého svojho mesta. Zetény slavnych
osobnosti je mozné umiestnit’ na 'ubovolné policko okrem vody a ak
ich hra¢ umiestni na policko s budovou alebo divom, nahradia tto
budovu alebo div tak, ako je popisané na strane 17.

Na rozdiel od budov, maji Zetony slavnych osobnosti jednu vel'ka
vyhodu. Ak st nahradené (umiestnenim budovy, divu alebo inej
slavnej osobnosti na to isté policko), hra¢ si ich uschova v rezerve

a polozi ich na svoju tabul’ku naroda namiesto toho, aby ich odhodil.
V priebehu faze Zaciatok tahu ich moze v l'ubovolnom d’alsom tahu
vratit’ spat’ na mapu do okolia niektorého svojho mesta. Ak nie st na
mape, nemaju slavne osobnosti ziadny herny ucinok.

C. TAZBA SUROVIN

Pre rozvoj naroda st vel'mi cenné rézne suroviny a prirodné zdroje.
Bez prislusnych surovin straca narod svoju schopnost’ fungovat’
efektivne a zostava v tieni svojich uspesnejsich susedov. Tretou
mestskou akciou je preto tazba surovin z mapy. Aby bolo mozné
tazit’ suroviny, musi mat’ mesto vo svojom okoli neprekryté policko
s nejakym symbolom suroviny. Ak chce hrac tazit’ suroviny, vezme
si z dosky Trhovisko jeden vol'ny Zeton prislusnej suroviny, ktort
vytazil, a polozi ho na svoju dosku naroda. Ak na doske Trhovisko
chybajli Zetony nejakej suroviny, nie je mozné tuto surovinu tazit,
kym sa Zetony nevratia spit’ na dosku Trhovisko. KaZdé mesto méze
vo svojej akeii v jednom t'ahu vyt’azit’ len jeden Zetén suroviny.

Priklad: ak okolie mesta obsahuje dva rozne symboly surovin
(hodvab a zelezo), v mestskej akcii tohto mesta je mozné tazbou
ziskat' bud’ jeden zeton hodvabu, alebo jeden zZeton zeleza (ak
nejaké na doske Trhovisko su). Podobne, ak ma hrac v okolt
svojho mesta dva symboly hodvdabu, vidy méze pri akcii Tazba
surovin ziskat len jeden zZeton hodvabu.

Suroviny sa pouzivaju na aktivaciu mocnych schopnosti
platenych surovinami, ktoré je mozné najst’ na niektorych
kartach technologii. Vzdy ked’ chce hra¢ pouzit’ schopnost’
platenu surovinami, musi najskor zaplatit’ jej cenu v Zetonoch
surovin zobrazenych vedla schopnosti. Viacej informacii ndjdete
na strane 22.

OSADNICI A BLOKADY

Figurky osadnikov mézu v kazdom tahu tazit’ suroviny
z poli¢ka, na ktorom prave stoja. Pre viac informacii sa pozrite
na kapitolu ,,Osadnici a zber surovin“ na strane 26.

Z policka v okoli mesta, na ktorom sa nachadza jedna alebo viacej
nepriatel’skych figiirok (armad alebo osadnikov), nemdze majitel’
mesta tazit’ ziadnu surovinu. Pre viac informécii sa pozrite na
kapitolu ,,Blokada“ na strane 27.

4. PoHYB

,,Neprestaneme s hladanim. Koniec nasho hladania pride, ked’
budeme stat opdt tam, kde sme nasu put zacali, a bude sa nam
zdat, Ze toto miesto vidime prvykrat v Zivote.*
Thomas Stearns Eliot

Bojovnici a prieskumnici objavuji a skiumaju svoje okolie tak
dlho, ako l'udstvo existuje, od prvych primitivnych kmenov az po
stucasnych modernych cestovatelov. Figurky osadnikov a armad
mozu cestovat’ po mape vo faze Pohyb. V tejto faize mozu postupne
vsetci hraci raz pohnit’ vetkymi svojimi figarkami na mape.
Kazda figurka sa mo6ze pohnut’ az o tol’ko policok, kol'’ko zodpoveda
cestovnej rychlosti daného naroda. Cestovnad rychlost’ kazdého
naroda je na zaciatku hry 2, ale méze byt zvysena vyskiimanim
niektorych technoldgii, ako je napr. Jazdectvo. Figiarky sa mézu
pohybovat’ len kolmo, nie po uhlopriecke. Ked’ sa jedna figtirka
zacne pohybovat, musi celkom dokoncit’ svoj pohyb predtym, nez
sa zacne pohybovat’ d’alsia.
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HROMADNY POHYB A LIMIT
ZHROMAZDOVANIA

Ak stoji na zaciatku faze Pohyb viacej figirok jedného hraca na tom
istom policku, moze s nimi hra¢ pohnut’ spolo¢ne ako so skupinou.
To mu umozni ziskat’ vyhody v boji (vid’ strana 23) , alebo chranit’
svojou armadou bezbrannych osadnikov (vid’ strana 20). Vzdy vSak
moze figiirkami na jednom poli¢ku pohnut’ i samostatne, alebo ich
rozdelit’ do niekol’kych skupin.

Ziadny narod nemdze mat’ na jednom poli¢ku viacej

figurok (armad i osadnikov dohromady), nez je jeho limit
zhromazd'ovania. Podobne ako cestovna rychlost’ je na zaciatku
hry limit zhromazd'ovania rovny 2, ale je mozné ho zvysit
vysktimanim niektorych technologii ako je Murdrstvo.

PREKONAVANIE VODNYCH PLOCH

Na zaciatku hry nemé6zu figirky vstupovat’ na policka s vodou.
To je mozné az potom, ¢o hra¢ vysktima prislusna technologiu,
ktora to umozni. Napr. technoldgia Navigdcia dovoli hracovi
prechadzat’ s figurkami policka s vodou, avsak figiirka nesmie
skoncit’ svoj pohyb vo vode. To znamen4, Ze hra¢ nesmie
vykonat’ taky pohyb, ktorého vysledkom by bola figtirka stojaca
na polic¢ku s vodou

Niektoré technolégie vyssej urovne, ako je napr. Plachtenie,
umoznia hracovi s figlirkami vodu nielen prechadzat, ale
mdzu na nej aj zostat’ stat. Od tej chvile moze hrac pri pohybe
a umiestiiovani figiirok celkom ignorovat’ policka s vodou.

NEPRESKUMANE MAPOVE DIELY

Kym je mapovy diel licom nadol, predstavuje doteraz
nepreskumanu krajinu. Nem6zu na fiu vstupovat’ figirky

a ziadna schopnost’ nemoze ovplyvnit jej policka — akoby vobec
neexistovala.

OBJAVOVANIE NEPRESKUMANYCH
MAPOVYCH DIELOV

Hréa¢ moze objavit’ mapovy diel minutim jedného bodu

pohybu figurky, ktora stoji na susednom policku kolmo (nie po
uhlopriecke) k nepreskimanému mapovému dielu. Namiesto
toho, aby sa figlirka pohla na d’alSie policko, oto¢i sa mapovy
diel licom nahor. Potom sa polozi tak, aby Sipka smerovala
smerom od poli¢ka, na ktorom stoji figirka, ktora ho objavila.

Hra¢ sa potom pozrie na mapovy diel a najde vSetky symboly
chyzi a dedin. Za kazdy symbol chyze potiahne ndhodne jeden
zeton chyze licom nadol z hromadky nepouzitych zeténov

a polozi ho, bez toho aby sa nai pozrel, na naznacené policko.
Obdobne za kazdy symbol dediny vytiahne ndhodne jeden Zetén
dediny licom nadol z hromadky nepouzitych Zetonov a polozi
ho, bez toho aby sa nan pozrel, na naznacené policko.

Priklad: Cervena figurka armady zaplatila jeden bod pohybu
a objavila mapovy diel vpravo.

Objaveny mapovy diel sa oto¢i licom nahor a polozi na svoje
miesto tak, aby Sipka smerovala od figurky, ktora ho objavila.

