Eufrat a Tigris

HRACI MATERIAL

1 hraci deska
153 civiliza¢nich karti¢ek
- 30 ¢ernych — osady
- 57 Cervenych — chramy
- 36 modrych — farmy
- 30 zelenych — trziste
8 kartic¢ek katastrof
4 spojovaci karticky
4 karticky dynastie (1 pro kazdou dynastii)
6 monumentl (dvoubarevné stavby)
4 civiliza¢ni budovy pro rozsifenou hru (palac, trznice, sypka, knihovna)
16 vadct (dfevénych diski)
- 4 Cervené — knéezi (1 pro kazdou ze 4 dynastii)
- 4 modré - farmafi (1 pro kazdou ze 4 dynastii) katastrofa
- 4 zelené - obchodnici (1 pro kazdou ze 4 dynastii)
- 4 Cerné - kralové (1 pro kazdou ze 4 dynastii)
e 140 kosticek vitéznych bodu
- 80 malych kosticek (20 v kazdé ze 4 barev: Cervené, modré, zelené, Cerné)
- 60 velkych kosticek (15 v kazdé ze 4 barev: Cervené, modré, zelené, Cerné)
14 pokladl (malé, neobarvené kosticky)
4 zastény (1 pro kazdou dynastii)
1 pytlik (na civiliza¢ni karticky)
1 Piehled hry
e [ Pravidla hry
Poznamka: Behem dalsiho vysvetlovani bude nazev ,, civilizacni karticka™ zkracenm na , karticka“.
Vsechny ostatni (karticky katastrof, spojovaci karticky a karticky dynastie) budou vzdy
oznacovany plnym nazvem.

PRIPRAVA NA HRU

Sestaveni monumentu

Predtim nez si zahrajete svoji prvni hru, musite sestavit vSech Sest monumentt. Kazdy se sklada ze dvou
riznobarevnych dievénych kouskl. Nasuiite vysokou stavbu s branou na stfed schodisté. Pokud je to
nutné, pouzijte lepidlo.

Poznamka: Ujistéte se, Ze zadné dva monumenty nejsou stejné.

Priprava hraci desky

Zvolte si jeden z plani, na kterém chcete hrat. Umistéte chramovou karticku na kazdé z deseti mist
oznacenych okfidlenym tvorem. Potom umistéte po jednom pokladu na kazdy chram. Dejte zbytek
civilizacnich karticek do pytliku.

Vybér dynastie

Kazdy hrac si vybere jednu dynastii, kterd ma ctyfi vidce. Tito Ctyii viidci maji stejny symbol dynastie
(lucistnik, byk, hrn¢if nebo lev) ve ¢tyfech barvach (Cernd — kral, Cervena — knéz, modra — farmét, zelena
— obchodnik). Kazdy hrac¢ si vezme jednu spojovaci karticku, dvé karticky katastrof, karticku dynastie a
zasténu se symbolem své dynastie.
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Poznamka: Hraci se rozlisuji symbolem a ne barvou. Kazdy pouziva vSechny ctyri barvy.

Potom si kazdy hra¢ vytahne 6 karticek z pytliku a umisti je za svou zasténu tak, ze je vidi jen on. Vidci,
karticky katastrof, spojovaci kartiCka a karticka dynastie se nechéavaji pfed zasténou tak, Ze je vSichni
mohou vidét.

Zbylé vidce, zastény a karticky katastrof odlozte zpét do krabice. Kosticky vitéznych bodii a monumenty
polozte vedle desky.

Nahodné vyberte zacinajiciho hrace tim, Ze zamichate karticky dynastii a jednu vytahnete. Dal se hraje po
sméru hodinovych rucicek.

CiL HRY

Cilem kazdého hrace je rozvinout svoji civilizaci ve ¢tyfech zdkladnich oblastech: osady, chramy, farmy
a trzisté. K tomu hra¢ umistuje svoje vidce, vytvaii a rozsifuje kralovstvi, buduje monumenty a fesi
konflikty. Tim hraci ziskavaji vitézné body v kazd¢é z téchto Ctyi oblasti. Vitézem se stane hrac, ktery
rozvine svoji civilizaci nejvyrovnanéji, bez toho, aby méla n¢kterou oblast slabou.

