


Staiife se videi jednoho ze sedmi velkgch mest Stareho svéta. Ziskejfe
bohatsivi prirodnich surovin a zdroji, zaujméfe sve misto
v nezadrzitelném pochodu pokroku, vubudujte obchodni vziehy a uplatnéfe
svoji vojenskou silu.
Zanechte svij otisk v historii lidsiva vybudovanim archifekfonického divu,
kterg presahne svim viznamem nejen svoji dobu, ale i budouci casy.

Obsah hry Cil a prehled hry

E Wdesok Divi Hra se odehrava v prib&hu tfi epoch - v kazdé epoSe se pouZiva zvlastni
balicek karet (nejprve se hraje s kartami |. epochy, poté s kartami

I karet Divi
a4 II. epochy a nakonec s kartami lll. epochy).

o 43 karet . epochy

o 43 karet Il. epochy

o 00 karet IIl. epochy

o 42 Zetond konfliktu (-1, 1, 3)

VSechny epochy se hraji podobng - kazdd z hraci zahraje v béhem epochy
Sest karet, pomoci kiergch rozviji své mésto a stavi svij Div.

o 20 minci v hodnoté "§" Na konci kaZdé epochy porovnd kazdi hrac svoji vojenskou silu se
o 30 minci v hodnote "1" sousednimi mésty (spoluhragi po své levici a pravici).

o bodovaci sesitek

o pravidla Na konci Ill. epochy si vSichni hragi spotitaji ziskané vitézné body; hrag
o 2 Karty "2 hragi” S nejvusSim poctem boda se stava vitézem.
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Herni prvky
Desky Diva

Kazda deska predstavuje Div, kierd hra€ maze postavit,
a surovinu, kierou produkuje od zatatku hry (zobrazeno
v levém hornim rohu). Desky jsou oboustranné a nabizeji tak
rozdilné varianty Divu. Kazdg Div se sklada ze dvou, tii, €i Etuf
etap. Kazda etapa ma udané stavebni naklady a poskutuje po
svém dokonEeni uriti bonus.

Mince

Mince pouZivaji v obchodnich transakcich mezi sousedicimi
mésty. Kazdi hra€ moZe nashromazdit libovolné mnozstvi
minci. Nashromazdéné mince predstavuji na konci hry vitézné
body.

Letony konflikiu

Zetony konflikiu predstavuji vojenskd vitézsivi Ti pordzky

mezi sousedicimi mésty. Vuskytuji se 4 tupy Zetoni:

o Zetony porzky s hodnotou -1, uZivané na konci kazde
epochy

o Zefony vitdzstvi s hodnotou +1 uZivané na konci l.epochy

o Zefony vitdzstvi s hodnotou +3 uZivané na konci Il. epochy

o Zefony vitdzsivi s hodnotou +5 uZivané na konci ll. epochy

Karty

VSechny karty epoch predstavuji rizné budovy. Existuje
celkem 7 rizngch typd budov rozpoznatelnich dle barvy:

o Zdroje surovin (hn@dé) - tuto budovy produkuiji suroviny:

Qe

o Vﬂmha‘/hu?i (5ede) - tuto budovy produkuji zboZi:
o Civiln budovy (modre) - pringsi vitézné bod:

)

o Vadecke budovy (zelené) - prindSi vitézné body dle hracova
pokroku v techto védeckiich odvétvich:

o Obchodni 'h’uﬂnvu (oranzove) - vudelavaji mince, produkuji
suroviny, méni obchodni pravidla a nekdy prindsi vitézné
body

o Vojenske budovy (Cervend) - zvySuji hracovu vojenskou silu
- ta hraje roli pfi vuhodnocovani konfliktu ﬁ

o Cechovni budovy (fialove) - umoZiuji zisk boda pfi splnéni
stanovenich podminek

Poznamka: Mezi karfami Ill. epochy se nevyskytuji zdroje
surovin (hnéde karfy) a vireba zboZi (Sede korfy), ale jsou zde
zastoupeny cechovni budovy (fiolove korty).

Stavebni naklady

Oblast v levém hornim rohu karty udava jeji stavebni naklady.
Pokud je tato oblast prazdna, je postaveni budovy zdarma
a nejsou k jeji stavb@ zapotebi Zadné suroviny/zboZzi.

Priklad- frziste (Markeiplace) je zdarma, dil (Mine] stoji jednu
minci, lazné (Baths] stoji jeden kamen a na stavbu arény jsou
zapotiebi dva kameny a jedna ruda.

Nekteré budovy II. a lll. epochy mohou bit postaveny budto
uhrazenim stavebnich nakladi ©i zdarma, pokud hrag predtim
postavil jinou konkrétni pozadovanou budovu.

Priklad: Postaveni staji (Stables) vyZaduje cihlu, dievo a rudu

NEBO viastnictvi jiZ postavené apoteky (Apothecary).

O

Pravi spodni roh karty udava, které budovy mohou bgt
v nasledujici epoSe postaveny diky této kartd zdarma.