Ked je diel otoCeny, hrac si ndhodne potiahne prislusné zetony chyzi
a dedin a polozi ich licom nadol (teda obrazkom chyze alebo dediny
hore) na naznacené policka, bez toho aby sa pozrel na ich druhu
stranu.

Obrazok nizsie ukazuje, akym smerom budu mierit’ biele Sipky
na novoobjavenych mapovych dieloch vo vSetkych §tyroch
smeroch z centralneho dielu.
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OBJAVOVANIE CHYZi A DEDIN

Figurky osadnikov nemdzu vstupit’ na policka, ktoré obsahuju
zeton chyze alebo dediny. Ak na poli¢ko so zetonom chyze alebo
dediny vstupi figirka armady, ihned’ musi ukon¢it’ svoj pohyb
a objavuje chyzu alebo dedinu.

Ak je na policku zeton chyze, st jej mierumilovni obyvatelia
zacleneni do naroda, ktory ich chyzu objavil. Hrac si vezme
zeton chyze, pozrie sa na jeho zadnu stranu a polozi si ho licom
nadol na svoju tabul’ku naroda. Zetony chyzi maju na druhej
strane symbol nejakej suroviny, ktort hra¢ moéze vyuzivat
rovnako ako suroviny vytazené pomocou mestskych akcii. Ak je
surovina zo zeténu chyze alebo dediny pouzitd, vracia sa zeton
do Skatule, nie na dosku Trhovisko.

Ak je na policku Zeton dediny, musi si ju hra¢ podrobit’ vojenskou
silou. Dalsi hrag nalavo bude predstavovat’ ,,hraca barbarov*

a potiahne si jednu streleck, jednu pesiu a jednu jazdecku kartu
jednotky (ak nie je v nejakom bali¢ku dost’ kariet jednotiek, dotiahne
si prislusny pocet z iného bali¢ka podl'a svojho vyberu). Tieto
jednotky predstavuju barbarov a musi ich drzat’ oddelene od svojich
vlastnych vojenskych rezerv. Potom za¢ne boj medzi hracom, ktory
objavuje dedinu a hra¢om barbarov (ktory pouziva len jednotky
barbarov). Hra¢ barbarov je pritom obranca a jednotky barbarov

st vzdy L. tirovne (Lukostrelec, Kopijnik, Jazdec). Podrobnejsie
informacie o vyhodnoteni bojov najdete na strane 23.

Ak v boji vyhra titociaci hrac, vezme si zeton dediny a pozrie sa na
jeho druhu stranu. Ak je tam symbol slavnej osobnosti, Zeton vrati
do skatule a vezme si nahodne Zetdn slavnej osobnosti. V opacnom
pripade je na Zetone symbol suroviny a je umiestneny licom nadol
na tabul’ku naroda dan¢ho hraca a je mozné ho pouzit’ obdobne ako
zetdn chyze popisany vyssie.

Ak ttociaci hrac v boji prehra, je jeho figtrka (alebo cela skupina
figurok, ak ich objavovalo viacej) zabita a vracia sa do zasoby
nepouzitych figurok na jeho tabul’ku naroda. Na rozdiel od porazky
inym hra¢om v tomto pripade hra¢ neziskava ziadne d’alSie postihy.

Tip: utok na barbarov bez toho aby hrac¢ nejako vylepsil, alebo
rozsiril svoju pociatonu armadu, je vel'mi riskantny. Hrac by
mal predtym postavit’ nejaké d’alSie jednotky, vylepsit’ svoje
jednotky na vyssiu Groven, zautocit’ skupinou figarok, ktoré mu
poskytuji bojovy bonus, alebo mat’ nejaké eso v rukave (ako je
napr. technologia Spracovanie kovov a Zeton zeleza).

NEPRIATEISKE FIGURKY

Osadnici nemdzu vstlpit’ na policko, ktoré
obsahuje nejaké nepriatel’ské figurky. Ak figurka
armady vstupi na poli¢ko s nepriatel'skymi
figarkami, jej pohyb okamzite konci. Ak je na
tomto policku nepriatel’sky osadnik, je ihned’
zabity a utociaci hrac ziska odmenu, ako keby
vyhral v boji (vid’ strana 25). Ak je na policku aspoii jedna figtirka
nepriatel'skej armady, nastava boj (vid’ strana 23). Ak st na policku
nepriatel’ské figlirky armad i osadnikov, nastava boj, po ktorom
porazena strana prichadza o vSetkych svojich osadnikov na tom
istom policku, su zabiti rovnako ako figurky armady. Odmena za
vitazstvo je potom taka ako obycajne.

DEDINA SLAVNEJ
OSOBNOSTI

Priklad: figirka armady vsttpi na policko s dvomi nepriatel'skymi
figlirkami armad a jednym osadnikom. Nastane boj, v ktorom ttociaci
hrac zvit'azi. Tym su zabité obe figiirky nepriatel'skych armad i figurka
nepriatel'ského osadnika a vitaz ziska odmenu za vyhrany boj.

PRIATEDSKE A NEPRIATEDLSKE MESTA

Hra¢ moze pohybovat’ so svojimi figurkami cez centrum svojho
mesta, avSak ziadna figirka v iom nesmie ukonc¢it’ svoj pohyb.
Osadnici mézu vstapit’ do okolia nepriatelského mesta, ale
nesmu vstipit’ do centra nepriatel'ského mesta. Armady moézu
vstupit’ do okolia i do centra nepriatel'ského mesta. Ak vstipia
do centra nepriatel'ského mesta, rozputaji boj a zacntl tym ttok
na mesto (vid’ strana 23).

5. VYskum

., Vsetky ndabozZenstvd, umenia a vedy su vetvami toho istého
stromu. VSetky javia snahy smerujice k tomu, aby ludsky Zivot
bol zuslachtovany, pozdvihuju ho nad sféru puhej fyzickej
existencie a vedu ¢loveka ku slobode.*

Albert Einstein

Tym, Ze narod objavuje nové a nové technologie, otvaraji sa mu
nové a nové moznosti. Po¢nic Hrnciarstvom a konciac Letom do
vesmiru — vSetky tieto technolégie vyznamne menia cely narod. Vo
faze Vyskum mozu hradi objavit’ nové technologie, ktoré predstavujiu
karty technologii. Kazdy hra¢ moze v tejto faze vyskimat’ jednu
nov kartu technologie.

Kazda karta technologie ma svoje meno (A), symbol (B), Groven
(C) a jednu az tri schopnosti (D).

® o
®

Aby mohol hrac¢ objavit’ novi technolégiu, musi mat’ na svojom
¢iselniku obchodu minimalne potrebné mnozstvo bodov
obchodu a vo svojej pyramide technoldgii vol'né prislusné miesto
(vid’ d’alSie strana). Ak obe tieto podmienky splni, umiestni

hrac¢ zvolenu kartu technolégie licom nadol na prislusné miesto
do svojej pyramidy technologii. Ked’ v8etci hrac¢i vybera svoju
skiimant technologiu, vsetci naraz otocia svoje vybrané karty
licom nahor.

Vylozené karty technoldgii kazdého hrac¢a maju vplyv len na
neho samého. Napr. hoci ma Rim vyloZent kartu technoldgie
Architektura, nemoze ju pouzit’ Egypt. Ak chce hra¢ nejaka
kartu technolégie pouzivat, musi ju mat’ vyskimanu - vylozent
vo svojej pyramide technologii.