KRALOVSTVI

V pribéhu hry budete stavét, sjednocovat a nicit kralovstvi. Jsou totiz
zékladnim nastrojem v rozvoji kazdé civilizace.
»~Region® je jakadkoliv cast hraci desky sjednou kartiCkou (napf.
chramem) nebo dvé a vice propojenych karti¢ek a/nebo vidct. Na
zacatku hry tedy mame deset samostatnych, jednokartickovych regionti.
Poznamka: Nezapomeiite, Ze karticky a vidci se spolecnou stranou jsou
oznacovani jako sousedici. Karticky a vudci jsou propojené,
pokud jsou sousedici nebo pokud jsou spojené reteézem
sousedicich karticek a viidcii. Vsechny takové karticky a viidci
tvori jeden region.
Region, ktery obsahuje alesponi jednoho vidce, se nazyva , kralovstvi®.
Kralovstvi muze obsahovat nékolik vidci a nezalezi jestli patii
stejnému nebo riznym hractm.
Kralovstvi roste, pokud jsou do n¢j pfidavany karticky a vudci.
Kralovstvi je mozno spojit a rozdélit. Dokud jsou v kralovstvi vidci
riznych barev, vSe je v poradku a miru. Jakmile se v jednom kralovstvi
objevi dva vudci stejné barvy nastava konflikt.

PRUBEH HRY

Hréaci tahnou po sméru hodinovych rucic¢ek. Hrac, ktery je na tahu, se nazyva aktivni hra¢. Béhem svého
tahu smi aktivni hra¢ v libovolném potadi provést az dvé z nasledujicich akei:

Pohyb viidcem (polozZeni, pfesunuti nebo stazeni).

Polozeni karticky a rozdéleni vitéznych bodi.

Zahrani karticky katastrofy.

Vymeéna az 6 karticek.
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Aktivni hra¢ si mtize vybrat dvé riizné akce nebo jednu akci dvakrat.

Konflikty, stavba monumentd a rozdélovani pokladii jsou vysvétleny dale. Tyto udalosti mohou byt
iniciovany, kdyz nékdo pohne viidcem nebo polozi karticku. Tyto udélosti pak vzdy tvofi soucast
probihajici akce. Nezapomeiite, Ze akce je ukoncena, az kdyz jsou dohrany souvisejici udalosti.

Nasleduje detailni rozpis jednotlivych akci ...
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1. Pohyb viidcem
Kazdy hra¢ ma dynastii se ¢tyfmi vudci: (Cerny) kral, (Cerveny) knéz, (modry) farmai a (zeleny)
obchodnik. Hra¢ smi pohybovat jen se svymi vidci.
Viidce je vzdy poloZzen symbolem nahoru na prazdné policko hraci desky. Viidce muze pfiijit z vné desky
nebo byt presunut z jiného policka na desce.
Navic je mozno vudce stahnout. PoloZeni viidce musi spliiovat nasledujici omezeni:

e Vidce musi byt polozen na prazdném policku.

e Vidce muze byt polozen pouze na pole sousedici s chrdmem (tzn. ze chrdm a vidce maji

spole¢nou stranu). (Vidci a bohové se vzdy drzi pohromadé.)
e Viudce nesmi byt polozen na policko s fekou.
e Vudce nesmi byt polozen tak, ze spoji dvé kralovstvi.

Priklady spravného a nespravného umisténi viidce najdete v orig. pravidlech na obrazku na strané 4.

V nékterych situacich jsou karticky odstranovany z desky nebo otdCeny licem dold. Kdyz je posledni
chram sousedici s viidcem odstranén nebo otocen, pak je tento viidce odstranén z desky a vraci se k hraci
jeho dynastie.

Za pohyb viidcem se neptid€luji zddné vitézné body. Nelze ale ziskat vit¢zné body bez viidct na desce.