Priklad: Pokud je v I. epoSe postaveno skripforium, mize hrac
v dol57 epoSe postavit zdarma knihovnu a/nebo soud.

Cislo uprostfed spodni Easti karfy udava v jakém pottu hraci
se karta pouZije do hracich balicka.
Priklad: Pii he v poctu 4 hraci jsou pouZity karfy 5+ o 4+.

Priprava hry

Balitek karef na epochu

1 kazdého ze tfi balicka karet odstraiite karty, kieré nebudou

diky pottu hraga pouzity.

Priklad: Ve hie Sesfi hraci pouzijie karfy 4+, 4+ &+ a 6+

Karty oznaceni 7+ vrafte do krabice.

V balicku karet Ill. epochy navic:

o vyjméte 10 cechovnich karet (fialové karfy) a ndhodng
(a ftajng) vrafte do balicku pocet karet odpovidajici
stanovenému poctu hraca

o pofom balicek karet s pridangmi cechovnimi kartami
zamichejte a vutvorte tak balicek pro lll. epochu

J hragi: 5 cechovnich karet
4 hrati: b cechovnich karet

5 hragi: 7 cechovnich karet
b hraca: 8 cechovnich karet
1 hrati: 3 cechovnich karet

Poznimka:

- pokud jste na zaCatku hry odsiranili spravng pocet karef,
vSechny zbgvajici karty by mély bt na zocéatku kozde epochy
rovnomerné rozdéleny mezi hracel7 karet na hrace).

- zvidavi hraci si mohou v baliku karet lll. epochy ponechat
0 dvé cechovni karty navic.

Divy
Lamichejte 7 karet Divi a kazdému hraGi jednu nabidnéte.
Karta a jeji orientace pak urEi Div hratce a prisluSnou stranu.

Poznimka:

- behem prvnich her se doporucuje pouzivaf stranu A - je
Jjednodussi.

- pokud s tim vSichni hraci souhlasi, je mozné si misto
nahodného urceni karfami Divy primo vybrat.

Mince

Kazdi hrat zatina se tfemi mincemi v hodnote "1, kferé polozi
na svoji desku Divu. Zbutek minci tvori bank (hrai si mohou
kdykoliv rozménit mince s razngmi hodnotami).

Zetony konfliktu

Na zatatku hry tvofi zasobu umisténou vedle banku.



Stavba budov a 7 Diva

Behem tfi epoch hraci buduji stavby (karty) a Divy (desky).
V&tSina staveb vuzaduje urcité stavebni naklady; nékieré jsou
zdarma (pfipadné@ kombinace obojiho). VSechny Divy maji
udané urcité stavebni naklady.

Stavebni naklady v mincich
Nekteré hnadé karty stoji minci, kterd musi biit uhrazena do
banku v tahu, kdy je karta vuloZena.

Piiklad- Stavba skladu dieva (Timber Yord) stoji jednu minci.

Stavba zdarma
Nekteré karty nemaji stavebni niklady a mohou bit vyloZeny
zdarma. Priklad: Stavba obehodni stanice je zdarma.

Stavebni naklady v surovinach

Nekteré karty maji uvedené naklady v surovindch. K jejich
vylozeni je tieba suroviny budto vyprodukovat A/NEBO je
zakoupit od sousednich dvou mést.

Produkce

Suroviny jsou produkovany samotngm Divem, hngdgmi kartami,
Sedgmi karfami a néktergmi Zlutgmi kartami. K postaveni
stavby je treba produkovat suroviny odpovidajici stavebnim
nakladim.

Prikloed: Gizo produkuje 2 kemeny,
1jil, I'rudu, 1 papyrus a I lafku.

- hra¢ tedy mize postavit kasarna (barraks] za | rudu nebo
skripforium za 1 papyrus, profoZe Giza fyfo suroviny produkuje

- hrdé nemiZe postavit okvadukt za 5 kameny, jelikoZ Giza
produkuje pouze dva kemeny z poZadovangch i

DileZité: suroviny se b@hem stavby neutrdci. V kazdém dalSim
tahu mohou bgt opét pouZzity. Produkce mésta neni nikdy
snizena (karty se neodhazuji).

Obchodovani

Casto si hraE preje postavit budovu vyZaduiici suroviny, kieré

hraeé neprodukuje. Pokud jsou tuto suroviny produkovany

sousedicimi masty, maze si je hra€ koupit. Konkrétng mize

ziskat:

o suroviny produkované méstem (deskou Divu)

o suroviny produkované hnédgmi kartami (zakladni suroviny)

o suroviny produkované Sedimi kartami (vurobené zbozi)

Neni moZné ziskat suroving produkované n@kferimi

obchodnimi budovami i Divy (jsou vuhrazené vlastnikiam).

La kazdou zakoupenou surovinu musi hra¢ jejimu vlastnikovi

zaplatit 2 mince.

