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PREHLED HRY

LKazdy z nas tvaruje kamen, vztycuje pilif ¢i brousi kousek
barevného skla pri budovani néceho mnohem vétsiho,
nez jsme my sami.”

—Adrienne Clarkson

Sid Meier’s Civilization: Novy usvit je strategicka deskova

hra, ve které se dva az Ctyfi hraci zhosti roli vudcu nékterych

z historicky nejvyznamnéjsich civilizaci. V prubéhu hry se
budete snazit rozsirit sve uzemi, ziskat nove technologie

a vybudovat nejvetsi divy lidstva. V zavéru se jedna z civilizaci
pozvedne nade vSechny ostatni a zanecha svou nesmazatelnou
stopu v historii.

HERNI SOUCASTI

chomomdcke karty, L3 se mithe
1

plesanoat ¥ libovolndeho méala

{dokonee © nerervinabéhal.

1 kotouc uddlosti
(zdkladna a Sipka)

80 karet zaméreni
(20 na hrdce)

4 kotouce pokroku 16 karet diplomacie 16 karet diplomacie hraci 5 karet vitézstvi 24 karet divii svéta 24 Zetonii divii svéta
(4 zakladny a 4 sipky) méstskych statil (4 na hrdce)

J

1 Zeton sméru 4 zetony méstskych 8 Zetonii vody 4 zetony prirodnich 124 Zetonii kontroly 44 plastovych figurek
barbarii stdtu (oboustranné) divii (oboustranné) (31 na hrdce) (1 hlavni mésto, 7 mést

a 3 karavany na hrdce)

32 Zetonii surovin 9 zZetonii barbarii 34 Zetonii zboZi 2 Sestisténné kostky

(8 kazdého druhu)

4 ukazatele zaméreni
(1 na hrdce)




PRI PRVNI HRE

Pro snazsi zacatky doporucujeme pri prvni hre pouzit predpripravenou mapu. Jesté nez pristoupite k priprave hry, sestavte mapu
podle obrazku nize. Kazdy mapovy dil je oznaceny Cislem a pismenem. Témto c¢islum odpovidaji take ¢isla na obrazku. Pro prvni
hru jsou pouzity pouze strany mapovych dilu oznacené pismenem A.

Jako prvni umistéte dily s Cervenym okrajem. Pokud hrajete nejmene ve trech hracich, pridejte dily se zlutym okrajem. Pokud
hrajete ve Ctyrech hracich, pridejte i modre ohranicené dily.

Jakmile je mapa pripravena, kazdy si vyberte jedno hlavni mésto a umistéte ho na symbol hlavniho meésta, ktery mate nejblize
k sobe. Barva hlavniho mesta je barva, kterou budete pouzivat pri prvni hre namisto vybéru barvy v prvnim kroku pripravy

popsanem na dalsi strane.

Hlavni mésto

Symbol hlavniho
meésta

Cislo a pismeno dilu




PRIPRAVA

Herni soucasti modrého hrdce

Priprava hry Sid Meier’s Civilization: Novy usvit probiha
v nasledujicich krocich:

1.

Vyberte si viidce a barvy: Kazdy si vezméte jednu
nahodnou kartu vudce. Pak si kazdy zvolte barvu

a vezmete si potrebne herni soucasti v teto barve -
mesta, karavany, Zetony kontroly, kotouc pokroku, karty
diplomacie a karty zamereni.

Pote kazdy nastavte sipku na svem kotouci pokroku na

Kotouc pokroku Karty zaméreni

hodnotu ,0" Zetony kontroly ~ Karavany Mésta Karty diplomacie

Pripravte oblast zaméreni: Kazdy umistete ukazatel
zamereni ve své zvolené barvé pod svou kartu vudce. Kazdy
si vezmete pet karet zamereni s vyobrazenym ,I" na rubove
strane a umistete je do prislusnych pozic pod ukazatelem
zamereni. Poradi jednotlivych karet je uvedene na karteé
vudce. Nasledné kazdy na svou kartu ,,Zahrani¢ni obchod”
umistéte figurku karavany.

Poradi pocdtecnich
karet zaméreni

Sestavte mapu: Z mapovych dilt sestavte mapu. Pro prvni
hru sestavte mapu podle pokynu na strané 3. PFi dal3ich
hrach se ridte pravidly pro sestavovani mapy uvedenymi na
strane 14.

Prirodni div
Osidlete mapu: Na kazde pole mapy s vyobrazenym (Grand Mesa)
symbolem umistéte jeden Zeton se stejnym symbolem. Na
kazdy symbol barbaru umistéte zeton barbaru se stejnym
uvedenym pismenem. Na kazdy symbol mestskeho statu
umistete zeton mestskeho statu se shodnym symbolem
a stejnym typem oramovani tohoto symbolu (kulate nebo
hranate).

Umistéte karty méstskych statu: Za kazdy Zeton

mestskeho statu umisténého na mapu vezmete obé Meéstsky stat

kopie karty tohoto méstského statu a poloZte je na sebe (Buenos Aires: symbol

pobliz herniho planu tak, aby byly pro vSechny viditelné. pastorku, f‘E"“tJ"
ramece

Nepouzité karty diplomacie méstskych statu vratte do
Krabice.
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Karty diplomacie méstského
statu (Buenos Aires) Surovina - mramor Barbaii , I




6. Pripravte Zzeton smeéru a kotouc udalosti: Urcete
jednoho hrace, ktery na libovolne nahodne
misto u okraje mapy umisti Zeton sméru barbaru
(na jeho orientaci nezalezi). Pote si tento hrac
vezme kotouc udalosti a polozi ho vedle sve karty
vidce. Sipku na kotou¢i nato¢i smérem na helmu
s hvezdickou. Hrac s kotoucem udalosti je PRVNI
HRAC a jako prvni zahaji hru svym tahem.

Poddtecni policko

7. Rozdélte karty divi svéta: Karty diva svéta rozdélte podle
typu do ctyr hromadek. Typ karty je urcen barvou karty
a symbolem vievo od obrazku divu.

+ Hra ve trech hracich: Pokud hrajete pouze ve trech
hracich, vratte jednu nahodnou kartu staroveke ery
z kazde hromadky do krabice, aniz byste je odhalili.

* Hra ve dvou hracich: Pokud hrajete pouze ve dvou
hracich, vratte jednu nahodnou kartu staroveke a jednu
stredoveke éry z kazdé hromadky do krabice, aniz byste
je odhalili.