2. PoloZeni karticky a rozdéleni vitéznych bodi
Na zacatku svého tahu mate za zasténou 6 karticek. Pouzivejte je k rozsiteni civilizace, posileni svych
vudct a ziskani vitéznych bodi. Vezméte kartiCku zpoza zéastény a polozte ji licem nahoru na prazdné
polic¢ko podle nésledujicich omezeni:

e Karticka musi byt poloZena na prazdné policko.

e Modr¢ karticky (farmy) mohou byt poloZeny pouze na policka s fekou.

e Karticky Zadné jiné barvy neni mozné polozit na policka s fekou.

e Karticku neni mozné polozit tak, ze spoji vice nez dve¢ kralovstvi.

Priklady spravného a nespravného umisteni karticek a zisku bodii najdete v orig. pravidlech na obrazku
na strané 5.

Kdyz pokladate karticku, muzete ji polozit jako sousedici s n¢jakym regionem nebo samostatné (tzn.
nesousedici s ni¢im). Polozenou karticku jiz nelze pozd¢€ji premistit.

Ve vétsing piripadi ziska néktery hra¢ polozenim karticky vitézné body. Vitézné body maji vzdy stejnou
barvu jako praveé polozena karticka.

Pouziti spojovaci karticky: Pokud spojite kralovstvi, polozte spojovaci karticku na civilizacni karticku,
kterou jste vytvorili spojeni. Nedostavate zadné vitezné body za polozZeni karticky propojujici
kralovstvi. 'V jedné chvili miize byt ve hie jen jedna spojovaci karticka. Nezapomeriite, Ze
nepokladate spojovaci karticku, kdyz propojite regiony nebo kdyz propojite krdlovstvi a
region(y).

Vitézné body za poloZeni karticky jsou udéleny v nasledujicich ptipadech:
e Pokud je karticka polozena do kralovstvi a toto kralovstvi obsahuje vidce stejné barvy jako
karticka, pak jeden vitézny bod dostane majitel tohoto vidce.
e Pokud neni viidce stejné barvy jako karticka, ale v kralovstvi je kral (tzn. cerny viidce), pak jeden
vitézny bod dostane majitel krale.

Z4dné vitézné body nejsou udéleny pokud:

e karticka neni poloZena do kralovstvi nebo
e v kréalovstvi neni kral ani viidce stejné barvy jako karticka, ktery by obdrzel vitézné body, nebo
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e karticka je polozena tak, ze spojuje dvé kralovstvi, 1 kdyby nebyly zadné konflikty.

Vitézné body jsou rozdéleny hned po polozeni karticky. Hraci si je schovavaji za zasténu.Malé kostky
maji hodnotu jeden vitézny bod; velké kostky pét bodt.

3. Zahrani karticky katastrofy

Na zacatku hry dostane kazdy hra¢ dvé kartiCky katastrofy. Pouzivaji se k trvalému obsazeni a zrusSeni
poli¢ek na desce. Zahrand karticka katastrofy zlstava na desce aZz do konce hry. Vytvaii tak policko
»Spalené zem¢*, které jiz nelze znovu pouzit.
Karticku katastrofy je mozno zahrat na prazdné policko nebo na jiz polozenou karticku (kterd je pak
odstranéna ze hry). Jsou pouze nasledujici omezeni:

o Karticku katastrofy nelze hrat na karticku s pokladem nebo monumentem.

e Karti¢ku katastrofy nelze hrat na viidce.

Karticka katastrofy pferuSuje spojeni mezi vidci nebo kartickami. Takto miize karticka katastrofy
zpusobit rozpad kralovstvi na dvé nebo vice ¢asti. Pokud kartiC¢ka katastrofy zni¢i posledni chram
sousedici s nékterym viidcem, je tento viidce okamzité odstranén z desky a vracen hraci.

Priklad spravného a nespravného zahrani karticky katastrofy je najdete v orig. pravidlech na obrazku na
strané 5.