Vysvétleni:

o prodej suroviny sousednimu mastu NEZABRANUJE hragi jeji
pouZiti ve stejném tahu pro vlastni potebu

o bihem jednoho tahu je mozné koupit jednu €i vice surovin od
obou sousednich mést

o vSechny zakoupené suroviny lze pouZit pouze v fahu, ve
kterém buly zakoupeny

o hraci nemohou odmitnout prodej surovin

nekteré obchodni budovy (oranzove kariu) snizuji naklady

na pofizeni suroviny ze 2 minci na | minci

pokud Zadanou surovinu produkuji ob& sousedni mésta,

poptavajici hrac se maze o prodejci rozhodnout volng dle

svého uvazeni

k zakoupeni surovin musi mit hra€ dostatek minci na

zatatku kola. Mince vydglané obchodovanim v pribéhu kola

nemohou bgt pouZité ve stejném kole k ndkupu surovin - Ize

je pouZit az v kole nasledujicim.
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Priklad A - hra¢ chee postavit univerzitu [naklady: 2 dreva,
sklo, papyrus). Vlasini mésto hrace vSok produkuje pouze
I dievo a | sklo. Jedno sousedni mésto produkuje jednu
chybejici surovinu; druhé mésto fu druhou. Hrag fedy zaplati
spoluhracim po levici a po pravici po dvou mincich a ziskava
obeé chybeéjici suroviny.

Priklad B - béhem stejného fohu hra¢ mize posiavit
knihovnu, i kdyZ potiebné kemeni prodal hraci po levici.

Priklad C - hra€ by rad postavil forum (naklady: 2 jily); sam
produkuje pouze 1 jil; dals jil se produkuje v sousednim
mesie. Na zacatku sveho fahu ale nema hrac dosfafek mincr,
aby mohl jil odkoupit. | kduZ si jiné sousedni mésio koupi
néjoké suroviny, nemiZe nové nabyfé mince pouzit
k zokoupeni chybéjiciho jilu. Stavba [Gra neni v tomto kole
mozna...

dtavba zdarma (fetézeni)

Nekteré budovy I. a lll. epochy maji napravo od stavebnich
naklada uveden nazev budovy z predchozi epochy. Pokud
hra€ takto uvedenou budovu v predchozi epoSe opravdu
postavil, maze postavit novou odpovidajici budovu zdarma
(tj. nemusi uhradit poZadované suroviny).

Priklad - knihovna mize bgt postavena béhem Il. epochy
zdarma, pokud hra€ v I. epoSe postavil skripforium.

Prikled - divadlo postavené béhem I. epochy umoZiiuje
v Il. epoSe postavit zdorma sochu, kferd pozdeji
ve lll. epoSe umoZiiuje postavit zdarma zahrady.




Prabeh hry

Hra zacind |. epochou, pokracuje Il. epochou a konéi
lIl. epochou, po jejimz ukonEeni se potitaji vitézné body.

Prehled prabéhu epochy
Na zacatku kazdé epochy dostane kazdi hra€ nahodniich
1 karet z prislusného balicku. Kazda epocha se sklada z 6 kol.
V kazdém kole zahraji vSichni hragi vzdy soutasné 1 kartu.
Kolo probiha nasledovng:

1. Vabér karty

2. Akce

J.Hrat predd zbylé karty na ruce hragi po své levici (pFip.

pravici) a obdrZi karty nové

1. Vobér kartu

KaZzdg hrag si prohlédne karty na ruce, zvoli si tu, kterou chce
zahrdt, a umisti ji rubem vzhuru pfed sebe. Zbylé karty hraé
poloZi mezi sebe a souseda po své levici.

2. Akee

Pokud si kazdi z hraca zvolil svoji kartu, provedou vSichni
soutasnd akci. Na viibér jsou tfi mozné akce:

a. Stavba budovy

b. Dokon&eni jedné etapy (postaveni gasti) Divu

¢. Odhozeni karty a zisk § minci
Poznamka: pri vasi prvai hie miZe okce vykondvatl postupné
jeden hrac po druhém.

2.a. Stavba budovy

Nejcasteji bude hrac stavei budovu, kierou predstavuje
vuloZend karta.

Dilezité: hrac nemiZze nikdy postavit dvé stejné budovy
(min@no karty se siejnim jménem a ilustraci).

UMISTOVANT KARET

Hnéde a Sede karty se umisfuji jedna pod druhou poGinaje
levim hornim rohem desky Divu. To poskytuje hraci ruchly
prehled produkovangch surovin.

Ostatni karty se umisfuji licem vzhuru do oblasti nad
hracovo deskou Divu. Tato oblast predstavuje hracovo
mésto. Kvali aspore mista se doporuuje skladat na sebe
{karty tak, aby byl viditelng jejich nazev.

2.b. Dokonceni jedné etapy (postaveni éasti) Divu

K dokonEeni jedné etapy budovani Divu pouZije hraE jednu ze
sviich karet jako stavebni znatku.