8. Vytvorte balicky divli svéta: S kazdou hromadkou karet
divu svéta provedte nasleduijici:

a. Zamichejte karty moderni ery jednoho typu a umistéte je
licem dolu.

b. Zamichejte karty stfedoveke ery stejneho typu
a umistéte je licem dolu na karty moderni éry.

c. Zamichejte karty staroveké éry stejneho typu a umistéte
je licem dolu na karty stfedovékeé éry.

d. Balicek umistéte do dosahu a vyhledu vsech hracu
a otocte vrchni kartu licem vzhuru.

9. Uspofadejte Zetony divi svéta: Vedle kazdého balicku
divu svéta umistéte vSechny zetony divu svéta se stejnym
symbolem a ve stejne barve jako karty v tomto balicku.
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10. Vylozte karty vitézstvi: Vedle mapy umistete trfi nahodne
karty vitézstvi. Zbyvajici karty vitezstvi vratte do krabice.

11. Vytvorte zasoby: Umistéte Zetony zbozi a zbyvajici Zetony
surovin na hromadky vedle mapy. Tim vytvorite zAsoBy.
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Sid Meier’s Civilization: Novy Usvit se hraje v po sobé Hracuv tah probiha ve trech krocich:
jdoucich tazich. Pfi odehravani svych tahu pouzivate sve karty
k budovani prosperuijici civilizace, od prostych mést po rozsahlé
rise oplyvajici divy svéta a vyspelou technikou.

1. Volba karty: Zvolte si jednu kartu ve sve oblasti zameéreni
a castecne ji vysunte z rady. Tim si zvolenou kartu oznacite.

Hrac s kotoucem udalosti je PRvYNI HRAC a jako prvni zahaji
hru svym tahem. Dale se ve svych tazich stridejte v poradi ve D : S ;
smeru hodinovych rucicek az do konce hry. Vitézi hrac, ktery P st s T
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jako prvni spini jeden z ukolu na kazdé karté vitézstvi. VSechna e | oy | P
pravidla pro vitézstvi jsou popsana na strane 12. r

Krome toho se pravidelne ve sveté odehravaji udalosti, ktere
ovlivhuji mapu a vsechny hrace, jako jsou napriklad utoky
barbaru. Prvni hrac pred kazdym svym tahem (s vyjimkou
prvniho tahu ve hre) posune sipku na kotouci udalosti a tim
muze néktera z téchto udalosti vzniknout. Kotou¢ udalosti

a jeho ucdinky jsou podrobneji popsany na strane 12.

OBLAST ZAMERENI | D

Herni tah je zalozeny na mechanizmu OBLASTI ZAMERENI, COZ je ”h"’ |

rada péeti karet umisténych u ukazatele zamereni. Oblast -

zaméreni pfedstavuje ruzné Cinnosti jednotlivych narodu, jako ::‘Z‘“;“t‘ufld“‘;“:il.u” |

je vedecky pokrok, kulturni rozvoj nebo vojenska vyroba. Kazdy o ———— | Ucinek karty

ukazatel zaméreni ma pét pozic pro jednotlivé karty. b o et zamereni
Prvni pozice Pdta pozice

3. Zarazeni karty: Zvolenou kartu odeberte z rady
a vsechny karty na nizsich pozicich (nez zvolena karta)
posunte o jednu pozici doprava. Pak zvolenou kartu
vratte na prvni pozici.

Jak budete odehravat své tahy, karty v oblasti zamereni se
budou presouvat do jinych pozic. Obecné se nevyuzite karty
presouvaji smérem k paté pozici a pouzité karty se vraceji na oLraeall] | ool ERsa TR
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Tento princip vyzaduje spravné nacasovani. Vyuziti karty z pate
pozice bude mit na hru mnohem vyraznéjsi dopad, nez karta ' RO o T . ]
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Zz prvni pozice. Klicovym prvkem cele hry je umét se spravneé o ad
rozhodnout, kdy vyuzit okamzité Uc¢inky karty na nizsi pozici
a kdy naopak vyckat na vyhodnoceni nejvétsiho ucinku karty.

Jakmile zvolenou kartu zaradite, vas tah konci a na fadeé je se
svym tahem dalsi hrac ve sméru hodinovych rucicek.

Podrobna pravidla pro vSechny typy karet zameéreni jsou uvedena
v Casti ,Karty zameéreni” na strane 8, ale jesté predtim byste si
meli precist klicove herni principy na dalsi strane.




KLICOVE PRINCIPY

Pro spravneé vyhodnoceni karet zameéreni byste se nejprve meli
podrobnée seznamit s nasledujicimi pojmy.

POLE A TEREN

Kazdy sestiuhelnik na mapovem dilu prestavuje jedno POLE.
Kazdé pole ma jedinecny TEREN znazorneny pomaoci ilustrace.
Kazdy z péti zakladnich typu terénu se shoduje s jednou pozici
na ukazateli zameéreni: nizina (1), kopce (2), lesy (3), poust (4)

a hory (5). Cislo pozice konkrétniho terénu predstavuje jeho
OBTIZNOST.

Teren ovlivhuje hru v mnoha ohledech. Obecné |ze rici, Ze teren
S vyssi obtiznosti predstavuje vetsi prekazku pri rozsirovani rise
I obsazovani souperovych mest.

Sesty typ terénu, voda, neni na ukazateli zamé&feni uvedeny.
Voda ma obtiznost jedna, ale zpravidla s timto terénem muzete
pracovat pouze v pripadech, kdy vam to primo dovoli ucinek
nejake karty.

Pokud néjaké pole obsahuje vice typu terénu, za rozhodujici se
povazuje ten typ terénu, ktery pokryva nejvetsi cast daného pole.

NiZina (1)

Voda (1)

SPOJENCI A SOUPERI

Mnoho karet odkazuje na sPOJENECKE nebo souPEROVY pole nebo
herni prvky. Vsechny Zetony kontroly a plastove figurky ve

vasi barve jsou pro vas spojenecké. Vsechny Zetony kontroly

a plastove figurky v jineé barvé jsou souperovy. Obdobne jsou
spojenecka pole obsahujici vase mésta nebo zetony kontroly.
Pole obsahujici mésta nebo Zetony v jinych barvach jsou
souperovy.

Karavany neovliviuji, zda je pole spojenecke nebo souperovo.

Lo/
S

PRAZDNA POLE

Pole je prazdne, pokud neobsahuje zadny zeton nebo figurku
jakehokoliv druhu.

SUROVINY A PRIRODNI DIVY

Suroviny a prirodni divy umoznuji vybudovat uzasné divy sveta.
Existuji Ctyri druhy surovin:

Rtuft

Mramor Ropa Diamanty

Jejich Zetony muzete ziskavat na mapé a utratit je pri budovani
divu svéta. Pokud utratite surovinu, jeji pfislusny Zeton vratte
do zasob.