4. Vyména az 6 karticek

Muzete odlozit (licem dolii) jakékoliv mnozstvi kartiCek zpoza vasi zastény. Potom si doberete stejné
mnozstvi karticek z pytliku. Odlozené karticky jsou vyfazeny ze hry. Pokud pouzijete vyménu karticek
jako svoji prvni akci, miizete nové karticky vyuzit k provedeni druhé akce.

Konec tahu

Vas tah kon¢i po provedeni vaSich dvou akci. Pokud je jeden nebo vice vaSich vidci spojeno
s monumentem, muzete ziskat dodatecné vitézné body (viz. Monumenty). Nakonec si dopliite z pytliku
svou zasobu karticek. Kazdy tah tedy koncite se Sesti kartickami. Pokud v tomto okamziku ma nékdo
z ostatnich hra¢l méné nez 6 karticek (viz. Konflikty), pak si je také doplituje. Poté tahne dalsi hrac.

UDALOSTI

Po kazd¢ akci zkontrolujte, zda nedoslo k néjaké udélosti. Pokud ano, musi byt ihned vyhodnocena.
1. Vnitini konflikt
2. Vngjsi konflikt
3. Stavba monumentu
4. Rozdélovani pokladi

1. Vnitini konflikty

Vnitini konflikt nastane, pokud je vidce umistén do kralovstvi, kde uz je vidce stejné barvy. Vnitini
konflikt se podoba vzpouie nebo povstani.

U vnitiniho konfliktu je hra¢ pokladajici viidce utocnikem. Majitel viidce stejné barvy diive polozeného
v tomto kralovstvi je obrance. Jak uto¢nik tak obrance ziskavaji svou silu z chram.

Vnitini konflikt se fesi nasledovné:
e Spoctéte chramy sousedici s viidei — Jak ttocnik tak obrance sectou pocet chramt, které sousedi
sjejich bojujicimi viadci, ktefi jsou v konfliktu. Sousedi-li néktery chrdm sobéma vudci,
zapocitavaji si ho oba. (Bohové jsou vrtkavi.)
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e Hraci vylozi chramy z ruky — Nejdiive utocnik a potom obrance mtze dodat libovolné mnoZzstvi
chrdmi zpoza zastény tak, ze je vylozi licem nahoru vedle desky. Kazdy hra¢ mize dodat chramy
pouze jednou.

Vitézem konfliktu je hrac¢ s vys§im souctem chramu. V ptipadé rovnosti vitézi obrance.

Piiklad (na str.6 v orig. pravidlech): Utocnik ma 2 chramy sousedici s jeho viidcem a obrdnce 1. Utocnik
doda 2 dalsi chramy, obrance 3. Soucet obou hracu je tak 5 chramii. Je to remiza a proto vitezi
obrance.

Dusledky vnitiniho konfliktu jsou nésledujici:
e Porazeny musi stdhnout svého vidce z desky.
e Vitéz ziské jeden Cerveny vitézny bod. (Konflikt byl bojovan pomoci chrami.)
e Vsechny chramy dodané zpoza zastén jsou odstranény licem dolil a jsou vyfazeny ze hry.

Dokonceni piikladu (na str.6 v orig. pravidlech): Vitéz dostane jeden cerveny vitezny bod. Viidce
porazeného se mu vraci. Pét chramii, které oba hraci dodali do souboje, je vyrazeno ze hry.

2. Vnéjsi konflikty

Vnéjsi konflikt nastane, kdyz jsou dvé kralovstvi spojena a v novém vétSim kralovstvi jsou vadcoveé
stejné barvy.

Nezapomen: Dvé kralovstvi mohou byt spojena polozenim karticky, ale nikdy nemohou byt spojena
polozenim viidce. Neni mozné spojit jednou kartickou tii a vice kralovstvi. Jak jiz bylo feceno dfive,
zadné vitézné body se neziskavaji za polozeni karticky, ktera spojuje dvé kralovstvi. Misto toho je tato
karti¢ka zakryta spojovaci kartickou. Je vytvofeno nové, vetsi kralovstvi.

