HRA LUDOVICA MAUBLANCA A BRUNA CATHALY PRO 2 AZ 5 HRACU

V souostrovi Kyklad, ve vodach dosud nesjednoceného Recka, svadi 4 OBSAH HRY: o
spolu boje nejuétsi mésta své doby - Sparta, Athény, Korint, Théby |iyoidiing skiadaci herni plan
a Argos. Jejich moc a slava rostou, ale vitéz miize byt jen jeden. Ten, na

v i , ) ) 0@ 2xissmikostky
néjz uprou sviyj blahovolny pohled samotni bohové.

@ 100 zlatych minci
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HRY:
‘ ; 16 zetonu
Svrchovanosti svého mésta a tedy vitézstvi ve hie dosdhnete, budete-li na konci kola rozkvétu
ovladat dvé metropole. 5 bilych figurek: Kraken,
Minotaurus, Medusa,
PRIPRAVA HRY: Jebpmos iy

18 karet
Kazdy hraé si vezme herni komponenty @ své barvy, které viditelné umisti pied svoji . bajnych bytosti
zésténu @, a dale 5 ZM ©, které umisti skryté za zasténu.

I | 16 karet
Dle poétu hradi slozte herni plan @ a umistéte na né&j vojaky a lod’stvo dle obrazki na : 'A filozofd
str. 7 a 8. Cisla odpovidajici poé¢tu hra¢i najdete dole na kazdém dilu herniho planu. few)

H 16 karet

Zamichejte balicek bajnych bytosti a umistéte jej knézi

rubem vzhiiru na uréené misto ©. Umistéte
5 figurek bytosti vedle odhazovaci hromadky ®.

Umistéte karty filozofi @ a kn&4 ® na
vyhrazena mista na hernim planu.

4 velké desticky s bohy
40 budov:
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Kazdy hrac¢ si vezme pouze jednu
nabidkovou figurku (dvé figurky se
pouziji jen pri hie dvou hracd).
Figurky se zamichaji a v ndhodném

poradi umisti na stupnici ©.
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10 ptistavi 10 pevnosti
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10 chramu 10 univerzit

Umistéte ¢tyri desticky s bohy vedle |
herniho planu @.

. 10 metropoli
Zcela stranou umistéte zetony

budov a metropoli, dvé zvlastni

|
¥

V kazdé z 5 hernich

kostky, Zetony rozkvétu a ZM. % % barev:
i vee  vel v ‘_
Budou pouzity pozdé€ji pti hie. ”9 ¢ D e ﬁ
l figurky "ot

4

3 izemni
Zetony

8 vojaki

1 zasténa
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PRUBEH HRY: I
Hra se sklad4 z fady kol, béhem kterych hraci: BAJNYCH

e nejprve shromazdi své prijmy (vynosy z ostrovil + nAmorni obchod)

e posléze ucini nabidku bohtim (drazba o prizen) - k ziskani prizné toho pravého
boha budou hraci nékdy muset obétovat opravdu mnoho ZM.

e nakonec vykonaji akce, které jim umozni provést pravé ten btih, jehoZ prizen
predtim ziskali (kazdy btih nabizi jednu "akei zdarma", zatimco ostatni akce budou
vyzadovat dalsi ze vzacnych ZM).

Cilem kazdého hrace je mit na konci tahu dvé metropole (bud je postavit a/nebo

dobyt). Hra kon¢i na konci kola, kdy alespon jeden z hracia tuto podminku splni. Pokud
ji splni vice hraci, zvitézi ten nejbohatsi (majitel nejvétsiho poctu ZM).

4

VYSVETLENI PRUBEHU KOLA:
1) BAJNE BYTOSTI:

DOBIRACI !