Nejprve hrac zaplafi cenu uvedenou na desce Divu (nikoliv na
karté). Potom hrag do poloviny zasune kartu rubem vzhiru pod
desku Divu - pod dokonZovanou etapu Divu. Tim je naznaceno,
7e tato tast divu byla dokontena (karta pouZzita jako stavebni
znatka nema zadng jing efekt a neni povazovana za budovu).
Priklad: hra¢ chee dokoncit druhou etapu svého Divu, Majiku
v Alexandrii. Vybere si karfu na ruce joko stavebni znacku.
Jeho mésto mu poskytuje potiebné suroviny (dve rudyl, fokze
kartu zasune pod prislusnou efapu - fim je etapa dokencena.

Vysvétleni:

o etapy Divu musi bdt dokonEovany poporadé zleva doprava

o stavba Divu neni povinna - hrd€ mZe zvitézit, aniz by stavbu
svého Divu dokonGil nebo vabec zatal

o karta pouZitda jako stavebni znatka zistdva skrufa; je
vhodné pouZit kartu, kterou by hrd€ nerad posilal svému
sousedovi

o vEtSina Diva se stavi na fi etapy - ty vSak nekoresponduji
s epochami. Je tedy mozné v jedné epoSe dokonit vice efap

o kazda epocha maze bgt behem jedné partie hry dokoncena
pouze jednou

2.c. Odhozeni karty a zisk 3 minci

Hrac se maze rozhodnout odhodit libovolnou kartu a ziskat fak
z banku tfi mince.

Karty se odhazuji doprosted herni plochy rubem vzhiru a tvori
tak odkladaci balitek. Je vhodné takto odhodit kartu, kterou
hra€ nemdze postavit a ktera by prinesla uzitek sousednimu
spoluhragi.

Poznamka: pokud si hra¢ zvolil kartu, ale ukaze se, ze neni

schopen postavit budovu nebo dokoncif efapu Divu, musi hraé
futo karfu odhodit a vzit si z banku S mince.

J. Predani karef sousednimu hraci

Kazdy hrat si vezme karty od svého sousedniho spoluhrace.
Dulezité: smér predavani karet se méni v kazdé epose!
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o |. epocha - karty putuji po sméru hod. rugicek

W/
o II. epocha - karty putuji proti sméru hod. rucicek
p u putuji profi e,

o |Il. epocha - karty putuji po sméru hod. rugitek

G'IJ
Ivastni pripad: Sesté kolo
Na zacatku zavérecného Sestého kola kazdé etapy obdrZi hraci
od souseda pouze dvé karty. Podobné jako v predchozich
kolech si hrac jednu vybere a druhou zbivajici kartu odhodi
rubem vzhiru do odhazovaciho balitku. Vubrana karta je pak
zahrdna. Tim se uzavird epocha.
Vusvetleni: odhazovand korta v temto pripadé hraci neprindsi
J mince.
Priklod- Sofie no zacatku I. epochy dostala 7 karet. V prvnim
kole jednu z karet vyloZilo a zbjvejicich & karet piedalo
spoluhraci po své levici a od spoluhrace po své pravici dosialo
& novich karet. Pozdéji v Sestém kole |. epochy dostale od
spoluhrace po pravici 2 karfy z nichZ jednu zahralo dle pravidel
a druhou odhodila do odhozovaciho balicku.

Konec epochy

Kazda epocha konEi po dohrani Sestého kola. Hragi musi

vyresit nastalé vojenské konflikty. KaZdd hra€ porovna soutet

vSech $titi na kartach svich vojenskiich budov (Eervené karty)

s ob@ma sousednimi mésty:

o pokud md hrd€ vyssi soucet nez sousedni mésto, __
obdrZi vitézng Zeton odpovidajici odehrané epose 3
(l.epocha: +1; Il. epocha: +3; Ill. epocha: +b) @:/_

o pokud mad hra€ nizsi souet nez sousedni mésto,
bere si Zeton porazky (-1) o
o pokud jsou soutty dvou sousedicich mést

vyrovnané, nic se nedgje
Kazdg hrat tedy dle situace ziskd 0, 1 nebo 2 Zetony.

-

»

Priklad: Il. epocha je u konce. Alexandrie (5 Stity) sousedi po
levici se Rhodem (5 Stiti] o po pravici s Ephesem (2 §tity).
Alexandrie si umisti Zeton pordzky na levou ¢ast desky Divu
a vitezng Zeton (+3 - Il. epocha) na pravou éast desky.




Konec hry

Hra kon€i po uzavieni Ill. epochy, poté, co dojde k umisténi
vitézngch Zetond a Zetond pordzky.

Kazdg hrat secte své civilizatni (vitézné) body - hraé
§ nejvussSim souctem se stava vitdzem hry. V pripad@ shody
rozhoduije o vitdzi pocet nashromazdéngch minci (v pripada
shody i v poEtu minci se tito hraci o vitézstvi dali).
Poznamka: pro usnodnéni pocitdni bodi pii prynich hrach
pouZijte priloZené bodovaci arsiky.

Spoctate vitézné body v tomto poradi:
o 1. vojenskeé konflikty

o 2. nashromazdené bohatstvi

o J. Div

o 4_civilni budovy

o 5. videcké budovy

o b. obchodni budovy

o 1. cechovni budovy

1. vojenske konflikiy

Kazdi hra€ spocte své vitézné Zetony a Zetony porazky
(soutet maze bgt i zaporng).