CENA TECHNOLOGII

Ked’ chce hra¢ vyskiimat’ nova technoldgiu, musi mat’ na svojom
¢iselniku obchodu urcité minimalne mnozstvo obchodu. Na
technoldgiu . Girovne je potrebnych 6 bodov obchodu. Tento
limit je naznaceny na stupnici ¢iselnika rimskou ¢islicou ,,I%,
ktora znaci 1. uroven technoldgie. Na kazda d’alSiu iroven
technoldgie je potrebnych 5 bodov obchodu navyse (teda 11

pre I1. Groven, 16 pre I11. Groven, 21 pre I'V. uroveni a 26 pre V.
uroven). Tieto vysSie stupne technoldgii st rovnako oznacené aj
na stupnici ¢iselnika obchodu.
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Ak hrac vyskuma technologiu, spotrebuje na to vietok svoj
obchod nezavisle na tom, kol’ko ho predtym povodne mal.
Jednu vynimku z tohto pravidla predstavuju mince — hrac si
mdze nechat’ 1 obchod za kazdi mincu, ktort prave vlastni.
Mince vSak nikdy nemézu zvysit mnozstvo obchodu, ktoré ma
hrac k dispozicii — len mu umoznia ponechat’ si nejaky obchod,
ktory uz mal. Podrobnejsie vysvetlenie najdete na strane 26.

Priklad 1: hrac chce vyskumat’ Plachtenie — technoldgiu I1.
urovne. Pozrie sa na svoj ¢iselnik obchodu a zisti, Ze technologia
IL. Grovne vyZzaduje 11 bodov obchodu. Nastastie ma prave 18
bodov obchodu (a vhodné vol'né miesto vo svojej pyramide
technoldgii), takze znizi svoj ¢iselnik obchodu na 0 a vyskiima
Plachtenie.

Priklad 2: ak hrac z predchadzajuceho prikladu vlastni 4 mince,
na jeho ¢iselniku obchodu mu zostanu po vyskumani Plachtenie
4 body obchodu.

PYRAMIDA TECHNOLOGII

Druhou podmienkou vyskiimania novej technoldgie je vhodné vol'né
miesto v pyramide technologii. Karty technologii 1. Grovne je vzdy
mozné umiestnit’ do pyramidy, pretoze tvoria spodny rad pyramidy.
Ked’ chee hra¢ vysktimat’ technoldgiu II. tirovne, musi ju umiestnit’
nad dve technoldgie 1. urovne, ktoré uz ma vo svojej pyramide
technologii. Podobne technoldgia I11. tirovne musi byt umiestnené
nad dve karty technologii I1. urovne a tak dalej. Karty technologii
niz§ich Grovni predstavuji predpoklady a podmienky pre skiimanie
technoldgii vyssich Grovni. Ako hra¢ sktima nové technologie vyssich
a vyssich trovni, zostavuje z kariet tvar pripominajici skutoc¢nii
pyramidu, ako je ukazané nizSie a v ramceku na strane 11.

V. GROVEN
IV. UROVEN
II1. GROVEN
I1. UROVEN
1. GROVEN

NajvysSou technoldgiu je Let do vesmiru V. Grovne. Ak hrac¢
vyskuma tiito technoldgiu, ihned’ vyhrava hru vedeckym
vitazstvom. Neznamena to ni¢ iného neZ to, Ze hra¢ musi
vyskimat’ najmenej pat’ technologii 1. urovne a celkovo najmene;j
15 technoldgii, aby mohol dosiahnut’ V. troven. Vid’ tiez stranu 22.

Vynimka: pociato¢na technoldgia kazdého naroda sa vzdy
umiestiuje do spodného radu pyramidy technoldgii, nezavisle na
jej skutocnej urovni.

SCHOPNOSTI KARIET TECHNOLOGII

Karty technol6gii umoziuju hracovi ziskat’ ré6zne vyhody, mézu mu
spristupnit’ rézne predmety, ktoré mdze vyrabat, vylepsit’ existujuce
predmety alebo schopnosti, alebo poniuknut’ celkom nové schopnosti.
Vsetky tieto vyhody st popisané v nasledujucich kapitolach.

SPRISTUPNENIE JEDNOTIEK, BUDOV A STATNYCH ZRIADENT

Ked’ hra¢ vyskuma kartu technolégie, ktora zobrazuje novy typ
jednotky, budovy alebo Statne zriadenie, ihned’ méze produkovat’
tuto jednotku alebo budovu, alebo prejst’ na toto Statne zriadenie.
Tomu sa hovori spristupnenie dané¢ho predmetu. Na zaciatku hry

su pristupné vSetky figurky, tri zdkladné typy jednotiek (pechota,
strelci, jazda) a Statne zriadenie Despotizmus. VSetko ostatné si
musia hraci spristupnit’ vyskiimanim prislusnych kariet technologii.

Priklad: technoldgia Zdkonnik (zobrazena niZsie) spristupiiuje
budovu Obchodna stanica (spodna prava Cast’ karty) a Statne zriadenie
Republika (horna prava Cast’ karty). To umozni hracovi ihned’
budovat’ Obchodné stanice a prejst’ na $tatne zriadenie Republika.

VYLEPSOVANIE JEDNOTIEK

Ked’ hra¢ vysktima kartu technoldgie, ktora zobrazuje vylepsenie
niektorého typu jednotiek, skontroluje najskor, ¢i uz nema
technologiu, ktora poskytuje pre rovnaky typ jednotiek vyssie
vylepSenie. Ak nie, ndjde zodpovedajiici Zeton vojenského pokroku,
ktory zobrazuje prislusna vylepsenu jednotku a umiestni ho na dosku
Trhovisko pod dany bali¢ek kariet jednotiek (alebo otoci existujuci
zeton, ak je vylepSeny typ jednotiek na jeho druhej strane).

Poznamka: II. hodnost’ je zobrazend na zadnej strane Zeténu
I. hodnosti a I1I. a I'V. hodnost’ (ozna¢ena hviezdi¢kou) su na
prednej a zadnej strane druhého zetonu vojenského pokroku.

Priklad: ak hra¢ vyskuma Rytierstvo, pozrie sa, ¢i uzZ nema
svoje jazdecké jednotky vo vysSej hodnosti nez II. (oznacené
dvomi pruzkami). Ak nie, oto¢i zeton vojenského pokroku
jazdeckych jednotiek stranou s hodnostou II. nahor.

Vsetky jednotky daného typu, ktoré ma hra¢ uz vo svojich
rezervach, sa ihned automaticky vylepsia. Ked’ v§ak hrac
vylepsi niektory typ jednotiek, musi uz vzdy zaplatit’ vyssiu
cenu, ked’ stavia nové jednotky tohto typu.

Priklad — pokracovanie: budeme pokracovat’

v predchadzajiicom priklade, teraz je hracovou jazdeckou
jednotkou Rytier, ktory stoji 7 /A miesto 5 /*, aviak vietky
existujuce jazdecké jednotky daného hraca st automaticky tiez
ihned povysené na Rytierov.

VYLEPSOVANIE BUDOV

Viacsina budov ma zékladnu a vylepSent verziu— napr. Sypka
predstavuje zakladnt verziu a Akvadukt vylepSent verziu
tej istej budovy. Tieto verzie budovy st vytlaéené z jednej
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a z druhej strany toho istého Zetonu, pricom vylepsené budovy
maju na doske Trhovisko vedla svojho nazvu Sipku. Ked’ hra¢
vysktima technolégiu, ktora spristupniuje vylepSenu verziu
nejakej budovy, ihned’ oto¢i vsetky tieto prislusné zakladné
budovy vo vSetkych svojich mestach na prave spristupnent
vylepsenu verziu. Teda napr. ak hra¢ vyskama Architektiru,
ktora spristupnuje Akvadukt, ihned’ otoci vSetky svoje

Sypky, ktoré doteraz vo svojich mestach postavil, na stranu

s Akvaduktom.

Ale tak isto ako u vylepSenia jednotiek, ked’ si hra¢ spristupni
vylepSenu verziu budovy, uz nesmie budovat’ jej zakladnt
verziu. Od tejto chvile méze budovat’ len vylepSentl, drahsiu
verziu budovy.

Priklad — pokracdovanie: budeme pokracovat’

v predchadzajucom priklade, ked hra¢ vysktima Architektiiru,
nemdze uz budovat’ Sypku za 5 / ,ale vzdy musi budovat’ drahsi
Akvadukt za 8 2.