; BALICEK ODKIADACt
V kazdém kole budou souostrovim Kyklad putovat nékteré z bajnych bytosti. Prvni véc, B Auak/
kterou ucinite na zacatku kazdého kola, bude doplnéni karet bajnych bytosti na

prislusné pole (viz obr. vpravo), aby byly k dispozici vzdy tii karty. Pocet ZM pod —f-

kazdym polem udava cenu, kterou bytost pozaduje za své sluzby. Postupujte takto:

e pokud se na poli "2 ZM" nachézi né€jaka karta, odhod’te ji na odkladaci balic¢ek

e potom posuiite pripadné zbyvajici karty doprava, aby se zaplnila volna mista

e nakonec zaplite pripadnd prazdnd mista kartami z dobiracitho balicku (pokud
dojdou karty v dobiracim balicku, zamichejte karty z odkladaci bali¢ku a vytvoite
z nich novy dobiraci balicek)

V priibéhu predchoziho kola hrac
vyuzil sluzeb Kentaura na poli 3 ZM.
Karty se tedy presunou a doplni

Zvlastni situace na zac¢atku hry: nasledujicim zptisobem:
. Minotaurus jde na odkladact
e na zacatku tplné prvniho kola hry dopliite pouze jedinou kartu na pole"4 ZM". balidek (nebyl o né&j zajem)
e pokud nebyla bytost pouZita, presuiite ji na za¢atku druhého kola o jedno pole @ F¢99s se presouvd na pole
. o PR " " v P -~ 2ZM

doprava a na jeji pivodni misto ("4 ZM") doplite kartu z dobiraciho balic¢ku; )
.. . o ® Pole 3 ZM a 4 ZM jsou
pokud bytost pouzita byla, dopliite nové dvé karty na pole "4 ZM" a "3 ZM". @ dopinéna  pronimi  dvéma

kartami z dobiraciho balicku

2) BOHOVE:

Na zacatku kazdého kola se zméni poradi bohti umoznujici hra¢im provadét akee.

Ctyii velké desticky s bohy se zamichaji a ndhodné se rozlozi na prazdna pole nad
polem Apollon. Pri hie v péti hracich se pouziji vSechny ¢tyti desticky.

Pri hie ve ctyr hracich se zbyvajici ¢tvrta desticka polozi rubem vzhiiru. Tento bith
nebude v daném kole k dispozici. V nasledujicim kole umistite desticku tohoto boha
licem vzhiru na prvni (nejvySe umisténé) pole a zamichate ostatni tfi. Posledni
desticka bude opét rubem vzhiiru a v nasledujicim kole bude opét na prvnim misté.

Pri hie ve tfech hracich budou prvni dvé desticky licem vzhiru, druhé dvé rubem
vzhiiru - ty budou v dalsim kole na prvnich mistech. Pro dalsi kolo se vytvori zcela
nahodné poradi zamichanim vsech ¢tyr desticek.

3) PRIJMY:

Kazdé meésto ziskava zlaté mince (ZM) dle prosperity svych ostrovii a namoiniho
obchodu - kazdy hrac¢ obdrzi 1 ZM za kazdy jim ovladany Zeton ¢i znacku
rozkveétu a tyto ZM umisti za svoji zasténu.

Znacky rozkvétu jsou vytiStény na ostrovech na hernim planu; Zetony rozkvétu lze Tento ostrov Tento namoini
ziskat pomoci boha Apolléna (viz str. 6). Nékteré znacky rozkvétu se symbolem $ipky prindsi2zZM obchod vydéldua

M 02 2 v 2 e N Y . ) 5 4G, zelenému hraci
predstavuji nAmorni obchod s jingmi nérody - tato pole je tfeba obsadit lod’stvem. Bl dl i ac: 17




4) OBET BOHUM (DRAZBA):

Hraci musi obétovat ¢ast svého bohatstvi (ZM), aby ziskali podporu boha ¢i bohi
a mohli vykonat akce, které danym bohtim ptislusi. Dle poradi hracu si kazdy vybere
jednoho boha a umisti svoji nabidkovou figurku na pole vyjadiujici vysi obnosu ZM,
kterou hrac chce danému bohu obétovat.