Zeton pFirodniho divu mlzZete utratit jako
surovinu druhu vyobrazeneho na zetonu.
Pokud utratite zeton prirodniho divu,
nevracejte ho do zasob. Pfirodni div muzete
v dalsich tazich utratit opakovane, nicmene
muzete ho utratit nejvySe jednou za tah.

Prirodni div
»Krdterové jezero”

Pole s Zetony pfirodnich diva nemaji uréeny typ terénu, ale
maji pevne urcenou obtiznost terenu pet.

MESTA A ROZVINUTA MESTA

Méesta jsou ustredni mista, kolem kterych budete budovat svou
risi. Meésta umoznuji expandovat do novych oblasti na mape.
Rozvinuta mesta jsou plne vyvinute metropole, ktere prispivaji
k blahobytu vasi civilizace. Pravidelné vam poskytuji Zzetony
zboZi (budou popsany pozdeji) a slouzi jako novy vychozi bod
pro karavany.

Mésto je povazovaneé za rozvinute, pokud vsechna s nim
sousedici pole obsahuji bud spojenecky Zeton kontroly, nebo
maji teren typu voda. Mesta na okraji mapy se mohou
rozvinout rychleji, protoze maji mené sousedicich poli.

Protoze mésto oranzového hrdce lezi na okraji mapy, md pouze
Ctyri sousedici pole. Tato cty#i pole obsahuji bud Zetony kontroly,
nebo vodu, takze mésto je rozvinuteé.




KARTY ZAMERENI

Existuje pét TYrpU karet zaméreni. Typ karty zaméreni je urceny
symbolem v levem hornim rohu. Vase oblast zamereni
obsahuje jednu kartu od kazdeho typu.

Symbol a typ
karty zaméreni

Béhem hry budete ziskavat vylepsene verze pocatecnich
karet, ktere maji na hru vyrazné vetsi vliv. Vylepsene verze
karet se vyhodnocuji stejnym zpusobem jako karty pocatecni,
ale mohou mit dalsi ucinky (napr. mohou dovolit karavanam
cestovat pres vodu).

Nasledujici odstavce popisuji pravidla pro jednotlive typy karet

Zamereni.

Karty kulturniho zaméreni vam dovoli umistovat Zetony
kontroly a tim rozsirovat sve uzemi a ziskavat suroviny. Typ
terenu u pozice ukazatele zaméreni, u které je karta umisténa,
urcuje, na jaky typ terénu muzete zeton kontroly umistit.

KULTURA

Pro umisteni zetonu kontroly vezmeéte jeden ze svych
nepouzitych Zetonu kontroly a polozte ho na pole sousedici
se spojeneckym meéstem. Pokud toto pole obsahuje zeton
suroviny nebo prirodniho divu, tento Zeton si vezmete

a polozte ho vedle sve karty vudce.

Pri tom musite dodrzet nasleduijici pravidla:

¢ Zeton nemuzete umistit na pole s vodou ani na pole, jehoz
obtiznost terénu je vyssi, nezZ obtiznost uvedena u pozice,
u ktere je kulturni karta misténa. Pole s prirodnimi divy se
povazuji za pole s obtiznosti terénu pet.

¢ Pole nesmi obsahovat zeton barbart, mésto, zeton
mestskeho statu ani Zeton kontroly.

¢ Zeton musite umistit neposilenou stranou vzhiru (strana bez
bilého kruhu kolem symbolu).

Neposilend strana
Zetonu kontroly

Pokud cerveny hrd¢ vyhodnoti svou kulturni kartu na prvni nebo
druhé pozici, miiZe umistit své Zetony kontroly na niZinu nebo

kopce.

VEDA

Karta vedeckeho zamereni vam dovoli postoupit na kotouci
pokroku a objevit nove technologie. Pozice karty u ukazatele
zameéreni uruje, o kolik poli muzZete Sipku na kotouci pootocit.

Sipku na kotouci pokroku pootoéte ve sméru hodinovych
rucicek o tolik policek (tecky a cisla), kolik je cislo aktualni
pozice karty védeckeho zamereni u ukazatele.

Kazda karta zamereni ma uvedenou UROVEN POKROKU a stejna
Cisla jsou uvedena u nekterych policek na kotouci pokroku:

Pokud Sipka na kotoudi postoupi na (nebo za) policko s urovni
pokroku, muzete ziskat novou kartu zameéreni. Muzete si zvolit
libovolnou kartu ze sveho balicku karet zaméreni, jejiz Uroven
pokroku souhlasi s prave dosazenou urovni na kotouci. Touto
zvolenou kartou nahradte kartu stejného typu ve sve oblasti
zamereni. Odebranou kartu vratte do sveho balicku.

Kotouc pokroku modrého hrdce dosdahl IV. tirovné. Rozhodne
se ziskat , Letectvi®, proto ve své oblasti zaméreni musi
nahradit vojenskou kartu ,, Hutnictvi*.

EKONOMIKA
Karty ekonomického zamereni vam dovoli pomoci karavan
obchodovat s mestskymi staty a souperovymi mesty. Pozice karty

u ukazatele urcuje, na jaky typ terénu se karavana mufe presunout.

Kazdy zacina hru s jednou karavanou umisténou na sve
ekonomicke karté. V prubéhu hry muzete ziskat lepsi ekonomicke
karty, ktere dovoluji pouzivat vice karavan. Kdyz se tak stane, nove
ziskané karavany umistete na svou kartu ekonomiky.

e
© I

Pocet dostupnych
karavan

Pri pohybu karavany ji postupné presunte po jednotlivych
polich az do vzdalenosti uvedené na karte. Karavana na karte
ekonomiky se muze zacit pohybovat z vaSeho hlavniho mésta
nebo rozvinutého meésta.. Povazuje se, jako by jiz na poli
tohoto mesta byla. Pokud karavana v jednom tahu nedosahne
az do mestského statu nebo souperova meésta, zustava na
mape a muze byt opét posunuta v dalsim tahu opakovanym
vyhodnocenim karty ekonomiky.




Pro karavany plati nasledujici pravidla:

¢ Karavanu nemuZete umistit nebo presunout na pole s vodou
ani na pole, jehozZ obtiznost teréenu je vyssi, nez obtiznost
uvedena u pozice, u kterée je ekonomicka karta umistena.

¢ Pole nesmi obsahovat Zeton barbaru.

¢ Vjednom tahu muzete do jednoho mésta nebo méstského
statu presunout nejvyse jednu karavanu.