Priklad: Alexandrie dokoncila hru s nasledujicimi Zefony:
+, #4, +b, -1, -1, -1. Celkovg soucet je fedy & bodi.

. nashromazdéné bohatstvi

Za kazdé J nashromazdéné mince obdrZi hrac jeden vitézng
bod.

Priklad: Alexandrie dokoncila hru se 14 nashromazdengmi
mincemi, za coZ ziskala 4 vitezne body.

J. Divy

Kazdj hrag si dale pripocte body za svij Div.
Priklad: Alexandrie dokoncila vSechny 3 etapy Divu (strana
Al a ziskava 10 vitezngeh bodi (za 1. o 4. efapul.

4. civilni budovy

Kazdi hrat si pripocte body za své civilni budovy -
prislusngd pocet boda je uveden na kazdé kartd.

Piiklad: Alexandrie postavila oltdr za 2 body, akvadukt za
& bodi o radnici za b bodii - celkem ziskava 13 bodi.

0. védecke budovy

Védecké budovy prindSi body dvéma zpisoby: za sadu
stejngch sumboli a za sadu & rizngch symboli.

POZOR: VITEZNE BODY ZISKANE OBEMA ZPUSOBY SE
KUMULUJIL.

Sada stejnich symboli

Za kazdou sadu symbolu obdrZi hra€ nasledujici body:

o pouze 1 symbol: I vitezng bod ¢

o 2 stejné symboly: 4vi.body () 6D

o 3 stejné symboly: 3 vi.bodi 000

o 4 stejné symboly: 16 vi.bodu POO®

- pocet bodi odpovida druh@ mocning poétu symbolu

- pro kazdg sumbol existuji 4 karty - za kazdi druh symbolu
je tedy mozno ziskat maximalng 16 bod

- toto maximum je moZno zviSit pomoci karty Védecka
spoletnost a mésta Babylon: za § stejngch symbold pak
hra€ ziska 25 bodi; za b stejniich symbold 36 boda.

Priklad: Alexandrie postavilo b6 vedeckgch budov se symboly:

J x? Q! @0bdrzi 3 bodi za sadu symboli ¥

4 body zo jeji' ® o konecné 1 bod zo @ . dohromady

fedy celkem 14 bodi.

Sada ffi rdznich symboli

la kazdou sadu tfi ruzngch symboli .

obdrzi hrac 7 viteznich bodu. @

Priklad: v naveznosti na vgSe uvedene vypliva, Ze

Alexandrie ma pouze jednu sedy fii rizngch symboli,

obdrzi fedy dalSich 7 bodi dohromady celkem 21 bodi.

Pokud by Alexandrie postavilo budovu se € symbolem,
obdrzelo by (3+4+4]+(7+7)=31 vitézngch bodi.

b. obchodni budovy

Nekteré obchodni budovy ze Ill. epochy prind3i vitézné body.
Priklad: Alexandrie postavila obchodni kemoru, Kiera
piinasi 2 body za kazdou Sedou budovu ve méste. Alexandrie
ma dve tyto budovy o ziskava fedy 4 vitézne body.

1. cechovni budovy

Kazda cechovni budova prindsi body podle staveb
postavenjch v hracov@é méstd a/nebo méstech dvou
sousednich hraga. Efekty téchto budov jsou popsané na
jednotlivich kartach.

STRATEGICKE TIPY

o Blokujte své sousedy: Abyste zvitdzili, musite si hlidat
sva sousedni mésta a analyzovat jejich strategii. Karfy,
které by sousedim mohly prinést néjake vihody,
pouZivejte na stavbu svich Divi €i je odhazujte.

o Strategie: k vitézstvi vede vice roznich stratedii -
specializace na budovy jedné barvy, hromadeni vSech
tupi surovin, valceni, produkujie hojnost Surovin,
obchoduijte...

o Pokrok: pokud stavite vedecke budovy, zkuste vuivaret
skupiny rizniich symboli - prinesou vam vice bodi.




Pokro€ila varianta pro 2 hrace

Nasledujici varianta hry umoZiuje hrat v poctu dvou hragi.
Ke stavajicimu materidlu budete pofiebovat dvé dalSi
zvlastni karty:

Pozor: Nez se pustite do varianty pro 2 hrace, doporutujeme
odehrat nejprve nékolik partii v pottu =7 hraci.

Priprava hry
Hrati pouZiji stejné karty jako pfi hie 3 hrata (karty J+).
Kazdd hrat si vezme svoji desku Divu a jedna deska Divu se
umisti vedle desek obou hraci. Tato deska se bude nazivat
Svobodné mésto. Hranicni karta se umisti mezi oba hrace.
Kazdg hrag si vezme 7 karet a zbivajicich T karet vutvori
dobiraci balicek umisténg vpravo od hraniéni karty.

Hra¢ sedici vlevo od Svobodného mésta si vezme do ruky
kartu Svobodného mésta. Oba i hragi i Svobodné mésto si
umisti na své desky 3 mince.