Pokud ma nabidka presahnout 10, umisti hraé sviyj tizemni Zeton na pole 10+ a nabidkovou figurku na
pole oznadujici éislo, které se k 10 pricte (nap¥. nabidku 13 vytvoFite umisténim uzemniho Zetonu na pole
10+ a nabidkové figurky na pole 3).

Biih se ptikloni pouze k jedinému hraci - hradi s nejvyssi nabidkou. Pokud hrac¢ chce
ucinit nabidku bohu, kterému jiz ucinil nabidku jiny z hraca:

e nova nabidka musi byt vzdy vyssi nez stavajici
e predchozi hrac si vezme zpét svoji nabidkovou figurku a musi okamzité uéinit
nabidku JINEMU bohu.

Je mozné, Ze hrac, jehoz nabidka byla prekonana, vzapéti sam prekona nabidku jiného
hrace, atd. Jakykoliv hra¢ mize kdykoliv umistit svoji nabidkovou figurku na Apolléna,
cozZ je jediny buih, kterému neni tfeba nic obétovat a miZe si jej zvolit i vice hrach
béhem jednoho kola - prvni hrac¢ umisti figurku na pole 1, druhy na pole 2, atd.

Faze nabidek kon¢i v okamziku, kdy kazdy z hrac¢t umistil svoji nabidkovou figurku.
Hraci pak zaplati (s ohledem na pocet knézi) prislusny obnos ZM do spole¢né zasoby.

Dulezité: I kdyz je mnozstvi ZM tajné, je zakazano nabidnout vice, neZ si hra¢ miize dovolit! Hnév bohit by
byl nepredstavitelny!

5) VYKONAVANI AKCI:

Bohové umozniuji provadét akce dle poradi svych desticek (odshora dold). Hraé, ktery
ziskal prizenn prvnitho boha, mtze v libovolném potadi vykonavat akce piislusejici
tomuto bohu a povolat jednu ¢i vice bajnych bytosti. Moznosti jsou nasledujici:

e povolani jedné ¢i vice bajnych bytosti (vSichni bohové krom Apolléna)
e verbovani (vSichni bohové krom Apollona)

e stavba (vSichni bohové krom Apollona)

o zvlastni akce (vSichni bohové krom Athény a Apollona)

e zvySeni vynosi (pouze Apollon)

Ctyti "hlavni" bohové pracuji obdobné; pouze Apollén je odlisny.

Akce je mozné libovolné€ prohazovat a kombinovat (napf. verbovat, stavét a opét
verbovat). Po ukonceni vykonavani akei umisti hrac¢ nabidkovou figurku na posledni
volné pole na stupnici poradi hract (posledni hra¢ bude tedy v dalsim kole hrat jako
prvni). Na tahu je pak hraé, ktery ucinil nejvyssi nabidku dal§imu bohu v poradi.

e POVOLANI JEDNE CI VICE BAJNYCH BYTOSTI

Zaplacenim pozadované castky pod kartou bytosti (2, 3, 4 ZM - s ohledem na pocet
Chrami) si kartu bytosti hrac bere a mtize vyuzit schopnosti dané bytosti. Jakmile je
karta pouZzita, je odloZena licem vzhiiru na odkladaci balicek.

Kartu bytosti je tieba pouzit okamzité - neni mozné si ji ponechat a pouzit pozdéji.

Schopnosti kazdé bytosti, v¢. funkce figurek bajnjch bytosti jsou popsany v prilozené
referencni prirucce.

Je dulezité si uvédomit, Ze nové karty bajnych bytosti se dopliuji pouze na zacatku kazdého kola.
A protoZe je mozno vyuzivat dostupné akce opakované, hrac, ktery ucinil nejlepsi nabidku prunimu bohu
v poradi, miize vyuzit sluzeb tireba i vsech tri bytosti. Z toho tedy vypljva, Ze hradi, vyuzivajici prizné
dalsich bohit na druhych, tretich a ¢turtych mistech v poradi, nemusi mit viibec prilezitost néjaké bajné
bytosti povolat.