Poznamka: hra¢ nemusi mat’ vyskimanu technologiu, ktora
spristupiiuje zakladnu verziu budovy, aby mohol skimat’
technoldgiu, ktora spristupiiuje vylepSent verziu tej istej budovy.

SCHOPNOSTI PLATENE SUROVINAMI

Mnozstvo technologii, ako napr. Peniaze, maju schopnosti, ktoré
musi hra¢ najskor zaplatit’ Zetonmi surovin, aby ich mohol vyuzit.
Tieto schopnosti sa nazyvaju schopnosti platené surovinami.
Kazda schopnost’ platena surovinami ma obrazok jednej alebo
viac surovin (A), ktoré musi hrac¢ zaplatit, aby ju mohol pouzit’
(pri¢om symbol otaznika ,,?* znamena, ze hra¢ moze pouzit’
T'ubovolnt surovinu podla svojho vyberu), fazu (B), v ktorej je
mozné schopnost’ pouzit’ a samotny popis schopnosti (C).
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Napr. Peniaze (zobrazené vyssie) umoznuju hracovi zaplatit’
jeden Zetdn kadidla, za ktory ziska tri Zetony kultary. Tuto
schopnost’ je mozné pouzit’ vo faze Sprava miest.

Kazdu schopnost® platenii surovinami je moZné pouZzit’ len
raz za t'ah, nezavisle na tom, kol’ko hrac vlastni potrebnych
surovin. Ak vSak hra¢ pozna viacero technologii, ktoré
ponukajii podobné schopnosti platené surovinami (napr. Peniaze
a Rytierstvo), moze kazdu z nich raz za tah pouzit.

OSTATNE SCHOPNOSTI

Medzi ostatné schopnosti, ktoré poskytuju karty technologii, patri
vylepSenie zakladnych charakteristik naroda, ako je zvysenie
cestovnej rychlosti (Jazdectvo) alebo limitu zhromazd'ovania
(Murarstvo) a trvalé schopnosti ako moznost’ rozdelit’ produkciu
mesta a postavit’' naraz dva predmety (Architektura). Vysvetlenie
vSetkych symbolov, ktoré sa mozu objavit’ na kartach technologii,
najdete na zadnej strane tychto pravidiel.

ViTAZSTVO V HRE

Ako uz bolo stru¢ne spomenuté skor, je mozné v tejto hre
zvitazit Styrmi réznymi sposobmi. Kazdy sposob vSak
vyZzaduje, aby sa narod sustredil na iné hodnoty a stratégie.

KULTURNE VIiTAZSTVO

Kultarne vitazstvo sa dosiahne, ked’ hra¢ utrati dostatok zetonov
kultiry a obchodu, aby postupil so Zeténom svojho naroda po
kultarnej stupnici az na posledné pole (vid’ strany 17 — 18). Ked’
zeton naroda dosiahne pole oznacené ,,Kulturne vitazstvo®, jeho
hrac¢ ihned’ vyhréva.

Hrag, ktory sa snazi dosiahnut’ kultirne vitazstvo, by sa mal sustredit’
na pridavanie symbolov kultiry do okolia svojich miest a maximalne;j
miere vyuzivat’ akcie zamerané na kultaru. Neskor by mal zabezpecit’
aby mesta produkovali dostatok obchodu. Pre tento typ vitazstva

st najprinosne;jsie technologie spristupnujice budovy zamerané

na produkciu kulttry (ako je Teologia) alebo karty technologii so
schopnostami vyuzivajucimi kadidlo (ako st Peniaze). Vhodné st
tiez divy produkujuce kulturu, ako je Stonehenge.

VEDECKE VITAZSTVO

Kvoli vedeckému vitazstvu je potrebné vyskumat technologiu
Let do vesmiru, ¢o je v hre jedina technoldgia V. urovne. To
vyzaduje mat aspon 5 technoldgii I. urovne, 4 technologie I1.
urovne, 3 technologie III. trovne a 2 technologie I'V. Grovne, a to
znamena celkom 15 technolégii.

Hrag, ktory sa snazi dosiahnut’ vedeckeé vitazstvo, by sa mal
zamerat’ na pridavanie symbolov obchodu do okolia svojich miest
a najst’ sposob, ako vysktimat’ viacej technoldgii v jednom tahu
(napr. pomocou kariet kultarnych udalosti). Prinosom pre toto
vitazstvo st predovsetkym technoldgie spristupnujtice budovy,
ktoré produkuji obchod (ako je Zakonnik) alebo tie, ktoré priamo
ponukaju schopnosti prinasajice obchod (ako je Jazdectvo). Tiez
moézu vel'mi pomdct’ niektoré divy, ako je napr. Socha slobody.

EXONOMICKE VIiTAZSTVO

Ekonomické vitazstvo sa dosiahne nahromadenim 15 minci
na hra¢ovom ¢iselniku ekonomiky. Mince je mozné ziskavat’
z poli¢ok mapy, z budov (vid’ strana 26), alebo z kariet
technologii (vid’ strana 26).

Ak sa hrac chce sustredit’ na ekonomické vitazstvo, musi

mat’ pod kontrolou mnozstvo réznych aspektov hry, vratane
obchodu, surovin, boja a kultiry. Aj ked’ je mozné mince

ziskat’ z budov (ako je Banka), mnoho minci je mozné ziskat

za rozne ¢innosti, ktoré ponukaju karty technologii. Idealne st
technologie Hrnciarstvo, Tlaciarensky lis alebo Demokracia,
ktoré vsetky pontikaji moznost’ ziskania minci. Pomoct’ mozu aj
niektoré divy, ako napriklad Panamsky prieplav.
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VOJENSKE VITAZSTVO

Vojenské vitazstvo vyzaduje dobytie hlavného mesta niektorého
protihraca (vid’ kapitolu ,,Boj“ nizsie). Preto je nutné, aby hrac
rozvijal svoje vojenske sily a technolégie.

Hrac, ktory sa zameria na vojenské vitazstvo, by mal predovsetkym
zvysit svoju vojensku silu. To zahrnuje niektoré budovy, zasobu
jednotiek v zalohe a ich vylepSenie pomocou technoldgii (ako je
Strelny prach), zvy$enie limitu zhromazd’ovania (napr. pomocou
Biologia) a zaistenie d’alSich vyhod pri poéitani prevahy sil (Co je
mozné napriklad pomocou Akadémia). Pomoct’ mézu aj niektoré divy
ako je Samurajsky hrad Himedzi. Militantni hraci by si mali davat’
pozor na karty kultirnych udalosti.

DALSIE PRAVIDLA

Tato kapitola obsahuje vSetky zvy$né pravidla, ktoré neboli
spomenuté vyssie.

Boj

., Najvicsie dobové problemy sa riesia nie recami ¢i rozhodnutim
vdcsiny, ale zelezom a krvou.*
Otto von Bismarck

Boj je spor 0 nadvladu medzi dvomi narodmi. Ked’ sa figirka armady
presunie na policko so zetonom dediny, nepriatel’skou figurkou armady
alebo nepriatel’skym mestom, za¢ne boj. Hrac, ktor¢ho figurky vstupili
na poli¢ko a zacali boj, sa oznacuje ako uto¢nik, druhy hrac je obranca.
Ak uto¢nik napadne dedinu, obrancom sa stava najblizsi d’alsi hrac po
jeho Tavici. Vo v8eobecnosti je v boji l'ahko znevyhodneny obranca,
pretoze utocnik ma na svojej strane prvok prekvapenia. Ked’ zacne boj,
utocnik a obranca vykonaju nasledujuce kroky:

1. PRiPRAVA BOJOVYCH SiL

Utoénik i obranca zamie$aju oba svoje baliky jednotiek

v rezerve a potiahnu si nahodne tol’ko kariet, kol’ko je ich limit
bojovych kariet. Tieto karty jednotiek na ruke predstavuju
bojové sily hraca. Limit bojovych kariet kazdého hraca je na
zaCiatku tri a moze sa zvysit nasledovnym spdsobom:

* +2 karty za kazdu d’al$iu priatel'sku figurku armady okrem
prvej (nezabudnite, ze hraci nemozu prekrocit’ svoj limit
zhromazdovania).