Pokud presunete karavanu do mestskeho statu nebo souperova
mesta, v zavislosti na lokaci vyhodnotte nasledujici kroky:

1. Karavanu vratte na svou ekonomickou kartu.
2. Vezmete si ze zasob dva zetony zbozi.

a. Maéstsky stat: Zetony zboZi umistéte na kartu ve své oblasti
Zzamereni, ktera je stejneho typu jako tento mestsky stat.

b. SoupefFovo mésto: Zetony zboZi umistéte na karty ve své
oblasti zamereni dle vliastni potreby.

3. Muzete si vzit jednu kartu diplomacie.

a. Mestsky stat: Pokud je u mapy umistéena kopie karty
diplomacie tohoto mestskeho statu, tuto kartu si
vezmete a umistéte vedle své karty vudce. Tuto kartu si

b. Souperovo meésto: Zvolte si jednu z dostupnych karet
diplomacie tohoto soupere a umistete ji vedle sve karty
vudce. Pokud jiz jednu ze souperovych karet diplomacie
mate, pred tim, nez si vezmete kartu novou, ji tomuto
souperi musite vratit.

Mestske staty, Zetony zbozi a karty diplomacie jsou popsany na
strane 13.

POHYB KARAVANY

Modry hrac vyhodnoti svou kartu ,Zahranic¢ni obchod”
na treti pozici, aby ziskal vyhody z blizkého mésta Soul.

1. Svou karavanu umisti vedle svého hlavniho
mésta. Nemuze ji umistit na sousedici hory, to by
vyzadovalo vy3si pozici karty v oblasti zaméreni.

. Nejprve karavanu posune na lesni pole a nasledné
do méstského statu.

. Karavanu vrati na svou ekonomickou kartu a na svou
védeckou kartu umisti dva Zetony zbozi. Pak si vezme
jednu ze dvou dostupnych karet diplomacie Soulu.

PRUMYSL €0}

Karty prumyslového zaméreni vam dovoli vybudovat bud nové
mesto, nebo div sveta. Pozice karty u ukazatele zamereni urcuje
typ terénu, na kterém muzete mesto vybudovat. Pfi budovani
divu sveta ovliviiuje pozice karty cenu tohoto divu sveéta.

Budovani mest

Chcete-li vybudovat meésto, vezmete jedno ze svych
nepouzitych mest a umistéte ho na prazdne pole do
vzdalenosti uvedene na karté prumyslu od libovolného
spojeneckeho pole.

Pri tom musite dodrzet nasledujici pravidla:

¢ Mésto nemuzete vybudovat na poli, které obsahuije jiné herni
soucasti nez karavanu nebo spojenecky zeton kontroly. Pokud
budujete na poli s karavanou, obé soucasti zustanou na stejnem
poli, pokud budujete mesto na poli s zetonem kontroly, tento
Zeton z mapy odeberte a vratte jej ke svym ostatnim Zetonum.

¢ Nemuzete budovat na poli sousedicim s méstem nebo
mestskym statem.

¢ Vzdalenost nemuzete pocitat pres vodu nebo budovat na
poli s vodou ani na poli, jehoz obtiznost terenu je vyssi, nez
obtiznost uvedena u pozice, u ktere je karta prumyslu umisténa.

¢ Vzdalenost nemuzZete pocitat pfes soupefovo pole nebo
Zeton barbaru.

Pokud cerveny hrdac¢ vyhodnoti svou primyslovou kartu
~Hrancirstvi“ na druhé pozici (kopce nebo leh(i terén), miize
stavét pouze na vyznacenych polich.




Budovani divu sveta

Divy sveta, ktere kontrolujete, vam mohou poskytnou silne
schopnosti.

Cena divu svéta je Cislo uvedené v levém dolnim rohu karty
divu svéta. Suroviny, kterymi muZete cenu divu svéta zaplatit,
jsou uvedene v pravem dolnim rohu karty.

Pripustné
suroviny

Cena

Pfi budovani divu svéta si vyberte jednu z licem vzhuru
otocenych karet z bali¢ku divu svéta a zaplatte jeho
poZadovanou cenu ve ZDROJICH, ktere ziskate souctem
nasledujicich hodnot:

¢ Cislo pozice, u které je umisténa pramyslova karta.
¢ Dva zdroje za kazdou pfipustnou surovinu, kterou utratite.

¢ Jeden zdroj za kazdy zeton zbozi z prumyslové karty, ktery
utratite.

Pokud je vase celkova hodnota zdroju stejna
nebo vyssi neZ cena divu, je tento div vybudovan.
Kartu vybudovaneho divu umistete vedle sve
karty vudce a Zeton tohoto divu umistéte na pole
spojeneckeho meésta, u kterého dosud zadny
Zeton divu neni. Pak na balicku divu tohoto

typu otocte vrchni kartu divu licem vzhuru.

Pokud uz mate u vsech svych mest umisténe
zetony divu, dalsi div svéta vybudovat
nemuzete.

Divy sveta jsou podrobneji popsany na strané 13.

VYBUDOVANI DIVU SVETA

Cena Zakazaného mésta je devét.
Hrac k vybudovani Zakazaného
meésta potfebuje devét zdroju

a meésto, které dosud nema zeton
divu svéta.

Hrac vyhodnoti svou
prumyslovou kartu na treti pozici.
Tim ziska t¥i zdroje. Protoze
potrebuje dalsich sest zdrojli,
utrati jesté jeden Zzeton mramoru
a dva zetony ropy. Kazdy zeton P 75
predstavuje dva zdroje, takze &/ AL
vysledny soucet je devét.

Vybuduje Zakazané mésto a umisti jeho kartu vedle své
karty viidce. Zeton zakazané mésta umisti ke svému
meéstu, u kterého dosud zadny zeton divu svéta neni.

Na zaditku svého tahu
miZed znicit 1 souperiv
#eton kontroly, ktery sousedi
se spojeneckym polem,

VOJENSTVI @

Karty vojenskeho zaméreni vam dovoli bud posilit obranu,
nebo provadet utoky. Pozice karty v oblasti zameéreni urcuje,
kolik Zetonu kontroly muze byt posileno, nebo udava silu
kazdeho utoku.

Posileni Zetonu kontroly

Posilene zetony kontroly jsou mocne nastroje, ktere jsou velmi
ucinné pri ochrané duleZitych uzemi a mést s vybudovanymi
divy sveta.

Pro posileni muzete zvolit aZ tolik Zetonu kontroly, kolik je Cislo

u pozice karty vojenskeho zamereni. Vsechny zvolene zetony
otocte jejich posilenou stranou nahoru.

Neposilend strana Posilend strana

Posilene zetony kontroly take nabizeji urcitou ochranu proti
barbarum. Pokud se barbari pfesunou na pole obsahuijici
posileny zeton kontroly, tito barbari se vrati na pole, ze kteréeho
se presunuli, a posileny zeton kontroly je otocen neposilenou
stranou nahoru.