UKAZKA NABIDKY

Modry hraé chee valéit a ucinil
nabidku Aretovi. Umistil proto
nabidkovou figurku na pole 5

s tmyslem zastrasit ostatni hrace
vysi nabidky.

Cervenyj vsak nabidl 6! Modry tak
musi okamZité ucinit jinou
nabidku. Nabidne tedy pouze 1 ~
Poseidonovi - doufa, ze nabidku
nekdo prekona a bude se moci
opét uchdzet o Arese.

A presneé to se i stalo: zluty hrac
nabidl Poseidonovi 3 a modry
musel odstoupit - modry
okamzité nabidl Areovi 7

a prekonal tim ¢erveného hrace,
ktery bude muset ucinit nabidku
Jjinému bohu... Co ¢ervenyj
udela...?

UKAZKA UKONCENI DRAZBY

Cervenyj hral jako pruni - jakmile
ukoncil vykonavant aket, umistil
svoji nabidkovou figurku na
posledni pole v poradi hraci.
Dalsi hrac v poradi (zeleny) po
ukonceni tahu umisti figurku na
predposledni pole, atd.




e VERBOVANI

Hlavni bohové umoziuji hra¢im rekrutovat (verbovat) vojska, lod'stva, knézi nebo
filozofy. Prvni jednotka je vzdy zdarma; pokud jich hraé¢ bude chtit vice, bude muset

obétovat vzacné ZM.

=0
Verbovani lod’stva

Poseidon nabizi jednu lod’
zdarma. Je mozné si zaplatit
a ziskat tak dalsi lode:

e druh4 lod’ stoji 1 ZM
o tieti lod stoji 2 ZM
o ¢tvrta lod’ stoji 3 ZM

Hrac¢ nemize béhem tahu
ziskat vic nez ¢tyti lodé. Zadny
hraé nemuze mit celkoveé vice
jak osm lodi.

Lodé musi byt postaveny na
moftskych polich obklopujicich
ostrov pattici hraci. Tato pole
musi byt bud’ prazdna nebo
obsahovat lod€ pattici hraci

(ne soupeii).

e STAVBA

Verbovani vojska

Ares nabizi jednoho vojaka

zdarma. Je mozné si
zaplatit a ziskat tak dalsi

vojaky:

e druhy vojak stoji 2 ZM
o tieti vojak stoji 3 ZM
o Ctvrty vojak stoji 4 ZM

Hré¢ nemize béhem tahu

ziskat vic nez ¢tyti vojaky.

Z4dny hra¢ nemiize mit
celkové vice jak osm
vojakd.

Vojaci mohou byt
naverbovani a umisténi
pouze na ostrovy patiici
hraci (ne souperi).

Verbovani knézi

Zeus nabizi jednoho knéze
zdarma. Je mozné zaplatit

47M a ziskat tak dalsiho
knéze. Knézi musi byt
viditelné umisténi pred
zasténou.

Schopnosti knézi:

Béhem kazdého kola kazdy

knéz snizuje o 1 ZM

celkovou ¢astku, kterou se

hréc¢ zavazal bozstvu
obétovat svoji nabidkou.

Bez ohledu na to, kolik
knézi hrac vlastni, je vidy
nutné uhradit alespor

1 ZM (s vyjimkou Apolldona,

ktery je zcela zdarma).

Kazdému bohu prislusny odlisny typ budovy. Budovy poskytuji rtizné vyhody dle
prislusnosti k danému bohu. Pokud méa hraé¢ dostatek ZM, mtize béhem svého tahu
postavit libovolné mnozstvi budov - klidné i vicekrat stejnou budovu na stejném
ostrové. Jakmile hrac¢ bude mit 4 rizné druhy budov, bez ohledu na jejich umisténi na-

riznych ostrovech, vznika automaticky metropole (viz dale).
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PRISTAV
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Verbovani filozofa

Athéna nabizi jednoho
filozofa zdarma. Je
mozné zaplatit 4 ZM

a ziskat tak dalsiho
filozofa. Filozofové musi
byt viditelné umisténi
pred zastenou.

