— BOHOVE

EGYPTA —

1 i »
of

PRAVIDLA HRY




ANKH - BOHOVE EGYPTA

® - —
PREHLED...........ooooiiiiiiiiiineeeeee et 2
UVOD ...t 3
HERNISOUCASTI ..............ccccooommmmmmnnnnnnnnnreeeeensssssssseee 4
ZAKLADNI KONCEPT ........ccooommmmnnnnnrrrreeemeenmsnssssseeee 7
SOUSEANI ...t 8
FIGUIY oot 8
MONUMENTLY ..o 8
Centralni deska...........cccoccoviniiniinicncnccee 9
Deskaboha ..., 10
ZDOZNOST ...t 1
BOJOVE KArtY .......ccoooiiiiicc e 1
PRIPRAVA .......ooooiiiiiiiiiiniririeieieiisssss s sessssssssssssss s 12
VITEZSTVIVEHRE ..........ooooooooiiiiiiiimnnnninniissssissssssssssssss, 13
PRUBEH HRY ........cooocccccccemmmimmmmmnmmminniiesennsssosssssseesssssn 13
AKCE ... 14
Pohyb figur ... 15
VyVoIani figUry ..o, 16
Ziskani SEOUPENC ...........cooviuriiiriieieeeeeen. 17
Odemknuti schopnosti Ankh................c.ccccooovrennnnn. 18
OVIAdANT SErAZCU ..o 18
UDALOSTL.......ooooooviiiirnrrrrreeeieeinssnsssssssseesssssssssssssssssss s 19
OvIadnuti MONUMENLU .........ccceovieriiirireeaen. 20
Velbloudi karavana............ccccocovvninninnencncen. 21
KONFIIKE. ... 22
DOMINANCE......oie e 22
B0 i 23
Spojeni bohl ... 25
Priibéh hry za spojeného boha........cccoccovienneee. 26
Zapomenuti bOhOVE ..o 27
KARTYASCHOPNOSTI............cooooniiiieees 28
Schopnosti AnKh .............c.cccooooiiiiiiiicec 28
BOJOVE KArty ..o 29
BohoVE EQYPLta.........coooiviiiiiirenrccse e, 30
StraZci lidstva ..o 31
AUTORL.........oooiiiiiiiieeiteeeteeeeeeeeeeeeeee s 31

PREHLED

& Al P
= s ) - -

Ankh: Bohové Egypta je kompetitivni hra pro 2-5 hracd
zasazena do starovékého mytického Egypta do obdobf
prechodu mezi polyteizmem a monoteizmem.

Kazdy hrac se ujima role starovékého egyptského boha, jehoz
snahou je ziskat dostatek zboZnosti, aby se stal jedinym
bohem Egypta. ZboZnost hraci ziskavaji za monumenty
vystavéné na jejich pocest a za konflikty svedené s ostatnimi
bohy kvtli dominanci nad Fisi. K tomu bude potreba
shromazdit stoupence, obétovat je pri stavbé& monumentl
nebo rozsifovani svych schopnosti Ankh.

S postupujicim ¢asem v8ak mohou byt monumenty pfirfazeny
k jinym bohlm, do konfliktl vstoupi myticti StraZzci, oblasti
Egypta protnou velbloudi karavany a dokonce mtze dojit i ke
spojeni dvou boh( do nové bozské bytosti. Na konci viak
povstane pouze jediny (nebo dokonce zadny) opravdovy
egyptsky bah!
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Na starovékych brezich mocného Nilu sili prosperuijici lid. Ziven jeho
pozehnanymi vodami. Stejné€ jako vzkvéta lid, vzkvéta i jeho bozstvo. Lidé
stavi monumenty, ¢inf obéti a uctivaji své bohy. Od boh( se jim za to dostavaji
znalosti, nastroje a bohatstvi. Nékterym bohlim se vSak vede |épe nez ostatnim.

N4

Ti, kterf se téSi neutuchajici oddanosti, silf, a jejich moc i vliv roste. Z pouhého
rozmaru pak mohou mavnutim ruky ménit svét. Naopak ti, jejichZ jména jiz
dale nezdobi usta lidi, pomalu chradnou, jejich krok kolisa a moc pomalu
mizi. Do zemf okolo Nilu prichazi zména. Se zménou jde ruku v ruce valka.

Mezi bohy nikdy nepanovalo bratrstvi a ted, kdyZ je ohroZena
jejich samotna podstata, ti nejmocné&jsi z Egypta sebrali
sily, vedou své stoupence a pochoduji do valky.