Jestlize v novém, spojeném kralovstvi nejsou dva viidcové stejné barvy, pak je spojovaci karticka sejmuta
a akce je skon¢ena bez vzniku konfliktu.

Pokud ale jsou ve spojeném kralovstvi dva viidcové stejné barvy, pak vypuka vnéjsi konflikt. VSechny
konflikty mezi dvéma vidci se stejnou barvou jsou feSeny jednotlivé. Pokud nastanou vnéjsi konflikty
mezi vudci ve vice barvach, rozhodne aktivni hrac, ktery konflikt bude fesen jako prvni.

Vnéjsi konflikt se fesi nasledovné:

e Rozhodnéte, kdo je tutoénik — Pokud se aktivni hra¢ rozhodne feSit konflikt, ktery se tyka
jednoho z jeho vudci, pak se stdva utocnikem. Jinak se uto¢nikem stavéa dal$i hra¢ (po sméru
hodinovych rucicek), jehoz vidce se ucastni konfliktu. Druhy hra¢ zapojeny do konfliktu je
obrance.

e Spocitejte podporu — Jak utocnik tak obrance ziskévaji svou silu ze svych ,,stoupenci* (karticek
stejné barvy). Spoctéte pocet vSech karticek se stejnou barvou jako vidce v jeho ,,pilivodnim
kralovstvi.” Tyto karticky nemusi sousedit s viidcem. Musi byt jen v té ¢asti kralovstvi, ktera je na
,»jeho strané* spojovaci karticky.

e Hracdi vylozi karti¢ky z ruky — Nejdiive utocnik a potom obrance muze zvysit pocet stoupencu
tim, Ze do konfliktu ptfida libovolné mnozstvi dalSich karticek dané barvy zpoza zéastény a polozi
je licem nahoru vedle desky. Kazdy hra¢ smi ptidat karti¢ky jenom jednou.

Vitézem konfliktu je hra¢ s vyS$$im souctem stoupencil. V piipadé€ rovnosti vitézi obrance.

Priiklad (na str.7 v orig. pravidlech): Vznikly dva vnéjsi konflikty: mezi obchodniky a mezi krali. Hrac,
ktery spojil obé krdlovstvi, se rozhodl, ze obchodnici budou jako prvni. Predpokidadejme, ze Lev
je utocnik, pocita svého jednoho stoupence (tedy trzisté) ve svéem kralovstvi a pridava 4 dalsi
trziste. Obrance ma 2 stoupence ve svéem kralovstvi a pridava jedno trzisté navic, i kdyz tim
nemiize vysledek ovlivnit. (Vyuzivd tuto moznost, aby se zbavil nechténé karticky.) Utocnik ma
celkem 5 stoupencui, obrance 3. Vyhrava utocnik.
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Dusledky vnéjsiho konfliktu jsou néasledujici:

e Porazeny musi stdhnout svého viidce a odstranit vSechny stoupence z ptiivodniho kralovstvi.

e Vitéz dostane jeden vitézny bod (v odpovidajici barve€) za stazeného vidce a kazdého stoupence
porazeného, ktery byl staZzen z desky. Dalsi stoupenci, kteti byli do pfidani zpoza zastény, se do
vitéznych bodl nepocitaji.

e Vidce porazeného hrace se mu vraci.

e Stoupenci porazen¢ho a dalsi stoupenci pfidani obéma hraci jsou odstranéni licem doll a jsou
vyfazeni ze hry.

e Pokud konflikt vyvolali kné€zi, pak nastdva vyjimka: chramy (tedy stoupenci), na kterych je
poklad nebo s nimiz sousedi jiny vidce, nejsou odstranovany. Vitézné body se piid€luji pouze za
porazeného knéze a chramy skute¢né odstranéné z desky.

Kdyz je karticka odstranéna z desky, pak to miize zpisobit rozdéleni kralovstvi na dvé nebo vice ¢asti.
Jako dusledek, vidcové pltivodné vystaveni vnéjSimu konfliktu se mohou ocitnout zase v riiznych
kralovstvich. Pak jiz nejsou v konfliktu. Pokud jsou ale stile viidcové stejné barvy v jednom kralovstvi,
vnéjsi konflikt pokracuje a aktivni hra¢ rozhodne, ktery konflikt bude feSeny jako dalsi. (Aktivni hrac
muze ovlivnit béh udalosti tim, jaké potadi feSeni konfliktl vybere.)