Schopnosti filozofi:

Jakmile hrac ziska
¢tvrtou kartu filozofa,
musi vSechny karty
filozofi okamzité
odhodit a ziskava
metropoli.

Budovy se umistuji na stavebni
mista oznacena bilymi ¢tverci.

UNIVERZITA

Pristav poskytuje
lod’stvu obranny bonus
(vysvétleno dale) béhem
namorini bitvy, ktera se
odehrava v blizkosti
ostrova s pristavem.

Pevnost poskytuje vojsku }
obranny bonus
(vysvétleno dale) béhem
bitvy, ktera se odehrava
na ostrovu s pevnosti.

Kazdy chram snizuje béhem kazdého
kola 0 1 ZM celkovou ¢astku, kterou j

tfeba uhradit na povolani jedné ¢i vice

bajnych bytosti (nelze pouzit jeden
chram na snizeni ceny vice bytosti).
Bez ohledu na to, kolik chramt hrac¢

Univerzity neprinaseji
e hraci zadnou zvlastni
vyhodu, ale jsou jednim
ze Ctyt druhti staveb
nutnych k vytvoreni
metropole.

vlastni, je vZdy nutné uhradit alespon

17ZM.




e ZVLASTNIi AKCE

Neékteri z bohlt umoziiuji provedeni zvlastni akce. Pokud méa hrac dostatek ZM, miize
béhem svého tahu nasledujici akce provést kolikrat chce.

BOSHEID®N RIES
Presun flotil Presun vojsk

Hréa¢ miize za poplatek 1 ZM  Hrac miZe za poplatek 1 ZM presunout jednoho ¢i vice
prresunout flotilu sestavajici svych vojakii z ostrova na jiny ostrov, pokud jsou oba tyto

se z libovolného mnozstvi ostrovy propojeny fetézem z hracovych lodi:

lodi o jedno a7 tfi pole.

Béhem tohoto pFesunu je e pokud jsou na jiném ostrové nepratelska vojska,

mozno lodé do flotily \) okamzité dojde k bitvé

libovolné ptibirat ¢ naopak  ® pokud na jiném ostrové cizi vojska nejsou, ziskava hrac¢

lodé z flotily libovolné ubirat. ostrov bez bitvy; i pokud se na ném nachéazela pevnost
o pokud vSechna vojska opusti ptivodni ostrov, umisti na

Pokud flotila vpluje na pole néj hra¢ tizemni Zeton - ostrov mu stale nalezi

obsazené nepratelskym
lod’stvem, pohyb zde konéi Posledni ostrov: hra¢ NEMUZE napadnout posledni

Z U
Zména bytosti

Hra¢ muze za poplatek
1 ZM premistit
libovolnou kartu bajné
bytosti do odkladaciho
bali¢ku a na jeji misto
doplnit vrchni kartu
bytosti z dobiraciho
balicku.

Tato akce mize byt
vyuzita k odstranént
nebezpecné bytosti, ale

a okam?Zité zaé¢inad namoini zbyvajici ostrov jiného hrace, pokud by timto ttokem nemél i k "vyhleddni"” konkrétni
bitva. vyhrét hru. Priklad: Hrac s jiz postavenou metropoli miiZe  bytosti, kterou hraé
aktualné potiebuje.

zautocit na posledni zbyvajici ostrov jiného hrace

obsahujici metropoli - dobytim tohoto ostrova miize vyhrat

N T W e

Druha faze pohybu

Priklad presunu flotily
Podatecnt situace. Flotila tri lodi doplula na pole Flotila ¢tyr lodi se presouva
s jednou lodi - flotila se rozsirt o0 jedno pole.

RUBEHU BITVY:
1) Kazdy z hrac¢a tcastnici se bitvy si hodi 1 kostkou a k hozenému ¢islu pricte pocet
svych vojaku/lodi, které se nachazi na bitevnim poli.

Odehrava-li se bitva na ostrové s jednou ¢i vice pevnostmi, pricita si
obrance k hozenému ¢islu "1" za kazdou pevnost.