Na konci, aZ usadi se prach a zaschne krev, az vitr prejde ve vlahy vanek,
jeden z boh triumfalné povstane do nové éry monoteizmu. Kdo to bude?
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HERNI SOUCASTI ..
O A

1x Bah Anubis 6x 1x Buh Amun 6x 1x Bah Osiris 6x
valeénik valeénik valeénik

Anuba Amuna Osira

10x velky podstavec
(pro kazdého boha 2)

1x Bohyné

1x Bah Ra 6x 10x maly podstavec
Isis vale¢nik vale¢nik (pro kazdého boha 2)
Isis Ra

3x Mumie 2x Obfri stir

&

3x Satet 3x Kod&i¢i mumie 30x velbloud

2x Sfinga
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1 deska
zboZnosti

....... ; 1 centralni
deska

5 desek boh(
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5 prehledovych 35 bojovych karet
karet (pro kazdého boha 7)
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1 plastovy

75 Zetonu Ankh 5 plastovych Zetonu Ankh 70 Zetonu 7eton udalosti

(15 pro kazdého boha) (jeden pro kazdého boha) stoupenci

4 ukazatele akci
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10 Zetond chramu 10 Zeton(

obelisk 4 plastové stojanky

ukazatelt akci

1Zeton
Amuna

3 sluneéni

8 Zetonu poradi
konflikt

2 Zetony
mést
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1zeton 3 Zetony podsvéti Kf‘il"‘a°
nerozhodného boje scénaru Pravidla hry
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ZAKLADNI KONCEPT
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@ HRACI PLAN @

Na planu hry Ankh: Bohové egypta je vyobrazen starovéky
Egypt, misto, kde mocna feka Nil rozdéluje zem na t¥i
samostatné oblasti: deltu Nilu, vychodni Egypt a zapadni Egypt.
V ramci pripravy nékterych scénarl a stejné tak v d@sledku
hernich udalosti mdze dojit k umisténi velbloudich karavan,
které tyto oblasti dale rozdéli na dvé ¢i vice mensich oblastf.

To miZze zasadni mérou ovlivnit pomér sil jednotlivych boh.

Oblast
delty Nilu

Kazda oblast na hracim planu je tvorena Sestitihelnikovymi poli,
kteréa jsou bud’ arodna (zelend), nebo pousté (Zlutd). Kazdé

pole mdze byt bud’ prazdné, nebo v jednom okamziku obsazené
pravé 1 figurou nebo monumentem. Modra pole jsou voda a za
béznych podminek nemohou byt obsazena. Pole vody se pocitaji
za soucast viech oblastf, se kterymi sousedi, a povazuji se za
sousedni vlici vsem polim, ktera je obklopuiji. V pribéhu hry bude
v jednotlivych oblastech dochazet ke konfliktim, jak se budou
bozi snazit stat se jedinym egyptskym bohem.

Reka

Urodné
pole

Pole
pousté

Pole

Oblast vody

vychodniho

Okraj
mapy
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@ SOUSEDNI @

Figury a monumenty se povaZzuji navzajem za sousedni,
pokud obsazuji pole, ktera maji spole¢nou stranu, a obé jsou
ve stejné oblasti. Pole oddé&lena rekou nebo velbloudem
sousedni nejsou. To plati ve VSECH piipadech, kdy je pouzit
vyraz sousedni.

Priklad: Vale¢nik sousedi s pyramidou, ale ne s Obfim
Stirem, ktery je v jiné oblasti.

@ FIGURY @

Kazdy egyptsky blh je predstavovan velkou figurou

a doprovazi jej vlastni jednotka vale¢nikd. V prab&hu hry
hraci mohou rovnéz ovladnout mytické bytosti nazyvané
Strazci. Kdyz figury nepouZzivate, umistéte je do zasoby vedle
své desky boha.

Kazda figura ma zakladni silu 1, schopnosti nékterych
Strazct, bohl nebo Ankh v8ak mohou tuto hodnotu zvysit.

Bozi: Egyptsti bohové jsou mocné nesmrtelné bytosti. Kazdy
ma jedine¢nou schopnost. BOZI NEMOHOU BYT NIKDY
ZABITI! | v okamziku, kdy hernf efekt uvadf, Ze vsechny
figury jsou zabity, neplati to pro figury bohd.

Valeénici: Kazdy bdh ma osobni armadu Sesti vale¢nikd,
kteri pro n&j bojuji a kontrolujf strategicka mista.

Strazci: Existuje mnoho legendarnich stvoreni a nizsich
boZstev, ktera slouzf libovolnému bohu, ktery prokaze
dostatec¢nou moc. Kazdy Strazce ma jedine¢nou schopnost
a dale poskytuje silu v boji. Hra¢i mohou ziskat moc nad
témito Strazci odemykanim schopnosti Ankh (viz strana 18).