Potom co jsou vSechny vnéjsi konflikty vyieSeny, aktivni hra¢ si vezme zpét svoji spojovaci karticku.

Dokonceni piikladu (na str.8 v orig. pravidlech): Porazeny si bere zpét svého viidce a odstranuje oba
sve stoupence z desky. Vitez ziskava 3 zelené vitezné body. Vsech 5 pridanych karticek spolu se 2
stoupenci porazeného je vyrazeno ze hry.

Na konci tohoto vnéjsiho konfliktu je kralovstvi rozdeleno na dve casti. Druhému vnéjsimu konfliktu mezi

krali jsme se, v tomto pripade, vyhnuli. Spojovaci karticka je stazena z desky. Akce je ukoncena.

Na konci tahu aktivniho hrace, si vSichni hraci, ktefi piidali karticky do konfliktu zpoza zéstén, také
doplni svoje karti¢ky z pytliku zpét do poctu 6.

Shrnuti konfliktu

Konflikty mohou nastat, kdyz né¢kdo pohne viidcem nebo polozi karticku.
Ke konfliktu dojde, kdykoliv jsou dva vidci stejné barvy (napt. dva farméati nebo dva kralové) v jednom
kralovstvi. To se muze stat ve dvou ptipadech, takze jsou dva typy konfliktu:
e Vniti'ni konflikt — nastane, pokud je umistén viidce do kralovstvi, kde uz je viidce stejné barvy.
e Vnéjsi konflikt — nastane, pokud jsou dvé kralovstvi spojena novou kartickou a nové vétsi
kralovstvi obsahuje vidce stejné barvy.

Nezapomernte zZe:
e Umisténi viidce muze zplsobit pouze vnitini konflikty.
e Vnitini konflikt mize ptinést jeden (a pouze jeden) Cerveny vitézny bod (viz. nize).
e Polozeni karticky mtze zplsobit pouze vnéjsi konflikty.
e Vng¢jsi konflikt mize prinést jeden nebo vice vitéznych bodl v barveé v které se bojuje (ale bojovat
muze nékolik barev, jedna po druhé). (viz. Vnégjsi konflikty)

V obou piipadech viidci nemohou byt staZeni, aby se vyhnuli konfliktu. Konflikt je vyfeSen pouzitim
karticek na desce a dodatkovych karticek zahranych zpoza zastény (viz. nize). Akci neni mozné ukoncit
pred vyfeSenim konfliktu. Po vyfeSeni vSech konflikti obsahuje kralovstvi pouze viidce riiznych barev.

Pokud polozite viidce do kralovstvi, kde jiz je viidce stejné barvy, nastava vnitini konflikt a o vysledku
(vnitfniho) konfliktu rozhoduje pocet chramu sousedicich s viidci. Pokud jsou spojena dv¢ kralovstvi tak,
ze nove, vetsi kralovstvi obsahuje vidce stejné barvy, nasleduje vnéjsi konflikt a ,,ptivodni®“ stoupenci
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zapojenych vidct rozhoduji o vitézstvi ve (vn€jsim) konfliktu. (Na vnitini stran¢ zastén jsou zobrazeny
scénare obou konfliktu.)