* +1 karta, ak je $tatne zriadenie hraca Fundamentalizmus.

» 13 karty, ak hrac¢ brani svoje mesto (i hlavné).

Kazda karta jednotky ma Styri rézne okraje, ktoré predstavuju
Styri rdzne verzie jednej jednotky, ako je to zobrazené niZsie.
Kazdy okraj obsahuje meno jednotky (A), vojenskt hodnost’ (B),
silu (C), symbol triumfu (D) a typ jednotky (E).

© 006
@G)

V priebehu boja hra¢ pouziva vzdy len ten okraj karty, ktory
zodpoveda hodnosti prislusného Zetonu vojenského pokroku
daného hréaca. Teda napr. ak ma hrac¢ zeton vojenského pokroku
jazdeckych jednotiek na II. hodnosti (teda hore stranou s dvomi
pruzkami), pouziva v boji jazdecké jednotky len II. hodnosti

— v tomto pripade ,,Rytierov*, ako je znadzornené na obrazku
nizsie.

Poznamka: prvé tri vojenské hodnosti si znazornené jednym,
dvomi alebo tromi pruzkami, Stvrta vojenska hodnost’ je znazornena
hviezdickou.

Ked’ si hra¢ potiahne prislusny pocet kariet jednotiek do svojich
bojovych sil, mal by si ich na ruke urovnat’ tak, aby mali karty

na hornom okraji hodnost’ jednotiek, ktoré bude v boji pouzivat
(podla prislusnych zetonov vojenského pokroku). Hrac si tieto karty
jednotiek drzi v priebehu boja na ruke skryté pred superom.

Tip 1: limit bojovych kariet hraca je jeden z najpresnejSich
ukazovatelov jeho skuto¢nej bojovej sily, avsak len v pripade, ze ma
tento hra¢ dostatok kariet jednotiek vo svojich bojovych rezervach.
Hraci by sa vzdy mali snazit’ udrziavat’ pocet svojich kariet jednotiek
v rezerve nad svojim predpokladanym limitom bojovych kariet.

Tip 2: rovnako ako je nebezpecné mat’ prili§ malo kariet jednotiek,
nie je ani vhodné ich mat’ privel'a. Ked’ze si hra¢ v kazdom boji taha
zo svojich rezerv karty nahodne, vel’ky pocet kariet v rezervach
znizuje Sancu, Ze si hra¢ vytiahne presne to, ¢o prave potrebuje.

2. URCENIE BOJOVEHO BONUSU

V dalsom kroku hraci zistia, ¢i nejaka strana ziska bojovy bonus.
Ak ano, vezme si hra¢ s vys$sim bojovym bonusom kartu bojového
bonusu a poloZi ju pred seba tak, aby hore zobrazovala hodnotu jeho
bojového bonusu po odratani bojového bonusu supera. Teda napr.
ak ma jeden hrac bojovy bonus +12 a druhy +8, prvy hrac si vezme
kartu bojového bonusu a polozi ju pred seba stranou s hodnotou +4
hore. Bojovy bonus sa pocita nasledovnym spdsobom:

* +2 za kazdu Kasaren, ktort hrac¢ postavil.
* +4 za kazdu Akadémiu, ktor( hrac¢ postavil.

* +4 za kazdého slavneho vojvodcu (typ slavnej osobnosti),
ktorého ma hra¢ na mape.

* +6, ak hrac brani svoje mesto (nie hlavné).
e +12, ak hrac brani svoje hlavné mesto.

+4, ak hra¢ brani mesto alebo hlavné mesto s hradbami
(pripocita sa k dvom predchadzajucim bonusom).

Tip: kazdy +4 bojovy bonus odpoveda priblizne jednej jednotke.
Aj ked’ sa sila jednotiek v priebehu hry meni, méze vam toto
jednoduché pravidlo pomoct’ odhadntt’ sily supera.
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3. Boj

V tomto kroku zacina obranca a d’alej sa hraci postupne
striedaju. Hraci postupne vykladaji na stdl licom nahor jednu
kartu jednotky zo svojich kariet bojovych sil tak dlho, kym sa im
obom neminu karty bojovych sil.

Vynimka: ak utoénik napadol mesto s hradbami, musi ako prvy
vylozit’ kartu jednotky uto¢nik.

Ked prvy hrac¢ vylozi kartu jednotky v boji, vytvori ako prvy
front. Potom, vzdy ked nejaky hrac¢ vyklada dalsiu kartu
jednotky, musi vytvorit’ novy front, alebo napadnit’ uz existujuci
front nepriatel’a (ak nejaky existuje)..

VYTVORENIE NOVEHO FRONTU

Hra¢ vytvori novy front jednoducho tak, ze polozi kartu
jednotky na voI'né miesto medzi seba a stpera, bez toho aby
zautocil na nejakt nepriatel'ska jednotku. Tato jednotka uz
zostane v hre, kym nie je zabita, alebo kym boj neskon¢i. Na
kazdom fronte mdze byt vzdy len jedna jednotka.

Priklad 1: na obrazku nizsie ma hra¢ A v hre jazdecku jednotku
so silou 3. Hra¢ B nechce utocit’ a preto vylozi svoju jazdecku
jednotku s silou 2 a vytvori novy front. Ked’Ze na ziadnom fronte
nie je viacej nez jedna jednotka, neddjde k ziadnemu utoku.

QVIH
HRrRAC B

ARMADY VERZUS JEDNOTKY

Rozdiel medzi arméadou a jednotkou predstavuje v tejto hre kl'acovy
princip bojov.

Armady st plastové figirky, ktoré sa m6zu pohybovat’ po mape.
Znamenaju polohu vojenskych sil hraca. Bez jednotiek v8ak armady
nemaji ziadnu silu a hra¢ bez nich prakticky nemoze vyhrat ziadny
boj.

Jednotky su stvorcové karty, ktoré sa pouzivaji na vyhodnotenie
bojov. Jednotky predstavuji samotné ozbrojené sily hraca s uréitou
vojenskou hodnostou a silou v boji. AvSak nemaju ziadnu fyzicku
polohu na mape a hrac¢ ich nemdze nijako pouzit’ bez figurky armady.

Na to, aby mohol hra¢ uspesne bojovat’ a pripadne zvitazit
vojenskym vitazstvom, potrebuje figirky armad, ale i karty
jednotiek..

NAPADNUTIE NEPRIATEESKEHO FRONTU

Ak chce hrac¢ napadnut’ front nepriatel’a, vylozi v tomto boji svoju
kartu jednotiek priamo oproti nepriatel’skej jednotke vyloZenej skor.
Tieto dve karty jednotiek na seba ihned’ zatitocia a tok sa hned’
vyhodnoti. Kazda jednotka udeli tol’ko zraneni, kol’ko je jej bojova sila.
Ktorakol'vek jednotka, ktora utrpi tol'’ko zraneni, kol’ko je jej bojova
sila, je ihned’ zniCena a vracia sa licom nahor na spodok prislusného
balicka kariet jednotiek, z ktorého pévodne pochadzala. Ak jednotka
prezije utok, umiestni sa na fiu tol’ko Zeténov zraneni, kol’ko zraneni
utrpela. Na konci boja sa odstrania vsetky zvySné zranenia zo
vSetkych jednotiek.

Priklad 2: v tomto priklade vylozil hra¢ B ako prvy jednotku

so silou 2. Hra¢ A ma na ruke jednotku so silou 3, vyloZzi ju

teda priamo na nepriatel'sky front a napadne tak prave vylozent
jednotku nepriatela. Jednotka so silou 3 tak udeli 3 zranenia
nepriatelovi, tym ju zabije, avSak sama pri ttoku utrpi 2
zranenia od nepriatel’a. Toto zranenie prezije, pretoZe na jej
zniceni su potrebné 3 zranenia (ma silu 3), teda hrac¢ na iiu
umiestni 2 Zetony zranenia. Ak tato jednotka prezije az do konca
boja, zranenia sa jej odoberu.
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Aj ked bola jednotka uz skor zranena, v boji vzdy udeli superovi
plny pocet zraneni.