Prehled hry

Hra probiha obvuklim zpasobem jako v poctu 37 hragi.
Rozdil spociva ve Svobodném méstu - oba hrdci pod ngj
budou stfidave hrat své karty.

Karta Svobodného

Karta uréend pro
Ludvikovo mésto

Sem umisti no konci fohu

Ludvikovo mésto

1. Viibér karty

HraE drzici kartu Svobodného mésta si vezme do ruky kartu
7 dobiraciho balicku. Hrag potom vubere 2 karty - jednu pro
své mésto, druhou pro Svobodné mésto (soupef si kartu
zvoli pouze pro své mésto). Oba hraEi potom poloZi své
karty vedle své strany hrani¢ni karty.

2. Akce

Hrat drZici kartu Svobodného mésta ji zahraje, poté zahraje

karty svého mésta - souper hraje svoji viastni akci.

Pravidla pro Svobodné mésto:

o Svobodné mésto muze kupovat suroviny od obou
sousednich mést dle pravidel obchodu. Pokud je surovinu
mozno koupit od obou sousednich mést, miZe se hrat
hrajici za Svobodné mésto rozhodnout dle svého uvaZeni.

o Svobodné mésto se maze rozhodnout odhodit kartu
a ziskat § mince pouze v pripadé Ze nemuZe kartu zahrat
(stavba budovy &i dokon&eni etapy Divu).

o Pokud karta zvolend pro Svobodné mésto nabizi moZnost
zretdzeni (stavba zdarma diky postavend budové), tato
stavba MUSI bgt postavena.

Pozndmka: behem Sestého kola epochy zbiva posledni karfa

pouze v dobiracim bolicku Svobodného mésta. Tato karta je

odhozena sfejné joko sedma a posledni karta hraci.

sve korty Ludvik SV karty Pefr

Hraniéni karta

AL

o

oM.

EK arta hrand E
s Ludvikem ¥
' '
50 OI0N s RER—
Dobiraci balitek
i 44
. Smbvﬂdne - Svobodného mésta
mesto :

Sem umisti no konci fohu

Jakmile jsou odehrdny vSechny tfi karty, vezmou si hrégi
balitek karet na opatné strang hranice. V dalSim tahu bude
tedy hrat za Svobodné mésto druhg hrag. Takto se hragi
stridaji az do konce hry.

Priklad- Ludvik a Petr zacinaji hru. KaZdg si vezme do ruky 7
karet o dobiraci balicek tvoreng 7 zbgvajicimi karfami
umisti napravo od hraniéni karty. Ludvik sedici nalevo od
Svobodného mésta si bere do ruky kartu Svebodné mésto.
Petr zvoli kartu, kferou chce zahrat. Ludvik si bere prvni
kartu z dobiraciho bolicku Svobodného mésta a zvoli si,
kterou korfu chee zohrdt do svého mésta a kierou do
Svobodného mésta. Potom hraci odholi zvolené karty
pocinajic Svobodngm mésfem a zahraji je. Po odehrdni si
vezmou odloZené karty z opacné strany hranice, takZe karfu
Svobodného mésta ziskdva Petr. Nyni si on dobere navic
Jjednu kartu z dobiraciho balicku Svobodného mésta, atd.

Konec epochy

Hrag, kierd bude zatinat s karfou Svobodného mésta se
meni:

o |. epocha - kartu ma hrag po levici Svobodného mésta

o |I. epocha - kartu ma hrac po pravici Svobodného mésta

o lll. epocha - kartu ma hrag po levici Svobodného mésta

Konec hry
Hrac s vusSim poctem boda se stava vitézem hry; v pripadé
shody rozhoduje pocet nashromazd@nich minci.

Petravo mésto



Popis Divi

1 desek znazoriujici mésta a prislusné Divy je oboustranngch (str. A a B) - poskutuiji tak vétsi variabilitu.

Strana [A]

Vsechny strany A jsou usporadany podle stejného principu:
« dokon&eni 1. etapy prindsi J vitézné body
A“ o dokon&eni J. etapy prinasi 7 vitéznich bodd

—\_ o dokonteni 2. etapy je specifické pro kazdg Div:

THELEHTHOUSS OF ALELARERIA
A

Rhodski kolos Alexandrijski majak Artemidin chrdm v Efesu
Hrac ziskava 2 Stity ke své vojenske sile. Hrac obdrzi kazdé kolo jednu libovolnou zékladni Hrac si vezme z banku 3 minci a umisti si je do
surovinu (kdmen/jil/drevo/rudu). zdsoby.

HE AASOLEUA OF HALCAEN

Visuté zahrady babylonské Diova socha v Olympii Mauzoleum v Halikarnassu

Hrac na konci hry ziskd jeden vadeckd symbol dle Hrat maze jednou behem epochy postavit libovolnou Hrac si maze prohlédnout balicek odhozengch karet
svého viberu. budovu zdarma. (tedy karet odhozeniich v poslednim kole epochy &i

odhozengch viménou za mince), vzit si jednou kartu
a zdarma ji postavit.