3. Stavba monumentu

Stavba monumentt miiZe nastat, kdyz nékdo polozi karti¢ku.
Ve hie je Sest monumentt. Kazdy monument se sklada ze dvou riznobarevnych casti.
Pokud aktivni hra¢ polozi karticku tak, ze vytvoii ¢tverec ze Ctyt stejnych karti¢ek, pak mize otocit tyto
Ctyfi karticky licem dolti a umistit na né monument. Jedna barva monumentu musi odpovidat barvé
otocenych karticek. Pokud tato barva jiz neni k dispozici, pak neni mozné tento monument postavit, a
tedy neni mozné otocit karticky licem dolt.
Pokud po polozeni karticky nastane vnéjsi konflikt, pak musi byt nejdiive vyiesen konflikt pfed otocenim
karticek. Jestlize ¢tverec stale existuje po vyfeSeni konfliktu, pak aktivni hra¢ miiZe postavit monument.
Pokud aktivni hrac, ktery dokoncil ¢tverec nepostavi monument jako soucast praveé probihajici akce, pak
Ctyfi karticky otocené licem doli se stale poditaji jako soucast regionii a kralovstvi, spojuji karticky a
vudce. Nepocitaji se ale uz za zadnym jinym tcelem (napf. jako stoupenci v konfliktu).
Postaveny monument jiz nelze zbofit.
Pokud jsou otoceny ctyii chramy licem dolu a je postaven monument, pak plati nasledujici:

e Pokud je na jednom z chrdml umistén poklad, pak zlistdva na otocené karticce.

e Pokud néktery viidee jiz nesousedi s zddnym chramem, pak je tento vidce odstranén z desky a

vracen hraci.

Piiklad (str. 8 v orig. pravidlech): Otocenim chramii licem dolii jiz jeden viidce nesousedi s chramem.
Tento viidce je vracen jeho hrdci.

Monumenty pravidelné piinaseji vitézné body. Na konci svého tahu aktivni hra¢ zjisti, zda jeden ¢i vice
jeho vidct se nachézi ve stejném kralovstvi jako monument stejné barvy. Pro kazdého takového viidce a
kazdy ptislusny monument, ziskdva aktivni hrad¢ jeden vitézny bod v ptislusné barvé. Protoze kazdy
monument mé dveé barvy, miize pfinést vitézné body dvéma vidcim.

Kral muze dostat vitézny bod, pouze pokud je propojen s cernym monumentem. Zatimco polozeni
karticky miize pfinést krali vitézny bod 1 v jiné barvé (pokud neni pfitomen piislusny vidce), toto neplati
pro monumenty.

Dokonceni piikladu (str. 9 v orig. pravidlech): Na konci svého tahu Byk dostane jeden modry vitézny
bod. Na konci svého tahu dostane Lucistnik jeden cerveny vitézny bod.

4. Rozdélovani pokladii

Rozdé€lovani pokladli miize byt zahajeno, kdyz nékdo polozi viidce nebo karticku.

Na zacatku hry je deset pokladli (nenamalované kosti¢ky) rozmisténo na prvnich 10 (resp. 14) chrami na
desce. Poklady se rozdéluji nasledujicim zptisobem:

e Jestlize kralovstvi obsahuje na konci hraCovi akce vice nez jeden poklad, potom majitel
obchodnika v tomto kralovstvi dostane vSechny poklady krom¢ jednoho. MiiZe si vybrat, které si
vezme. Pro vybér ale plati néasledujici omezeni: Na klasické hraci desce musi byt pfednostné
zvoleny ctyfi rohové poklady. Na desce se 14 poklady musi byt (pokud je to mozné) nejprve
brany poklady vné tek. Viz obrazek na strane 10 v orig. pravidlech.

e Pokud v kralovstvi neni obchodnik, pak tam poklady zlstavaji, dokud se tam neobjevi.

Piiklad (str. 10 v orig. pravidlech): Lev polozil modrou karticku. Nejprve Byk ziskad jeden modry vitézny

bod. Potom Lev ziska hodni poklad, protoze mu patii obchodnik v tomto kralovstvi. Musi si
vybrat horni poklad, protoze je to jeden z rohovych pokladu.
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Kazdy poklad slouzi jako jeden ,,duhovy* vitézny bod. Na konci hry si mizete vSechny poklady zatadit
do libovolné barvy podle svého vybéru. A to i jednotlivé (viz. Ptiklad 5).