Priklad 3: pokracujeme v predchadzajicom priklade, zranena
jednotka hraca A so silou 3 je napadnuté inou jednotkou hraca
B tiez so silou 3. Hoci ma jednotka hraca A 2 Zetoény zranenia,
stale udeli svojmu superovi 3 zranenia. V tomto pripade st obe
jednotky zabité, pretoze kazda udeli svojmu superovi 3 zranenia.

QVIH
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TRIUMF V UTOKU

Nie vSetky typy jednotiek st rovnako efektivne v ttoku proti
inym typom jednotiek. V praxi funguje medzi jednotkami vztah
kamen - papier - noZnice medzi strelcami, pechotou a jazdou,
ako je zndzornené na obrazku nizsie:
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TRIUMF

PEcHOTA Jazpa
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STRELCI

Vzt'ah medzi jednotkami je na kartach jednotiek naznaceny
symbolom triumfu. Napr. pechota je vel'mi Gi¢inna proti jazde (napr.
Pikanieri proti Rytierom), takze karty jednotiek pechoty maju na
sebe maly symbol jazdeckych jednotiek ako svoj symbol triumfu.
Ak vasa jednotka bojuje s nepriatel'skou jednotkou, ktorej typ je
zobrazeny na karte vasej jednotky ako symbol triumfu, znamena
to, ze vasa jednotka triumfuje nad nepriatelom a udeli mu zranenia
este predtym, nez nepriatel’ zrani vasu jednotku. Ak toto zranenie
nepriatel’sku jednotku znici, t4 uz vam nestihne Ziadne zranenia
udelit, pretoze bola znicena skor, nez mohla vobec zautocit’.

Priklad 4: ak by v predchadzajicom priklade 3 zauatocil hrac
B jednotkou pechoty so silou 3, triumfoval by nad zranenou
nepriatelskou jednotkou hraca A. Jednotka hraca B by udelila
3 zranenia jednotke hraca A a tym by ju znicila. Jednotka
hraca A by uz teda nestihla zaGtoCit’ spat’ a neudelila by ziadne
zranenia.

OVIH
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TRIUMF

Tip: hra¢, nad ktorym super v boji Casto triumfuje, je vo velkej
nevyhode. Hréaci by mali sledovat, aké jednotky ich protivnici
buduju a adekvéatne na to reagovat’ stavbou vlastnych jednotiek.

BOJOVE SCHOPNOSTI

Niektoré karty technologii ponukaji schopnosti platené
surovinami, ktoré sa pouzivaju v priebehu boja. Tieto schopnosti
sa vzdy pouzivaju pred alebo po utoku na nepriatel'sky front,
nikdy nie v priebehu utoku — aj ked’ niektoré efekty mézu
pretrvat’ po cely ttok.

LETECKE JEDNOTKY

Ak hra¢ vyskuma technologiu Letectvo, méze od tej chvile
budovat’ letecké jednotky. Letecké jednotky st vel'mi silné (ich
sila sa pohybuje v rozsahu 5 — 7), ale nem6zu zZiadnu jednotku
porazit’ (a naopak). To znamena, ze letecké jednotky vzdy udelia
zranenia nezavisle na tom, proti akému superovi stoja.

4. VYHODNOTENIE BOJA

Ked’ obaja hraci vylozia vSetky svoje karty bojovych sil, boj
kon¢i. Najskor sa odstrania vSetky zranenia z vSetkych jednotiek,
ktoré prezili. Potom kazdy hraé¢ spoéita silu vSetkych tychto
jednotiek a pripocita hodnotu bojového bonusu z karty bojovych
bonusov (ak ju ma). V boji zvitazil hrac s vyssim celkovym
suctom. Ak je sucet rovnaky, vitazi ten, kto sa branil.

STRATA FIGUROK ViTAZA

Vitaz straca jednu figurku armady za kazdé dve jednotky,
ktoré mu boli znic¢ené v boji. Nikdy vsak takto nemoze prist’
o poslednu figiirku armady na danom policku.

ODMENA PRE ViTAZA

Vitaz ziska odmenu v zavislosti na tom, ako boj prebiehal.
Ak mal porazeny na poli¢ku jednu alebo viacej figlirok:

Porazeny straca vsetky figurky z daného policka a odstrani ich
z hracieho planu (samozrejme ich moze neskor zasa postavit’).
Vitaz potom ziska od porazené¢ho jednu z nasledujucich
moznosti podl'a svojho vyberu:

* Az tri body obchodu z ¢iselnika obchodu porazeného.
e Az tri zetony kultary.

» Lubovolny Zetdn suroviny (je mozné si vybrat’ i Zetdn chyze
alebo dediny oto¢eny licom nadol, av$ak vitaz nebude vopred
vediet, ¢o ziska).

Ak porazeny branil jedno zo svojich miest (nie hlavné mesto):

Mesto porazeného je zniené. Zeton mesta sa vrati na tabul’ku
naroda svojho majitel'a. VSetky budovy v okoli mesta sa vratia
na dosku Trhovisko, v§etky divy a slavne osobnosti sa vratia
spat’ do Skatule a st odstranené z hry. Figtrka vitaza zostava
na policku, kde stalo mesto porazeného a vitaz si zvoli jednu
z nasledujticich moznosti:

» Naudi sa jednu technologiu, ktort porazeny ovlada, bez
zaplatenia jej ceny. Vitaz musi mat’ pre tuto technologiu
vhodné vol'né miesto vo svojej pyramide technologii (vid’
strana 22).

» Ukradne porazenému jednu kartu kultirnych udalosti. Vitaz
sa nemoZe na karty vopred pozriet, aby si mohol vybrat’.

» Ukradne porazenému az dva zetdny surovin. Je mozné si
vybrat’ aj zeton chyze alebo dediny otoceny licom nadol, av§ak
vitaz nebude vopred vediet, ¢o ziska.

Ak porazeny branil svoje hlavné mesto:

* Vitaz ihned vyhrava hru vojenskym vitazstvom.
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Tip: ked’ze vojenskym vitazstvom vyhra hru prvy hrac, ktory
dobyje nepriatel'ské hlavné mesto, hraci by si mali davat’ pozor
a prili§ neoslabit’ superovo hlavné mesto, ak sa k nemu blizi d’alsia
nepriatel'ska armada, aby tak neulah¢ili vitazstvo svojim stiperom.

Po BojI

Ak hra vyhodnotenim boja neskoncila, vSetky jednotky, ktoré
prezili sa vratia ku svojim vlastnikom do rezerv. VSetky zabité
jednotky sa umiestnia licom nahor na spodok prislusného
balicka jednotiek.

Tip: vitazstvo v boji proti silnému stuperovi, akym je napr.
hlavné mesto alebo vojensky vyspely hrac, vyzaduje vhodna
kombinaciu mnohych faktorov ako je zvySenie limitu bojovych
kariet, vylepsenie jednotiek na vys$siu hodnost, bojové bonusy

a dostatok kariet jednotiek v rezervach. Odmena za Gspesny
utok je vsak Stedra a priebeh hry moze byt vhodnym vojenskym
manévrom celkom zvrateny.

MINCE A EKONOMICKA MOC

., Nehovor mi, aké mas priority. Ukdz mi, na ¢o minas peniaze,
a ja ti poviem aké mas.*
James William Frick

Vodca moéze mat’ so svojim narodom akokol'vek d'alekosiahle
plany a vel'ké ambicie, dosiahne vSak len vel'mi malo bez
priemyslu vyuzivajuceho prirodné bohatstvo a tvoriaceho zdrava
ekonomiku. Hra¢ ziskava ekonomickti moc vo forme minci —
bud’ tych vytlacenych na Zeténoch stavieb a polic¢kach mapy
alebo Zetonov minci polozenych na réznych kartach technologii
(ako je napriklad Zdkonnik) ako odmenu za splnenie réznych
Ciastkovych uloh.