Pyramidy v Gize
Zadni zvIa3ini efekt. DokonGeni druh@ etapy prindsi
5 vitézngch boda.




dtrana [B]

Atkoliv je strana B nepatrng komplexngjsi, ob& strany jsou vzajemng vyvazené a mohou bgt ob& pouzity ve stejné hre. -

1 oS y.nl»«.‘-.u-.uv LERANTIIA

(AT s Gresi

Rhodskg kolos
Kolos je budovan pouze ve dvou etapdch:

o dokonteni prvni etapy prinasi | §fit, J vitézné body

a J mince
o dokonEeni druhé etapy prindsi 1 5tit, 4 vitézné
body a 4 mince

Visuté zahrady babulonské

o dokonEeni prvni etapy prindsi J vitézné body

o dokonteni druhé etapy poskutuje moznost zahrat
sedmou karfu, kferd by musela bgt na konci
epochy odhozena; karta maze bit postavena za
plnou cenu, odhozena za 3 mince & pouZita
k dokongeni treti etapy Divu

o dokonEeni fieti etapy poskutuje jeden libovolng
védeck symbol

Vusvetlent: f

karfy na r g k

Divu a se z/nu/z/ kartu pak

Urceni sumbolu probiha po ukun/ eni hry pri pocitani

onci druhou etapu

vitezngch bodua, nikoliv pri dokonceni trefi efapy

Pyramidy v Gize
Pyramidy se stavi na 4 etapy. Kazda prinasi vitézné
body (3. 5. 5, 7), celkem 20 vitézngch bodu.

Alexandn]sku majak

o dokonEeni prvni etapy umoZiuje hraci ziskat
kazdé kolo jednu libovolnou zakladni surovinu
(kdmen/jil/drevo/rudu)

o dokonEeni prvni etapy umoZiuje hraci ziskat
kazde  kolo  jedno  libovolné  zboZi
(sklo /latky /papyrus)

. dukuncem treti elapu prmﬁﬁi 1 vitézngch hndu

Diova socha v Olympii

o dokonEeni prvni etapy umoZiuje hraci nakupovat
zakladni suroviny (jil, kamen, drevo, rudu) od
sousednich mést pouze za jednu minci misto dvou

o dokonteni druhé etapy prindsi & vitéznich bodi

o dokonEeni frefi efapy umoZiuje “zkopirovat”
cechovni budovu (fialovou kartu) postavenou
v nekterém ze sousednich mést

Vusvetleni

ji, nicméené stavba obou obchednich
e moZna

[ viteznigch bodi. Hra¢ si
i postavil

Anemldm chram v Efesu

o dokonEeni prvni etapy prindsi hrati 2 vitazné body
a 4 mince

o dokonEeni druhé etapy pfinaSi hraci J vitézné
body a 4 mince

o dokonteni teti etapy prinaSi hraci 5 vitézngch
bodi a 4 mince

Vusvetleni: mince ziskava hrac jednorazove;

okamzité po dokonceni prislusnée etapy chramu

Mauzoleum v Halikarnassu

o dokonteni prvni etapy prinaSi hragi 2 vitézné body
a moznost prohlédnout si vSechny odhozené karty
od zacatku hry a postavit jednu zdarma

o dokonEeni druhé etapy prindSi hrati | vitézng bod
a moznost prohlédnout si vSechny odhozené karty
od zatatku hry a postavit jednu zdarma

o dokonteni frefi etapy prindSi hraci moZnost
prohlédnout si vSechny odhozené karty od zatatku
hry a postavit jednu zdarma

Vusvetleni: tuto zvlastni schopnosti je mozno vuuzit

na kenci epochy, ve kiere | ona efapa Mauzol

dokoncena. Hrac s

odhodil na kenci

nwhrnt i knrtu ferp
gorar 1 Kariu, Kie




Seznam karet a zretézeni

Jméno kafry

Zarazeni karty
dle poctu hraci

Stavebni naklody

Na pripravé hry se podileli:
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Popis sumboli a ikon
Kariy I. epochy

karty produkujici zakladni suroviny:

e iil O ruda
e kamen 0 drevo
=)

Vysvetleni: hra¢ zvoli jednu NEBO druhou surovinu a miZe ji
pouzit ke stavbe budovy NEBO dokonceni etapy Divu. Sousedni
hrac sivsok mize koupit jakoukoliv z vyobrazengch surovin.

karty produkujici kazde kolo jednu
z vyobrazenich surovin

karty produkujici vurobené zbozi:

o sklo ° latky @ papurus

() vitazné body v potiu dle udaného Eisla
& 1 §tit - po€ita se pri vuhodnocovani konflikti

’ sumbol védy - hraje roli v zavéreéném vyhodnocovani
& sumbol vedy - hraie roli v zavéregném vuhodnocovani

% sumbol védy - hraje roli v zavéreéném vyhodnocovani

M

hrat jednorazove obdrZi pri zahrani karty tolik minci,
kolik udava vuobrazené Cislo

pocinaje tahem, kdy je karta s fimto
sumbolem vylozena, mize hrag
nakupovat zakladni suroviny od svého
souseda po pravici pouze za 1 minci

potinaje tahem, kdy je karfa s fimto
sumbolem vylozena, mize hrag
nakupovat zakladni suroviny od svého
souseda po levici pouze za 1 minci

- potinaje tahem, kdy je karta s timto
sumbolem vulozena, mize hraé
nakupovat vyrobend zbozi od svich
sousedd pouze za 1 minci

Vusvetleni: vichodni obchodni stanice (The Fastern Irading
Post], zapadni obchodni stanice (The Western Trading Post]
a 1rzisté (Marketplace) poskytuji pii obchodnich transakcich

slevu se sousedem, na kterého miii Sipko.