&8 389

Velbloudi karavany se pouzivaji k rozdéleni hraciho planu
na dil¢i oblasti. Je dllezité si uvédomit, Ze prestoze jsou
velbloudi predstavovani plastovymi figurkami, nejsou pro
potreby pravidel hry povazovani za figury. Neovlada je Zadny
hrac.

@ MONUMENTY @

Egyptsti bohové cerpaji silu z monument( a ovladant
monumentd bohlm prinasi vice stoupencd, kteff jsou kli¢ovi
pro dalsi zvySovani jejich sil. Existuji 3 typy monument(:
Obelisky, chramy a pyramidy. Bdh ovladad monument,

pokud u néj lezi jeden z Zetonl Ankh daného boha. Kazdy
monument mdze byt v jednom okamziku ovladan pouze
jednim bohem. Pokud u monumentu neleZi Zeton Ankh, jde
0 monument neutralni.

Obelisk

Pyramida

Hrdci své Zetony Ankh pouZivaji k oznaceni monumentd,
které ovlddaji.




@ CENTRALNI DESKA @

V prabéhu hry se hraci stridaji v provadéni akci, diky kterym
pohybuji svymi figurami po hracim planu, ovladaji klicova
uzemi, vyvolavaji vale¢niky a Strazce do boje proti svym
souperm, ziskavaji nové stoupence a odemykaji nové
schopnosti Ankh. V horni ¢asti centralni desky jsou uvedeny
4 mozné akce, kazda jako samostatna stupnice akce se
svym ukazatelem akce. Pokazdé, kdyZ hrac¢ provede akci,
posurite prislusny ukazatel akce na stupnici o jedno pole
vpravo. Akce jsou podrobné vysvétleny na strané 14. Kdyz
ukazatel akce dosahne konce své stupnice, spusti udalost.

Pocatecni pole
ukazatele akce
pro hru5, 4,3
nebo 2 hraca

Udalost Ovladnuti
monumentu

Pozndmka: Pocdtecni pozice kazdého ukazatele akce zdvisi
na poctu hrd¢t na zacdtku hry. Napriklad pri hre 3 hrdct
pripravte vSechny ukazatele akce na pole ,3% jak je uvedeno
na obrdzku nize. Kdykoliv ukazatel akce dosdhne konce své
stupnice akce, spusti uddlost a vrdti se na svou vychozi pozici.
Tip: Abyste predesli chybdm, mizZete pouZit Zetony Ankh
nehrajiciho boha a prekryt jimi mista nejvice vlevo, kterd
nemaji byt pouZita.

Dalsim prvkem centralni desky je stupnice udalosti, ktera
zaroven slouzi jako ¢asova osa hry. KdyZz si hrac vybere akci,
ktera spusti udalost, posurite Zeton udalosti po stupnici

o jedno pole, coz spusti urcitou udalost. Tyto jsou podrobné
popsany na strané 19.

v AvAVYATAVAVAVAVA VA VA VA VA VAV
vV A", \V4 YAVAVAVAVAVAVAVEVE v VV

v VY

Udalost
Konfliktu

Udalost
Velbloudi
karavany
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@ DESKA BOHA® nové moznosti. 12 moznych schopnosti Ankh je rozdéleno do
tfech urovni, podle kterych jsou na desce boha seskupeny

Kazdy egyptsky blth méa svou vlastni desku, na které je do tfech sloupct. Kazdy btih m@ze mit v kazdém sloupci
popsana jeho bozska podstata. Kazdy bih ma jedine¢nou odemceny aZ 2 schopnosti Ankh (dvé schopnosti trovné 1,
boZskou schopnost, kterou ma k dispozici od zac¢atku hry. dveé urovné 2 a dvé urovné 3). Odemykani schopnosti Ankh
V prdbéhu hry bozi ziskavaji nové stoupence, diky kterym rovnéz maze do vasich sluzeb prilakat legendarni Strazce
mohou odemykat schopnosti Ankh, které jim prinasejf (viz stranu 18).

Odemcena schopnost Ankh Zam¢ena schopnost Ankh

AMUN OPNOSTI ANKH
SKRYTY . VELICI pr OSLNIVY
; Vyhra v boji: Vezméte y k| Pokud oviadite
si3 \ alespod 3 monumenty
© steingho typu, je
zakladni sila vadeho
boha 3,

VELKOLEPY

Vyhra v boji 0 3 nebo
vice sily: Ziskate

3 zbofnosti (misto 1).