Pokud se branite, tyto obranne prvky zapocitavate do sve
bojove sily (vice na dalsi strane). Posileny Zeton kontroly ma
vlastni bojovou silu vyssi o jedna a take zvysuje bojovou silu
sousedicich spojeneckych mést a zetonu kontroly o jedna.
Tyto bonusy se scitaji a mohou obranu velmi vyrazne zesilit.
Dobyt mésto obklopenée nekolika posilenymi Zzetony kontroly je
opravdu tezke.

Pokud modry hrac vyhodnoti svou kartu vojenského
zaméreni na druhé pozici, miize dva z téchto Zetonu otocit
jejich posilenou stranou vzhiiru.




Provadeni utoku

Pomoci utoku muzete porazet barbary, obsazovat méstske
staty a zabirat souperovo uzemi. Pokud provadite utok, urcete
pole, ze ktereho budete utok provadet, a cilove pole, ktere

je od spojeneckeho pole nejvyse ve vzdalenosti uvedene na
vojenske karte.

Pri tom musite dodrzet nasledujici pravidla:

¢ OBRrRANCE (cil Utoku) musi byt Zeton barbaru, meéstsky stat,
soupefovo mésto nebo souperuv Zeton kontroly.

¢ Vzdalenost nemuzZete pocitat pies vodu, soupefovo pole ani
zeton barbaru. Vzdalenost muzete pocitat pres libovolny
teren bez ohledu na pozici karty v oblasti zamereni.

¢ Nemuzete utocit z pole, na které jste v tomto tahu zautocili
a ziskali nad nim kontrolu.

Jakmile je urceny obrance, utocnik i obrance si kazdy hodi
jednou kostkou a urci svoji Bojovou siLu. Pokud je obrance
méstsky stat nebo Zeton barbaru, provede hod za obrance hrac
po pravici utocnika.

Bojova sila utocnika je rovna souctu jeho hodu kostkou a cisla
pozice jeho vojenske karty v oblasti zamereni. K bojove sile |ze
take pridat ruzneé bonusy z uto&nikovych karet a karty vudce.

Bojova sila obrance je rovna souctu jeho hodu kostkou
a bonusu, ktery je urceny typem cile:

¢ Meéstsky stat: Bonus se rovna osm.
¢ Barbafi: Bonus se rovna obtiZznosti terénu pole obrance.

¢ Zeton kontroly: Bonus se rovna souctu obtiznosti terénu
pole obrance a vsech obrannych bonusu poskytnutych
kartami a kartou vudce obrance. Tento bonus se take
Zvysuje o jedna za kazdy spojenecky posileny Zeton kontroly
sousedici s polem obrance (vCetne samotného obrance,
pokud je to posileny zeton kontroly).

¢ M@ésto: Bonus je stejny jako u zetonu kontroly, ale pocita se
dvojnasobek obtiznosti terenu (napr. horsky teren pridava
bonus 10 namisto 5).

Po urceni hodnot bojovych sil muze utocnik utratit zetony
zbozi ze sveé vojenskeé karty. Pak muze utratit Zetony zbozi ze
sve vojenske karty take obrance. Kazdy takto utraceny Zeton
ZvysSuje bojovou silu o jedna.

Hrac s vyssi hodnotou bojove sily je vitéz utoku, v pripadé
shody vitezi obrance. Pokud zvitézi obrance, nic se nedeje.
Pokud zvitézi utocnik, vyhodnoti herni ucinek v zavislosti na
typu cile:

¢ Méstsky stat: Utocnik obsadi méstsky stat tim, Ze umisti
Zzeton mestskeho statu na kartu ve své oblasti zaméreni,
ktera odpovida jeho typu (Zetony meéstskych statu jsou
popsany pozdeji). Pak utocnik na pole tohoto mestskeho
statu umisti sve viastni mesto. Nasledné obe prislusne karty
diplomacie mestského statu umisti licem dolu vedle mapy.

¢ Barbaf¥i: Uto¢nik odebere Zeton barbar(i z mapy a umisti
jeden zeton zbozi na libovolnou kartu ve sve oblasti zamereni.

¢ Zeton kontroly: Uto¢nik nahradi Zeton kontroly svym
vlastnim nevyuzitym Zetonem kontroly neposilenou stranou
nahoru. Pokud je zeton kontroly na prirodnim divu, utocnik si
od obrance vezme zeton tohoto prirodniho divu.

¢ Mésto (ne hlavni): Uto¢nik nahradi mésto svym vlastnim
nevyuzZitym mestem. Pokud na tomto poli byl mestsky stat,
utocnik ho obsadi nebo osvobodi (viz ,Mestske staty” na
strané 13).

¢ Hlavni mésto: Uto¢nik si vezme az dva Zetony zboZi
z obrancovych karet zameéreni a umisti je dle libosti na sve
vlastni karty zameéreni.

Pokud utocnik dobyde mesto s zetonem divu sveta, zeton divu
sveéta zustane na svem poli (pod novym meéstem utocnika)

a utocnik si vezme odpovidajici kartu divu sveta. Pokud dobyte
mesto bylo hlavni meésto, utocnik musi Zeton premistit do
jednoho ze svych meést. Pokud jiz utocnik ve vsech svych
mestech divy svéta ma, zeton divu svéta nemuze premistit.

V tom pripade si kartu ani Zeton divu sveta nevezme.

PROVEDENI UTOKU

Cerveny hraé zautoéi na Zzeton kontroly modrého
hrace v blizkém lese. Vyhodnoti svou vojenskou kartu
+Hutnictvi” na druhé pozici.

. Cerveny hraé hodi, 5" Jeho bojova sila je 8 (2 za
pozici karty, 1 jako bonus karty ,Hutnictvi” a5 za
hod kostkou).

. Modry hrac hodi,3” Jeho bojova sila je 9.
(3 za obtiznost lesniho terénu, 1 za posileny zeton
kontroly, 2 za sousedici posilené zetony a 3 za hod
kostkou).

. Cerveny hraé¢ utrati 2 Zetony zboZi ze své vojenské
karty. Modry hrac na své vojenské karté nema zadné
Zzetony zbozi, takze vitézem se stava cerveny hrac
s celkovou bojovou silou 10.




VITEZSTVI VE HRE

Kazda karta vitezstvi je rozdelena do dvou AGenp. Vasim cilem
je spinit jednu agendu z kazdé karty umistene vedle mapy.
Vyznam vsech symbolu agend je vysvétleny na zadni strané
teto prirucky pravidel.