Ked hrac ziska mincu, posunie svoj ¢iselnik ekonomiky o jeden
hore. Ak vSak v budtcnosti hra¢ tito mincu strati, musi svoj
¢iselnik ekonomiky opat’ posunut’ nadol.

Mince maju dva hlavné G¢inky. Prvy, ked hra¢ vyskuma nova
technologiu, moze si na Ciselniku obchodu ponechat’ tol'ko
bodov obchodu, kol'’ko ma prave minci. Napr. hrac s piatimi
mincami si po vyskiimani novej technolégie moze ponechat’ na
¢iselniku obchodu 5 bodov obchodu. Mince v§ak neumoziuju
hracovi ponechat’ si obchod po vykonani inej akcie nez je
vyskum technologie. Teda hrac stale moze vycerpat’ svoj obchod
i pod svoj pocet minci v pripade, Ze napr. urychl'uje produkciu
obchodom alebo strati obchod kvoli prehre v boji. Mince tieZ
nezvysuji obchod, ktory méze hrac vyuzit’ — len mu umoznia po
vyskume zachovat’ obchod, ktory uz mal.

Druhy hlavny efekt minci je cesta k ekonomickému vitazstvo.
Hrac, ktory nahromadi 15 minci ihned vyhrava hru
ekonomickym vitazstvom (vid’ strana 22).

Niektoré schopnosti tiez mozu byt viazané na aktualny pocet
minci hraca, ako je napr. schopnost’ z karty technologie
Pocitace.

MINCE NA MAPE

Mince ziskané z poli¢ok mapy — ¢i uz ide napr. o zlata zilu na
policku hor alebo postaventl budovu — si hra¢ udrzi len tak dlho,
kym ovlada dané polic¢ko (teda kym je policko v okoli jeho mesta
alebo kym ma na nom figirku osadnika). Ak zaberie policko

s mincou nepriatel’ska figurka, je minca stratena na tak dlho,

kym na policku zotrva nepriatel’ (vid’ strana 27). Podobne, ak je
znicena budova, ktora hracovi prinaSa mincu, hra¢ ihned’ o tuto
mincu prichédza.

ZETONY MINCI

Mince umiestnené na kartach technoldgii za splnenie urcitej
ulohy sa pocitaju podobne ako mince z mapy, avSak kazda
technoldgia ma nejaké obmedzenie na pocet minci, ktoré je
mozné na flu umiestnit. Tieto mince tiez postvaju ¢iselnik
ekonomiky a nemozu sa nijako stratit.

(OSADNICI A ZBER SUROVIN

Osadnici su pre kazdy narod vel'mi déleziti. Jednou z ich
hlavnych uloh je moznost’ posielat’ domov obchod, kulturu,
mince a suroviny zo vzdialenych uzemi. V kazdom tahu, po¢nuc
tahom nasledujucim po tom, ¢o sit umiestneni na mapu, vytazia
osadnici policko, na ktorom stoja. Ich vlastnik moéze vo faze
Zaciatok tahu uréit, do ktorého mesta ,,0doslu* obsah polic-

ka, na ktorom stoja. VSetky symboly z tohto policka (vratane
obchodu, produkcie, kultury, minci a surovin) sa az do konca
tahu beru, akoby boli v okoli daného mesta. Mesto tak moze po
zvys$ok tahu vyuzivat’ vSetky symboly z tohto policka.

Mesto hore obsahuje nasledujiice symboly:

3 S

Cerveny hrac teda ziska 3 @ na svoj ¢iselnik obchodu vo faze
Obchod. Vo faze Sprava miest mdze vykonat’ s tymto mestom
jednu z tychto troch akcii:

+ Postavit’ nie¢o s cenou 5,/* alebo mene;.
o Ziskat 19 (1 Zetdon za mesto plus 0 symbolov ® navyse).
» Vytazit symbol hodvabu alebo kadidla.
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Podrobné vysvetlenie tychto ¢innosti najdete na stranach
14a15-18.

Priklad 1: osadnik v lese posiela vsetky zdroje z policka, na
ktorom stoji, do vysSie zmieneného mesta. ZvySuje tak v kazdom
tahu jeho produkciu o 2.

3 7

Priklad 2: osadnik na poli¢ku s prirodnym divom posiela vsetky
zdroje opét’ do vysSie zmienené¢ho mesta. V tomto tahu sa mesto
zameriava na umenie. PretoZe mesto ziskava vsetky symboly z
policka, na ktorom stoji osadnik, produkuje mesto o jeden zeton
kultury viacej nez obycajne (teda celkom dva).

Vsimnite si, ze aj ked’ mesto stale ziskava dva symboly
produkcie z policka s osadnikom, nezalezi na tom, pretoze sa
mesto zameriava na umenie a teda ziadnu produkciu nevyuzije.

3 7 1

Priklad 3: osadnik na policku so symbolom obilia posiela vSetky
zdroje do vyssie zmieneného mesta. V tomto tahu sa mesto
rozhodne t'azit’ suroviny a tak si moze vybrat' medzi obilim,
hodvabom alebo kadidlom, pretoze policko s osadnikom sa berie,
akoby bolo v tomto tahu v okoli mesta.

BLOKADY

Vhodne umiestnené nepriatel'ska vojska mézu sposobit, ze
mesto neziska zdroje, ktoré by inak ziskalo. Poli¢ko v okoli
mesta, na ktorom stoji jedna alebo viacej nepriatel'skych figtirok
(bud’ osadnikov alebo armad) nevytvara pre mesto ziadnu
produkciu, obchod, kultiiru, mince ani suroviny. Policko moze
byt blokované aj ked’ obsahuje budovu alebo slavnu osobnost..

Ani divy nie st odolné proti blokade. Kym je na poli¢ku s divom
nepriatel’'ska figurka, nie je mozné vyuzivat Specialnu schopnost’
divu ani kultaru, ktoru div produkuje.

Budovy, divy, slavne osobnosti ani osadnici nemézu byt po
postaveni umiestnené na blokované polic¢ko. Figurky armad
mdzu byt po postaveni umiestnené na blokované policko, av§ak
okamzite to zacne boj, v ktorom je blokujici hrac v postaveni
obrancu (vid’ kapitola ,,Boj* na strane 23).

Osadnik mdze blokovat’ policko v okoli nepriatel'ského mesta.
V tom pripade sa policko povazuje za sucast’ okolia toho mesta,
ktoré uréi majitel’ osadnika, namiesto aby patrilo blokovanému
mestu.

Priklad: nepriatel'sky osadnik je v lese v okoli vyssie
zmieneného mesta a posiela zdroje z tohto policka do mesta
svojho majitel’a. Pre tento tah je produkcia mesta majitel'a
osadnika zvySena o 2 a naopak produkcia tohto mesta ¢erveného
hraca znizena o 2.

/. ASTARAVANIE DIVOV

,,Som Ozymandias, som kralov kral, moje diela, Mocni, vidte a
do prachu hned!*
Ozymandias, Percy Bysshe Shelley (preklad J. Vichlicky)

Niektoré technolégie (napr. Monarchia alebo Strelny prach)
umoznuji hracovi zastarat’ div. Ked’ div zastaral, otocte jeho
kartu licom nadol, ale ponechajte jeho Zeton na mape. Zvlastna
schopnost’ divu je zruSena a nie je mozné ju po zvysok hry
pouzit. AvSak zeton divu stale vytvara kultiru, ktora moze
mesto vyuzit, ak sa zameriava na umenie.
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VYKLADOVY SLOVNICEK

Armada: plastova figurka predstavujiica vojska hraca.

Barbari: necivilizovany kmei ndjdeny v domorodej dedine.
Kym bude mozné suroviny z dediny vyuzit, musia byt barbari
porazeni. Barbari pouzivaji vzdy vojenské jednotky I. hodnosti
a ovlada ich hrac najblizsie nalavo od aktivneho hraca.