Odehrava-li se bitva v bezprostiedni blizkosti ostrova
s jednim ¢i vice pristavy, pri¢ita si obrance "1" k hozenému
¢islu za kazdy pristav.

2) Hrac s niz$im vysledkem prohrava prvni kolo bitvy. Odstrani svoji lod/vojaka do

zasoby pred svoji zasténou. Pokud jsou vysledky obou hrac¢a stejné (remiza), oba hraci
ztraci lod’/vojéka.

3) Pokud stale maji oba bojujici hracdi néjaké jednotky na bitevnim poli, mize se
obrance rozhodnout ustoupit. Pokud ustoupit nechce nebo nemiize, miize se
rozhodnout ustoupit ato¢nik. Pokud ani jeden z hract neustoupi, zac¢ina dalsi kolo boje
(viz bod 1).

4) Tyto kroky se opakuji tak dlouho, dokud na bitevnim poli neziistanou jednotky
pouze jediného hrace. Tento hrac¢ pak prebira kontrolu nad dobytym polem. Pokud se
jednalo o ostrov, ziskava vitéz vSechny budovy nachéazejici se na dobytém ostrove.

s Vo

Ustup z pozemni bitvy: pokud chce néktery z hract opustit boj, musi své vojaky
presunout na jiny jim ovladany ostrov, ktery je s bojistém spojeny retézem lodi
ustupujiciho hrace. Pokud tyto podminky nejsou splnény, nelze z bitvy ustoupit.

Ustup z namoirni bitvy: pokud chce néktery z hra¢i opustit boj, musi své lodé
presunout na sousedni prazdné vodni pole ¢i sousedni vodni pole, na kterém se nachazi
lode€ ustupujiciho hrace. Pokud tyto podminky nejsou splnény, nelze z bitvy ustoupit.

Posledni faze pohybu
Flotila se rozdelila: dvé lodeé
ziistavaji a dvé lodé se presouvaji
o0 jedno pole.

Duilezité: Ostrov je bez ohledil
na svoji velikost vzdy povazovan
za jediné pole. Proto ma pristav
na vyse uvedeném obrazku vliv
na vsech osm poli v bezprostredni
blizkosti ostrova a vojak chrant
cely ostrov.

Poznamka: je mozné, ze se dvé
bojujict armady navzdjem zcela
vyhladi. V pripadé pozemni bitvy
pak patri ostrov obranci - umisti
na néj sviyy uzemnt Zeton. Obranci
budou porad z tohoto ostrova
plynout prijmy a  vyhody
z postavenych budov, ale bez
jakékoliv obrany bude snadnym
cilem pro ostatni hrace.




e APOLLON

Hrac(-i), ktery si zvolil Apolléna, bude hrat jako posledni a nem& moznost povolat
Bajné bytosti. Apollon prakticky predstavuje preskoceni tahu a tisporu ZM.

ol

Hrac, ktery si zvolil Apollona, obdrzi:

e 17ZM, pokud vlastni vice nez jeden ostrov;
e 4 7ZM, pokud vlastni pouze jediny ostrov.

bude vydélavat o 1 ZM vice).

Apollon zadné dalsi akce nenabizi.

6) KONEC KOLA:

Kolo kon¢i, pokud vSichni hrac¢i odehrali své akce a umistili zpét svoji nabidkovou
figurku na stupnici potradi hraca.

Vlastni-li jeden ¢i vice hrac¢t 2 metropole, hra kon¢i. V opacném pripadé zacina dalsi

kolo.

KONEC HRY A VITEZSTVI:

Hra kon¢i, ma-li néktery z hract na konci kola 2 metropole.
Tento hrac se stava vitézem!

Pokud na konci kola vlastni 2 metropole vice hract, vitézi hrac, ktery ma nejvice ZM.

VIETROPOLE:

Kazdy ostrov obsahuje stavebni misto vyhrazené pro metropoli
(¢tverec ohraniceny prerusovanou ¢ervenou carou).