Jakmile splnite nekterou agendu, umistéte jeden ze svych
Zetonu kontroly vedle vitézné karty s touto agendou. Pokud
by se stalo, Zze pozdéji ve hre podminky agendy nebudete
splnovat, zeton kontroly presto ponechte na miste, tuto
agendu jiz znovu plnit nemusite.

Pokud mate na zacatku tahu prvniho hrace splnénou jednu
agendu z kazde karty vitézstvi, ve hre vitézite. V pripade shody
vitézi hrac, ktery ma vice divu svéta. Pokud je i nadale shoda,
vitézi hrac s vetsim poctem spojeneckych poli.

DOPLNU!fo PRAVIDLA

V teto casti jsou uvedena dalsi pravidla, ktera budete pri hre
potrebovat.

KOTOUC UDALOSTI

Kotouc udalosti urcuje herni ucinky, ktere nejsou soucasti
hracova tahu, napriklad pohyb barbaru. Prvni hrac vzdy pred
svym tahem (kromeé prvniho tahu ve hre) pootoci sipku na
kotouci ve smeru hodinovych rucicek na dalsi policko v poradi.
Pokud je v tomto policku uvedeny nektery symbol, prvni hrac
vyhodnoti jeho Ucinky. Pak prvni hra¢ odehraje svuj herni tah.
Vsechny symboly z kotouce udalosti jsou popsany dale.

Pohyb barbaru

Barbari se potloukaji po mapeé a hledaji karavany
k prepadeni a mesta ke zpustoseni. Kdyz sipka na
kotouci ukaze na tento symbol, vSichni barbari na
mapeé se pohnou. Pro urceni smeru jejich pohybu
hodi prvni hrac kostkou. Shodne cislo na zetonu
sméru barbaru uréi smér pohybu barbaru. VSichni barbafi se
timto smeérem presunou o jedno pole.

Pokud se barbari presunou na pole obsahujici nekterou
Z vasich hernich soucasti, musite vyhodnotit prislusny ucinek.

¢ Karavana: Karavana je znicena, jeji figurku vratte na svou
kartu ekonomickeho zamereni.

¢ Neposileny Zeton kontroly nebo mésto (ne hlavni):
Jsou zniceny, vratte je mezi sve ostatni herni soucasti.

¢ Posileny Zeton kontroly: Tento Zeton otocte neposilenou
stranou vzhuru. Barbafi se vrati na pole, ze kterého se
presunuli.

¢ Hlavni mésto: Ze své oblasti zaméreni zvolte a odeberte
celkem dva zetony zbozi.

Pokud se barbari presunou na pole s vodou, pokracuji dale ve
svem pohybu danym smerem aZ na prvni pole bez vody. Pokud
by se barbari svym pohybem dostali mimo mapu, namisto toho
Se presunou opacnym smerem.

POHYB BARBARU

Prvni hrac pri pohybu barbard hodi 2" Vsichni barbafi
se pohnou ve sméru cisla,2” na Zetonu sméru barbara.

. Barbafri,D" se pfesunou na pole s hracovym méstem
a toto meésto znici.

. Barbari, F" se pfesunou na pole s vodou. Protoze na
vodé nemohou zustat, pokracuji v pohybu danym
smerem.

Objeveni barbaru

Barbari se objevuji pravidelné v prubéhu cele
hry. Kdyz se Sipka otocdi na tento symbol, vratte
vsechny Zetony porazenych barbaru zpét na
mapu.

Na kazdém Zetonu barbaru je uvedeno pismeno. Kdyz se
barbafi opét objevi, jejich Zeton umistéte na symbol barbaru se
stejnym pismenem.

Barbari se mohou znovu objevit pouze v pripade, ze je dane
pole prazdne nebo obsazené karavanou (karavana je znicena).
V opacnem pripadé zustanou odloZzeni mimo mapu, kde budou
vyckavat na svou dalsi prilezitost.

Obchod

Rozvinuta mesta prispivaji k blahobytu vasi
civilizace v podobé Zetonu zboZi. Kdyz se Sipka
otoci na tento symbol, kazdy si vezmeéte zetony
zbozi ze zasob a dle vlastniho uvazeni je umistete
na karty ve sve oblasti zamereni. Pocet techto
Zetonu je roven poctu rozvinutych mést, ktera
kazdy kontrolujete.




MESTSKE STATY

Mestske staty jsou male svrchovane staty,
které jsou vuci hrac¢um neutralni. Méstske
staty jsou vyznamni obchodni partneri,
kteri vas odmeni za vypravene karavany.
Kazdy mestsky stat ma dve karty diplomacie
s uvedenym stejnym jmeénem.

Soul, védecky
méstsky stdt

Kdyz se vase karavana presune do mestskeho statu, ziskate
dva Zetony zbozZi. Tyto zetony umistéte na svou kartu
Zamereni se stejnym uvedenym typem, jaky ma tento
mestsky stat. Pokud kartu tohoto mestskeho statu doposud
nemate, vezmete si jednu z jeho karet umisténych vedle mapy
a polozte ji vedle své karty vudce. Kartu meéstskeho statu si
nemuZete vzit od jiného hrace.

Terén vSech méstskych statu je niZina, ale jejich obranny bonus
je osm.

V kazdem tahu muzete do jednoho mésta nebo méstského
statu presunout nejvyse jednu karavanu.

Obsazovani a osvobozovani méstskych statu

Pokud zautocite na meéstsky stat, nebo jej osvobodite od
souperovy nadvlady, muzete ziskat jeho vyhody.

KdyZ pri utoku mestsky stat dobydete, umistéte na jeho pole
jedno své nevyuzité mésto. Zeton dobytého méstského statu
umistéte na kartu shodneho typu ve sve oblasti zameéreni.
Naslednée vsechny karty diplomacie tohoto méstskeého statu
umistete licem dolu vedle mapy.

Pokud se rozhodnete vyhodnotit kartu zamereni s umisténym
Zetonem meéstského statu, muzete tento Zeton utratit jako
Zeton zbozi. Na rozdil od Zetonu zbozi zustava Zzeton méstského
statu na karté zamereni, nicmené jej muzete utratit nejvyse
jednou v kazdem tahu.

Pokud dobydete souperovo mesto na poli méstského statu,
muzete ho bud obsadit (jak je popsano na strané 11), nebo
osvobodit. Kdyz ho osvobodite, namisto umisteni sveho mesta
vratte na toto pole zeton mestskeho statu. Pak otocte karty
tohoto méstského statu licem vzharu a jednu z nich si vezméte.