VELKORYSY

Paté, co prohrajete
vyhoednoceni boje se
dviéma nebo vice svimi
figurami: Ziskate
2zbofnosti.

. ZAMERENY NA
. OBELISKY

© Zatitek boje:
Premistéte libovolny
podet svich figur na
pele sousedict 5 vagimi

INSPIRUTICI
Stavba monumentd
vés stojl 0 (),

obelisky v dané oblasti,

VSUDYPRITOMNY ZAMERENY NA STEDRY
| Zatatek udalosti CHRAMY Pokud jste v éervend
Konflikos: Ziskite Y KaZdy vaschrim, se st zboinosti,

za kafdou oblast,
ve krerd mite néalké
figury.

¥ kterym sousedivate
figura, poskytuje

+2 k sile v pfishuind
ohblast.

pokaidé, kdy? ziskite
zhoinost, xskite
1 navfe.

L e T = S UCTIVANY

ZAMERENY NA CTIHODNY
Pfi poutit! akee PYRAMIDY Po kaZdém svém boji
Ziskani stoupench  Akee vyvaolani figury: miifete obétovat 2
ziskite +1 . Ke kafdé své pyramide @ ziskat 1 zbofnost.

miiZete vyvolat | figuru
navic tak, aby s ni
dila,

Bozska Symbol Uroveri
schopnost Strazce schopnosti Ankh

ANKH - BOHOVE EGYPTA
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@ ZBOZNOST @

Zboznost je méfitkem toho, jak moc je ktery blh egyptskym
lidem uctivan. Aktualni hodnota zboZnosti kazdého boha
je oznacena Zetonem Ankh na desce zboZznosti. Kazdy bdh
hru za¢ina na nejniz8im poli stupnice zboznosti (prvnim
¢erveném poli) a jak postupné ziskava zboznost, jeho
Zeton Ankh putuje po stupnici vzh@ru. Kdyz bih dosahne
nejvyssiho pole stupnice zboznosti, okamzité vyhrava hru.
Na druhou stranu vsichni bohové, kterym se nepodafi do
konce ¢tvrtého konfliktu ziskat dostatek zboZnosti, aby se
dostali za €ervena pole, upadnou v zapomnéni a budou ze
hry vyrazeni.

CREe R e e e e e e e

'll,__.! ! !. I I

ZNOST

Pokud se na jednom poli stupnice
zboZnosti nachazi vice Zetonl Ankh,
poloZte je na sebe. Poradi Zeton( shora
dol@ udava, ktery blth ma vice zboznosti
nez ostatni, se kterymi dané pole sdili.
— Zeton navrchu predstavuje nejvice
zboZnosti, Zeton dole predstavuje nejméné zboZnosti

na daném poli. KdyZ Zeton Ankh boha postoupi na pole
obsazené jinym Zetonem, novy Zeton vzdy poloZte navrch
ostatnich zetond na daném poli.

DULEZITE: Pokud by mélo ve stejny okamzik ziskat ¢i ztratit

a postupné pokracujte azZ k hrd¢i s nejvyssi zbozZnosti.

@ BOJOVE KARTY @

Kazdy hra¢ pouziva svou vlastni sadu sedmi bojovych karet.
Tyto karty se pouzivaji v ramci udalosti Konfliktl a poskytujf
hrac¢@im bonus k jejich bojové sile spolu s dalsim specialnim
efektem. Hraci si své pouZité karty neberou automaticky
zpét. ZUstavaji licem vzhlru na stole tak, aby je vidéli vSichni
hraci. Volba spravné karty ve spravném okamziku je tedy
klicova.

Nazev karty

Bonus
k bojové sile

Vase odména za vitBzstvf
v tomto boji je zvy3ena o 1 bod
za kaZdou vasf figuru na (#lutém)
poli pousté v dané oblasti.

Efekt

HYINV - VLdADF FJAOHOY
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PRIPRAVA

Y
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0 Kazdy hrac si zvoli jednoho z dostupnych mocnych e Kazdy hrac polozi svych Sest Zetonl Ankh na svou desku
egyptskych boh a vezme si nasledujici herni soucasti, boha na pole v dolni fadce pod zamcenymi schopnostmi
které k danému bohu patfi: Ankh. Zbylé Zetony Ankh si poloZi stranou a utvori z nich

» figuru boha osobni zasobu Zetonl Ankh.