Metropoli 1ze vybudovat dvéma zpiisoby:

e Ekonomickym rozvojem: hraé, ktery méa postavené bez
ohledu na jejich umisténi na riiznych ostrovech vSechny ¢tyfi druhy budov (pristav,
pevnost, chrdm a univerzitu), musi tyto budovy okamzité odstranit a nahradit je
Zetonem metropole, ktery umisti na volné misto na jednom ze svych ostrovi.
Pokud volné misto neni k dispozici, musi hrac¢ odstranit dalsi budovy, aby misto pro
metropoli uvolnil.

o Intelektualnim rozvojem: hrac, ktery ma ctyri karty filozofti, je musi okamzité
odhodit a ziska zeton metropole, ktery umisti na volné misto na jednom ze svych
ostrovii. Pokud volné misto neni k dispozici, musi hrac odstranit néjaké dalsi budovy,
aby misto pro metropoli uvolnil. Pokud hrac vlastni pouze jediny ostrov, na kterém se
jiz metropole nachazi, karty filozofii jsou odhozeny bez jakéhokoliv efektu (nova
metropole "nahradi" starou).

Existuje jesté jeden zpiisob, jak ziskat metropoli: dobiyt ostrov, na kterém se jiz
metropole nachazi!

Metropole je povazovana za "super budovu'", ktera ma vlastnosti v§ech
ostatnich zakladnich budov.

Hrac, ktery umistil svoji nabidkovou figurku na Apolléna jako prvni, ziskava navic
Zeton rozkvétu, ktery umisti na libovolny ostrov (tento Apollonem poZehnany ostrov
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HRA V POCTU

2 HRACU:
Pripravte
ilustrace na str. 8.

hru  podle

Kazdy hra¢ obdrzi dvé
nabidkové figurky ve své
barvé. VSechny nabidkové
figurky "zamichejte"
a umistéte na prvni Ctyti
mista na stupnici poradi

7 vo

hraca.

Hru hrajte presné podle
pravidel pro 4 hrace s tim
rozdilem, Ze kazdy z hraca
u¢ini nabidku dvéma
bohtim namisto jednoho
(je mozné v drazbé vyradit
vlastni figurku).

Poznamka: kazdy hracé
musi byt schopen zaplatit
celkovou sumu obou svyjch
nabidek. Knézi mohou byt
vyuziti pouze na jednu
nabidku!

Hra kondi, ma-li
néktery z hraca na
konci kola 3 metropole

(namisto 2).

Hra Bruna Cathaly a Ludovica Maublanca
Tlustroval Miguel Coimbra
Do cestiny prelozil Petr Janda




POCATECNI
ROZMISTENI
PRO

HRACU -~

Kazdy hra¢ umisti na ‘ m

herni plan podle
obrazku dvé lodé
a dva vojaky.

Na zacatku hry bude
mit tedy kazdy hrac
dva ostrovy a prijem

2 ZM (dany kombinaci
prijmi z ostrovii

a ndmornich obchodi).

POCATECNI
ROZMISTENI
PRO

HRACE

Kazdy hra¢ umisti na @

herni plan podle
obrazku dvé lodé
a dva vojaky.

Na zacatku hry bude
mit tedy kazdy hrac dva
ostrovy a ptijem

2 ZM (dany kombinaci
prijmi z ostrovii

a namornich obchodi).



POCATECNI
ROZMISTENI

PRO

HRACE

Kazdy hra¢ umisti na
herni plan podle
obrazku dvé lodé

a dva vojaky.

Na zacatku hry bude
mit tedy kazdy hrac dva
ostrovy a prijem

2 ZM (dany kombinaci
prijmi z ostrovii

a namornich obchodi).

POCATECNI
ROZMISTENI

Oba hraci umisti na
herni plan podle
obrazku dvé lodé

a dva vojaky.

Na zacatku hry budou
mit tedy oba hraci dva
ostrovy a ptijem

2 ZM (dany kombinaci
prijmi z ostrovii

a namornich obchodi).