KARTY DIPLOMACIE

Karty diplomacie predstavuji uZitecne bonusy pro hrace, kteri
vypravuji sve karavany do méstskych statu a souperovych
mest. Kazdy hrac ma k dispozici sadu karet diplomacie ve sve
barve a kazdy mestsky stat ma dve prislusne karty diplomacie.

Ze svych vlastnich karet diplomacie Zzadné vyhody
neziskate, ale muzete vyuzivat karty diplomacie, které ziskate
z meéstskych statu a od ostatnich hracu. Nejvice muzete mit
jednu kartu kazdeho mestskeho statu a jednu kartu kazdeho
dalsiho hrace.

Pokud zautocite na mestsky stat nebo souperovo pole, musite
vratit vsechny karty diplomacie, ktere jste od tohoto soupere
nebo mestskeho statu ziskali.

ZETONY ZBOZI

Zetony zboZi rozsifuji uginky karet zaméreni.
Zetony zboZi ziskate vypravenim karavan do
mestskych statu a soupefovych meést, a take
v pripadé, kdyz se sipka na kotouci udalosti
otoci na symbol obchodu.

Zeton zbozi

PFi vyvhodnoceni karty zaméfeni muzete utratit libovolne
mnoZstvi Zetonu zboZi z této karty. Kazdy utraceny Zeton zbozi
vyvola ucinek uvedeny v dolni casti teto karty zamereni:

Kultura: Muzete umistit dalsi Zeton kontroly.

Vojenstvi: Pri tomto utoku nebo obrane je vase bojova
sila vyssi o jedna.

Véda: Sipka na kotou¢i pokroku se oto¢i navic o dalsi
policko.

@ Pramysl: Pfi budovani divu svéta je vase hodnota
zdroju o jedna vy3si.

Ekonomika: Kazda karavana se muze presunout

0 jedno pole navic.

Pokud utratite zeton zbozi, vratte ho do zasob.

Na jedne karte zamereni nesmi byt vice neZ tfi Zzetony zbozi.
Zetony, které by byly nad tento pocet, ihned vratte do zasob.
Zetony méstskych statu se do tohoto limitu nepocitaji.

DIVY SVETA

Divy sveta, ktere kontrolujete, vam mohou poskytnout
jedinecne silne schopnosti. Divy svéta jsou rozdeleny na Ctyri
typy: kulturni, ekonomicke, vedecke a vojenske. Typ divu svéta
je urceny symbolem a barvou na jeho karté a Zetonu. Typ divu
svéta urcuje, do kterého balicku tento div patri.

Symbol a barva
kulturniho divu

Budovat divy svéta muzZete s pomoci karet prumyslového
zamereni. KdyZ budujete div sveta, umistete kartu tohoto
divu vedle své karty vudce a Zeton tohoto divu umistéte pod
figurku spojeneckého meésta, ve kterem dosud zadny div svéta
neni. Pak na balicku divu tohoto typu otocte vrchni kartu divu
licem vzhuru.

Div svéta kontrolujete, pokud je jeho zeton umisteny pod
spojeneckym mestem (nebo, ve vzacnych pripadech, pod
zetonem kontroly). Jiny hra¢ muze zautocit na souperovo pole
s divermn svéta a ziskat nad nim kontrolu (jak je popsano na
strane 11).

Pokud je mesto s divem svéta zniceno barbary, zeton divu
sveéta zustava na svem misté a vy nad nim muzete ziskat
kontrolu umistenim vlastniho meésta nebo zetonu kontroly na
toto pole.




SESTAVENI VLASTNI MAPY

Jakmile odehrajete svou prvni hru, muZete vyuzit pokrocila

B B

strategicke prvky a dovoluji vytvorit novou mapu pro kazdou
hru. Nejprve sestavte vychozi uzemi, nazyvane zAKLAD,

a nasledné se stridejte v pfidavani dalSich mapovych dilu. Kdyz
budete postupovat promyslene, muzete ziskat mnohe vyhody.

Vlastni mapu sestavite v nasledujicich krocich:

1.

Kazdy si vezmete jeden nahodny dil se symbolem hlavniho

mesta (hvezda). NewyuZite dily s hlavnimi mesty vratte do krabice.

Vezmete dva nahodne dily s prirodnimi divy a dva nahodne
dily s mestskymi staty. Vsechny ctyri dily zamichejte
dohromady. To budou zakladni dily.

Vsechny zakladni dily musi byt umistény stejnou stranou
vzhuru. Tuto stranu urcete hodem kostkou. PFi vysledku 1-3
pouzijte strany ,A" zakladnich dild, jinak pouzijte strany ,B".

Vytvorte zaklad postupnym umistovanim zakladnich dilu
doprostred stolu. V zavislosti na pouzite straneé se ridte
poradim a orientaci jednotlivych dilu podle obrazku nize. Pak
na kazdy z téchto dilu polozte jeden zZeton zbozi, pomohou
vam se snazim urcenim zakladu pfi dalSich krocich.

Zakladni dily - strana A Zdkladni dily - strana B

5. Zamichejte zbyvajici nepouzite mapove dily a rozdejte dva

kazdemu hradci. Zbyle dily vratte do krabice.

6. Pocinaje nahodnym hracem a naslednée ve smeru

hodinovych rucicek kazdy umistete vzdy jeden ze svych tri
dilt. Dily muzete umistit libovolnou stranou vzhuru, ale

musite dodrzet tato omezeni:

+ Umistovany dil se musi nejmene ctyrmi poli stykat s jiz

polozenymi dily.

+ Kazdy dil se musi dotykat zakladu, i kdyz by to
znamenalo jej otocit druhou stranou vzhuru. Pokud by
pri dodrzeni predchoziho pravidla neslo dil umistit, musi
se alespon dotykat dilu, ktery se se zakladem styka.

¢+  Kdyz umistite mapovy dil se symbolem hlavniho mesta,
umistete na tento symbol sveé hlavni mesto.

* Pokud se uprostred mapy vytvori uzavrene prazdne
misto, vyplnte je] zetony vody.

Dil 1 je umistény nespravné, protozZe se jiz existujici mapy
nedotykd ctyfmi poli. Dil 2 je umistény spravné.

7. Krok 6 opakujte do doby, nez umistite vsechny mapove dily.

Pak ze zakladu odeberte zetony zbozi a pokracujte dalSim

krokem bezneé pripravy hry.
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UPRESNENI PRAVIDEL

Tato ¢ast upfesnuje nékteré situace, které mohou v prubéhu hry
nastat.

Utoceni

¢

¢

Pokud vas utok na cil nebyl Uspésny, mlzete na tento cil vtomto
tahu zadtocit znovu.