Blokada: nejaké policko v okoli mesta je obsadené nepriatel'skou
figirkou. Pritomnost’ nepriatel'skej figiirky brani vlastnikovi
mesta toto policko vyuzit.

Bojova sila: karty jednotiek, ktoré si hra¢ ndhodne vytiahne na
zaCiatku boja.

Centrum mesta: policko v strede mesta so Zetdbnom mesta.
Samotné centrum ni¢ nevytvara.

Cestovna rychlost’: pocet polic¢ok, o ktoré sa mézu v jednom
tahu premiestnit’ figiirky naroda.

Div: uzasny vytvor alebo stavba, ktora prinasa narodu vel’kost
a svojmu tvorcovi nesmrtel'nu slavu. Divy prindsaji svojmu
vlastnikovi kultiiru a ur€itd silnt jedine¢nt schopnost.

Front: oblast’ v boji. Front moze obsahovat’ len jednu jednotku z
kazdej civilizacie. Dve jednotky na jednom fronte na seba ihned’
zautocia.

Hlavné mesto: Startovacie miesto hraca.
Chyza: mierumilovny domorody kmen objaveny na mape.
Jednotka: karta predstavujuca Cast’ vojenskej sily naroda.

Kultiara: miera umeleckého a filozofického bohatstva naroda.
Pouziva sa predovsetkym na postup po kultiirnej stupnici.

Limit bojovych kariet: pocet kariet jednotiek, ktoré si hrac¢ pred
zaciatkom boja vytiahne zo svojich vojenskych rezerv. Tieto
karty vytvoria bojovu silu hraca.

Limit kultdrnych kariet: maximalne mnoZstvo kariet
kultarnych udalosti, ktoré moze hra¢ v urcitej chvili mat’.

Mince: miera ekonomickej prosperity naroda. Umoziiuje narodu
vytvarat obchod (a s vhodnou technologiou i produkciu) ovel'a
ucinnejsie.

Obchod: miera vedeckého pokroku naroda. Pouziva sa
predovsetkym na vyskum novych technologii.

Objavovanie: otocenie dielu mapy licom nahor po zaplateni
jedného bodu pohybu susediace;j figurky.

Obranca: strana v boji, ktora boj nezahdjila.

Okolie mesta: osem policok obklopujucich centrum mesta. Tieto
polic¢ka vytvaraju pre mesto obchod, produkciu, kultaru, atd’.

Osadnik: figurka predstavujica nevojenské oddiely naroda.

Produkcia: miera priemyselnej vyspelosti naroda. Vyuziva sa
predovsetkym na stavbu novych budov, jednotiek, figirok alebo
divov.

Prirodny div: policko na mape, ktoré je neobycajne krasne
alebo inspirujuce. Prirodné divy poskytuji navyse k svojim
normalnym zdrojom aj kultaru.

Pristupny: ak je predmet spristupneny, je mozné ho budovat.
Niektoré jednotky, Statne zriadenie a budovy je potrebné najskor
spristupnit’, nez ich je mozné pouzit.

Limit zhromazd’ovania: maximalny pocet figurok naroda,
ktoré mozu byt spolo¢ne na jednom policku. Predstavuje
schopnost’ naroda komunikovat’ a efektivne sa organizovat’.

Schopnosti platené surovinami: schopnosti, ktorych pouzitie
stoji jeden alebo viacej Zetonov suroviny.

Sila: miera bojovej schopnosti jednotky.

Slavna osobnost’: znama a vplyvna osoba naroda, ktord meni
historiu. V hre funguje podl'a podobnych pravidiel ako budova.

Statne zriadenie: sposob vlady daného naroda. Uréuje charakter
a ciele naroda. V priebehu ¢asu moze narod prejst’ niekol’kymi
typmi §tatneho zriadenia.

Suroviny: zvlastne zetony, ktoré mézu byt spotrebované na
aktivaciu roznych mocnych schopnosti z kariet technologii.

Technolégia: technologie predstavuji rdzne objavy a vyndlezy.
Ked’ st technoldgie vyskumané, umiestiiuju sa do pyramidy
technoldgii naroda. Technologia vyssej Girovne sa musi vzdy
umiestnit’ nad dve technolégie predchadzajicej nizsej urovne.

Terén: urcuje typ policka na mape a predstavuje obmedzenia
pre stavbu budov. Existuje pét’ roznych druhov terénu: pust, les,
plan, hory a voda.

Triumf: jednotka, ktora triumfuje nad inou, spdsobi v boji
Skody ako prva.

Unikatne budovy: budovy oznac¢ené symbolom hviezdy. Kazdé
mesto mdze obsahovat’ len jednu unikatnu budovu.

Utoénik: t4 strana v boji, ktora svojim pohybom boj zahjila.
Dediny: bojachtivy domorody kmen objaveny na mape.

Vojenské rezervy: balicek kariet jednotiek, ktoré hra¢ postavil.
Z tychto jednotiek si hra¢ nahodne taha na zaciatku boja karty
na urcenie svojej bojovej sily.

Vylepsenie: schopnost karty technologie skvalitnit’ jednotku
alebo budovu, zmenit ju na novy typ jednotky alebo budovy.

Vyskum: umoznuje narodu objavit’ nové technologie, ktoré mu
pomahaju k rastu a vyssej efektivite.

Zranenia: poskodenia, ktoré jednotka moze utrpiet’ v boji.
Vsetky zranenia su na konci boja vyliecené.
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KADIDLO

ZHRNUTIE ZVLASTNYCH SCHOPNOSTI
A SYMBOLOV NA KARTACH TECHNOLOGII

SPRISTUPNENIE BUDOVY

Karta technologie umozni hracovi budovat’
zobrazen(l budovu za uvedent cenu .

SPRISTUPNENIE $TATNEHO ZRIADENIA

Umozni hracovi zmenit’ Statne zriadenie
svojho naroda na to, ktoré je uvedené na karte.
Moéze to urobit’ priamo a zadarmo ihned’ v
nasledujucom tahu potom ako toto Statne
zriadenie spristupni, inak musi pri zmene
Statneho zriadenia najskor prejst’ na Anarchiu.

ZVYSENIE LIMITU KULTURNYCH KARIET

Zvysi limit kulttrnych kariet hraca o jednu
kartu. Vysledny ucinok viacerych technologii
s tymto efektom sa spocita.

TRVALA SCHOPNOST

Karta technologie hracovi trvale poskytuje
svoju schopnost. Tuto schopnost’ je mozné
pouzit’ tak Casto, ako len hra¢ chce, ak nie je
vyslovne uvedené inak.

VYLEPSENIE BUDOVY

Je oznacené Sedou Sipkou vedla nazvu
budovy. Karta technologie umoziuje hrac¢ovi
postavit’ budovu zobrazent na obrazku za
uvedent cenu . Zarovefi vylepsi vetky
hracom uz postavené budovy zakladného
typu (uvedeného na doske Trhovisko) na
prave vylepsenu budovu.

VYLEPSENIE JEDNOTIEK

Vylepsi vsetky karty jednotiek hraca na
uvedentl hodnost’. Hodnost jednotiek sa
nikdy neméze znizit’ a niektoré hodnosti je
mozné preskocit.

ZiSKANIE MINCE

Ked’ hra¢ vysktima tuto technologiu, ziska 1
mincu.

SCHOPNOST PLATENA SUROVINAMI

Karta technologie umozni hracovi zaplatit’
zobrazené Zetony surovin a vykonat’ uvedenu
schopnost’ v priebehu naznacenej faze tahu.
Kazdu schopnost’ platent surovinami je
mozné pouZit’ len jedenkrat v tahu.

Z.ELEZO

Suroviny, ktoré sa mézu vyskytnut’ na kartach technologii:
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Anarchia, vid Statne zriadenie

Arméady
Pohyb 19
Stavba 15
verzus Jednotky 24
Barbari 20
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Boj
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Budovy
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Obmedzenia terénu 16
Stavba 16
Unikatna 17
Divy
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Stavba 17
Zastaranie 27
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Objavovanie 20
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Jednotky
Prehlad 23
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