Karty Il. epochy

@
XX
P,

"
\J \ /|

karta produkuje kazdé kolo dvé jednotky
zobrazengé suroviny

¢ Stity - potita se pri vyhodnocovani
konflikta

hrat jednorazové obdrzi 1 minci za
kaZdou hnédou kartu ve vlastnim mést@
= i dvou sousednich méstech
Vusvetleni: pocitaji se i hnédé karty
postavené ve stejném tohu.
l];a» hrdc jednordzové obdrzi 2 mince za
"2') kazdou Sedou kartu ve vlastnim méste
<J \ = i dvou sousednich méstech
Vusvetleni: pocitaji se i Sedé karty
postavené ve stejném tohu.
karta v kazdém kole vuprodukuje
@@ euc jednu z vuobrazendch zakl. surovin
Vusvetleni: tyto suroviny nemohou bgt
Zzakoupeny sousednimi mésty.

karta v kazdém kole vyprodukuje
jedno z vyobrazeniich zbozi
Vusvetleni: tyto zbozi nemizZe byt
zokoupeno sousednimi mésty.

/S

Karty Ill. epochy
ﬁﬁ&& Stity - pocitd se pri vghodnocovani
konflikta

hra€ jednordzové obdrzi 3 mince za kazdou
3 dokonZenou efapu svého Divu (fj. 3. 6. 3 &i 12
3 "T3 minci); na konci hry obdrzi hrag 1 vitézng bod za
kazdou dokonEenou etapu svého Divu (1. 1. 2, 3 &i

4 body)
| hrac jednorazové obdrZi 1 minci za kazdou hnédou
1 kartu ve svém mésté; na konci hry obdrZi hragé
1 bod za kazdou hnédou kartu ve svém mésté
s

hra¢ jednorazové obdrzi 2 mince za kazdou Sedou
kartu ve svém mé@sté; na konci hry obdrzi hrag
2 body za kazdou Sedou kartu ve svém méstd

hra¢ jednorazové obdrZi 1 minci za kazdou Zlutou
kartu ve svém m@sté; na konci hry obdrzi hrag
1 bod za kazdou Zlutou karfu ve svém mést@

}
e

Vysvétleni: aréna (Arenal, piistav (Haven), obchodni komora
(the Chamber of Commerce] a majok (Lighthouse) prindsi
mince pouze v okemZiku, kdy jsou postaveny. Vitézné body se
Ppocitaji az v zaveru hry.

5125

Cechovni budovy

VétSina cechovnich budov
v sousedicich méstech.
Pozndmka: Sipky zndzoriuji pravé fakt, Ze se zapotitavaji
POUZE budovy ze sousednich mést, nikoliv vlastni budovy.

prindSi body za stavby

Bratrstvo zvadu: 1 vitézng bod za kazdou
_ tervenou kartu v sousednich méstech.

Rad uEenca: 1 vitézng bod za kazdou
modrou kartu v sousednich méstech.

Délnicki cech: 1 vitézng bod za kazdou
hnédou kartu v sousednich méstech.

= Cech femeslnika: 1 vitézng bod za kazdou
' 22| Sedou kartu v sousednich méstech.
~ - -
Q.‘)' Obchodni hanza: 1 vitézni bod za kazdou
J "1~ Zlutou kartu v sousednich méstech.

Katedra filozofu: 1 vitézng bod za kazdou

. zelenou kariu v sousednich méstech.

!

-~

Ostatni cechovni budovy pfindSi body podle zvlastnich
pravidel:

&

) \/

EEE

Cech staviteld: 1 vitézng bod za kazdou
dokonenou etapu Divu ve vlastnim mést@
> i dvou sousednich mastech

Cech lodafi: 1 vitézng bod za kazdou
hnédou, Sedou a fialovou kartu ve
vlastnim méstg.

Vusvetleni: cech lodari se do celkového
Souctu také zapocitava.

Vojenska akademie: 1 vitézng bod za
\ kazdi Zeton pordzky v sousednich
1)~ mastech

~J
Védecka spole€nost: hraé ziska dalsi
% J ’] libovolng symbol védy.
; Vusvetleni: hra¢ si symbol voli oZ no
konci hry, ne v okemzZiku vyloZeni
Védecké spolecnosti.

Vusvetleni: desky mést coby zdroje surovin se nepovaZuji za
karty!