Pokud dobudete mésto nebo méstsky stat a nemate k dispozici
Zadnou figurku mésta, namisto ni umistéte posileny Zeton kontroly,
Jestlize je tento zeton na poli méstského statu a utocnik jej dobude
a mestsky stat obsadi, musi tento Zeton nahradit méstem, pokud je
to mozne.

Pokud musite na meéstsky stat nebo div svéta umistit Zeton kontroly
(namisto mésta), povaZuje se za obsazeny a nad timto méstskym
statem nebo divem svéta ziskavate kontrolu.

Barbari

Pokud barbari zméni smér na okraji mapy nebo se vraci z posileneho
Zzetonu kontroly a dostali by se tak na pole s vodou, pokracuji
v pohybu dale timto smérem, aZ se dostanou na pole bez vody.

Pokud jsou barbafi na poli méstského statu, karavany se na toto
pole nemohou pfesunout a na tento méstsky stat nelze zautocit.

Pokud po kroku pohybu barbart zlstane na jednom poli vice Zetonu
barbar(, znovu hodte kostkou a s jednim z téchto Zetonu pokracujte
v pohybu uré¢enym smérem. Toto opakujte, dokud na kazdém poli
neni nejvyse jeden Zeton barbar(.

Karavany

Karavany se mohou presouvat pres méstske staty a souperova
mésta, ale nemohou na nich zdstat stat.

Kdyz se karavana presune na pole obsazeného méstského statu,
vyhodnotte to, jako by se presunula do souperova meésta.

Kdyz se karavana vrati na ekonomickou kartu, v tomto tahu se uz
nemuze znovu pohybovat.

ietﬂny kontroly

<

PFi umistovani zetonu kontroly je mizete rozdélit mezi vice mést.

Pokud musite umistit Zeton kontroly, ale nemate zadny k dispozici,
jako prvni byste méli odebrat Zeton kontroly ze spojeneckého pole.

Pokud je Zeton kontroly odebran z pole pfirodniho divu diky ucinku
karty nebo kvlli barbartm, vratte na toto pole zeton pfirodniho divu.

Karty zaméreni, oblast zaméreni a kotouc pokroku

¢

< O

Pokud nahradite kartu ve své oblasti zaméreni, vsechny Zeton zboZzi
z puvodni karty pfemistéte na novou kartu.

Kdyz v jednom tahu pootocite Sipku na kotouci pokroku o vice nez
jednu uroven pokroku, ziskate ucinky vsech policek.

Pokud by se méla Sipka na kotouci posunout za policko 24, posunte
ji az na policko 15. Sipka bude dale béznym zplusobem pokracovat
k policku 24 a vy tak muzete ziskat vice karet IV. urovné,

Muzete vyhodnotit kartu zaméreni, aniz byste vyuzili jeji Gcinky:.
Pokud budete vsichni souhlasit, mUzete pokracovat ve hie, zatimco
predchozi hrac bude jesté vybirat kartu zaméreni ze svého balicku.

Ostatni

VSechny herni soucasti kromé Zetonl zboZi jsou omezeny mnoZstvim
v krabici.

Pokud si berete kartu diplomacie od jiného hrace, musi to byt
karta v barvé tohoto hrace a musi byt v soucasné dobé v balicku
diplomacie tohoto hrace.

Pokud je hracova herni soucast znicena, je vracena pfislusnému
hraci a mlze byt znovu pouzita.

VOLITELNE PRAVIDLO ,,EPICKE HRY*

Zkuseni hradi, ktefi chtéji hrat delsi hry, mohou vyuZit pravidlo ,epické
hry". To znamena, Zze béhem pfipravy hry umistite vedle mapy ctyri karty
vitézstvi (namisto tii). Podminky vitézstvi zUstavaji stejné - musite splnit
jednu agendu z kazdé karty vitézstvi,
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RYCHLY PREHLED

Doporucujeme mit tento prehled pravidel v prubéhu hry vzdy
po ruce.

AGENDY

- M&j na mapé 8 svych mést.

- Kontroluj 2 ekonomicke divy svéta.

Dobud 1 soupefovo hlavni mésto nebo
kontroluj 2 obsazene mestske staty.

Kontroluj 2 vojenske divy sveta.

Kontroluj 15 poli sousedicich s vodou nebo
s okrajem mapy.

- Kontroluj 2 kulturni divy svéta.

Dosahni 24" na svem kotouci pokroku.

Kontroluj 2 védecke divy svéta.

Kontroluj 5 rozvinutych mest.

Kontroluj 2 pfirodni divy svéta.

SYMBOLY NA KOTOUCI UDALOSTI

Kazdy hrac umisti 1 zeton zbozi za kazde své
rozvinuté mesto na kartu ve své oblasti zameéreni.

Porazeni barbari se znovu objevi na poli se
symbolem barbaru se stejnym pismenem (pokud
tam neni mésto nebo Zeton).

Hodte kostkou a presunte barbary prislusnym
smerem.

VYBUDOVANI DIVU SVETA

Vyberte si 1 licem vzhuru otocenou kartu divu svéta z balicku
divu. Zaplatte jeho cenu ve zdrojich, které jsou:

¢ Cislo pozice, u které je umisténa pramyslova karta.
¢ +2 za kaZzdou utracenou pfipustnou surovinu.

¢ +1 za kaZdy utraceny Zeton zboZi z prumyslové karty.

Musite mit mésto, které dosud nema Zeton divu svéta.

PROVEDENI UTOKU

1. Uréeni cile: Uto¢nik uréi, ze kterého pole Gtoéi a na jaky cil.

2. Utoény hod: Uto¢nik hodi kostkou a pFi¢te nasleduijici
bonusy:

+ Cislo pozice, u které je umisténa vojenska karta.

* Bonusy ze svych karet a karty vudce.
3. Obranny hod: Obrance hodi kostkou a pficte bonusy podle
typu branéného cile:
* Mestsky stat: Bonus = 8.
+ Barbafi: Bonus = obtiznost terénu branéného pole.

* Souperovo pole: Bonus = soucet nasledujiciho:

¢+ ObtiZznost terenu branéného pole (dvojnasobek,
pokud se jedna o0 mesto).

+ 41 za kazdy sousedici spojenecky posileny zeton
kontroly.

* +1 pokud je sam obrance posileny Zeton kontroly.
+ Bonusy za karty a kartu viidce.

4. Utraceni Zetonl zboZi: Nejprve Gtocnik a nasledné
obrance maji kazdy jednu moznost utratit Zetony zbozi ze
svych karet vojenskeho zamereni. +1 k bojove sile za kazdy
utraceny Zeton zboZi.

5. Porovnani bojovych sil: Hrac s vyssi bojovou silou je vitéz
(v pripadé shody vitézi obrance).