KONEC HRY A VITEZ

Hra kon¢i, pokud na konci hra¢ova tahu zbyva na desce pouze jeden nebo dva poklady. Hra také konci,
pokud jsou v pytliku vyCerpany vSechny karticky a hra¢ neni schopen si doplnit zdsobu do Sesti. To se
muze stat okamzité, kdyz se snazi vymeénit karti¢ky nebo pii dopliiovani karti¢ek na konci tahu.

V tomto okamziku hraci odkryvaji své zastény. Hraci porovnaji pocet vitéznych bodi ve svych

nejslabsich oblastech. Kazdy hra¢ méa moznost libovolné ptemistit poklady do jakékoliv oblasti/i. Hrac,

jehoz nejslabsi oblast je v porovnani s ostatnimi hraci nejpocetnéjsi, se stava vitézem. V piipad¢€ rovnosti,
si zacCastnéni hraci porovnaji své druhé nejslabsi oblasti, atd ... Zda se vam to slozité? To se jen zd4, jak
uvidite na nasledujicim ptikladu:

Piiklad (na str. 10 v orig. pravidlech): Vitezi dynastie Hrncire! Hrncir uspésne rozmistil své tri poklady
tak, ze ve své neslabsi oblasti ma 11 viteznych bodii. Lev je druhy. Umistil své tri poklady do
farem, aby tak ziskal 10 viteznych bodii, coz je stejné skore jako ma v chramech. Byk také ziskal
10 viteznych bodu v osadach a stejné tak v chramech. Ale jeho treti nejslabsi oblast — farmy —
maji 11 viteznych bodii, zatimco Lev ziskal 12 v osadach. Tak je Byk treti. Lucistnik zanedbal
chramy. Jeho 6 vitéznych bodu spolu se 3 poklady jsou nedostacujici. Ani jeho 22 viteznych bodii
v osaddach ho neochrani od prohry.

BUDOVACI HRA
Tato varianta hry je urcena jen zkusenym hracim. D¢la hru jesté napinavéjsi a dynamictéjsi, vyzaduje ale
od hracu také vétsi prehled.

Stavba civiliza¢nich budov

Tato moznost nastava, kdyz néktery hra¢ umisti karticku tak, Ze vznikne neptferuSena rfada nebo sloupec
nejméné tii stejnych karticek vedle sebe. V tomto pifipadé mulze hra¢ postavit civilizacni budovu
odpovidajici barvé karti¢ek. Odpovidajici budovu umisti na libovolnou z téchto karti¢ek. Ta se nadale
pocita pti vnéjSich konfliktech, ale po prohraném konfliktu zGstava na hraci desce.

Pokud by m¢la byt na jiném misté postavena dalsi budova stejné barvy, miize ji aktivni hra¢ presunout
z jejiho pivodniho mista na nové, pokud je nova fada ¢i sloupec delsi nez pivodni. Pokud je kratsi nebo
stejné dlouha, budova zlstava na svém ptivodnikm miste.

Vznine-li zaroven s pfilozenim karticky umoziujici stavbu budovy konflikt, vyiesi se nejprve ten. Pokud
1 po vyfeSeni konfliktu existuje nepferusend fada nebo sloupec znejméné tii stejnych civilizacnich
karti¢ek, smi aktivni hra¢ budovu postavit.

Priklady vzniku a presunu civilizacnich budov najdete v orig. pravidlech na obrazku na strané 11.
Civiliza¢ni budovy prinasSeji vitézné body

Pokazdé, kdyz hrac¢ umisti civilizac¢ni karticku a ziskava vitézny bod, dostane dalsi vitézny bod, pokud
stoji v daném kréalovstvi civiliza¢ni budova odpovidajici barvy. Za umisténi karticky do kralovstvi, ve

kterém ma svého viidce odpovidajici barvy a zéroveii se v ném nachézi také civiliza¢ni budova této barvy,
ziskava tedy celkem 2 vitézné body.

Preklad z pravidel anglického vydani:

Cajovna 82 vini z Liberce

Uprava piekladu pro nové némecké vydani hry:
Ladislav Smejkal

SVET DESKOVYCH HER

www.svet-deskovych-her.cz
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