» 6 figur vale¢nik

> desku boha e I
» desku spojeni boha _ . : . o

» Zetony Ankh &> = /

» sadu sedmi bojovych karet ¢ ny =
» prehledovou kartu

» Pokud si hra¢ vybral Ra, vezme si 3 sluneéni Zetony. = | e . ;

Pokud si hra¢ vybral Osira, vezme si 3 Zetony podsvéti. 1w 8 e
. Lo .o L oy
Pokud si hra¢ vybral Amuna, vezme si Zeton Amuna. ; i

et
prroier

@ Kazdy hrac¢ zacina s jednim Zetonem stoupence. Ostatnf
Zetony stoupenct poloZte stranou do spole¢né zasoby
tak, aby na né vsichni hraci dosahli.

DULEZITE: Pocet stoupencti neni omezen. Pokud by vdm
dosli, mGzete pouzit vhodnou ndhradu.

ANKH - BOHOVE EGYPTA




@ Nahodné urcete zacinajiciho hrace (nebo vyberte toho, VlTEZSTVl VE H RE

ktery ma nejvice kocek). Ostatni hraci budou nasledovat & WJ?'F 2

)

po sméru hodinovych rucicek. {

BV opacném poradi hracd, tedy pocinaje poslednim, kazdy Existujf tFi zpQsoby, jak se stat jedinym egyptskym bohem

hrac polozi svlij umélohmotny Zeton Ankh na prvni pole a tim vyhrat hru:

stupnice zboZnosti. Zeton Ankh prvniho hrace tak bude

navrchu sloupku. Znamena to, Ze ma nejvice zboznosti. » Hrac okamzité vitézi, kdyZ jeho Zeton Ankh postoupf
na posledni pole stupnice zbozZnosti.

GUml’stéte 4 ukazatele akci na stupnice akcf na centralni » Hrac okamzité vitézi, pokud je po Ctvrté udalosti
desce. Podle poctu hract je dejte na odpovidajici Konfliktu jedinym bohem ve hre. (Pokud v této fazi
pocatec¢ni pole. hry nezlstane ve hi'e Zadny hrag, kon¢i hra remizou

a Egypt se stane ateistickym.)

aUml'stéte Zeton udalosti na prvni pole stupnice udalosti. » Pokud nenastane ani jedna z predchozich

podminek, hru vyhraje hrac¢ s nejvyssi zboznosti po

@Zvolte scénar z knihy scénarli (bud na zakladé shody vyhodnocenf poslednf udalosti na stupnici.

v8ech hracd, nebo vyberte ndhodné). U kazdého scénare
je uveden mozny pocet hracd. Ujistéte se, Ze zvoleny

o v
scénar je mozné hrat v daném poctu hraca. pRUBEH H RY
Al

@ Rozmistéte monumenty (pyramidy, chramy a obelisky), b w{?)i -
Zetony poradi konfliktd a velbloudy na hraci plan tak, jak
je uvedeno na obrazku pripravy scénare (v nékterych Ankh se hraje na tahy. Hrac ve svém tahu provede 1 nebo
scénarich se velbloudi nepouzivaji). Zbylé monumenty, 2 akce. Nékdy akce hrace spusti udalost. Po tplném
Zetony poradi konfliktd, Zeton nerozhodného boje vyhodnocenf hracovych akci a udalosti (pokud doslo k jejimu
a velbloudy poloZte stranou do spole¢né zasoby. spusténi) je jeho tah u konce a na tahu je dal3i hrac po

sméru hodinovych rucicek.
Pozndmka: Zetony poradr konfliktd nendlezi ke konkrétnimu
poli hracrho pldnu. Vztahuji se k celé oblasti.

@Uml’stéte své figury a Zetony Ankh (k ovladanym
monument@m) na hracf plan dle pripravy daného scénare.
Prvni hrac je v pripravé scénare oznacen Cislem 1, hrac po
jeho levici ¢islem 2 a tak dale. g

QZvolte (bud' na zakladé& shody v3ech hracli, nebo vyberte ;
nadhodné) jednu kartu Strazce urovné 1, jednu Urovné 2
a jednu urovné 3 a vyloZte je vedle hraciho planu. Poté
vedle téchto karet pripravte prislusné figury Strazct dle
poctu hraca:
» 2 hradi: Pouzijte jednu figuru Strazce od kazdého
typu.
» 3 hraci: Pouzijte dvé figury Strazct od kazdého typu.
» 4 nebo 5 hrac: PouZijte vdechny dostupné figury
Strazcl od kazdého typu (3 Strazce s malym
podstavcem, 2 s velkym).

@ Rid'te se vdemi dodateé¢nymi pravidly pro piipravu, ktera
jsou uvedena v knize scénarda.

Nyni jste pripraveni na hru!
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AKCE

‘ “‘l&ga . " ‘
v

Ve svém tahu mze hrac volit ze ¢ty¥ dostupnych aket:
» Pohyb figur
 Vyvolani figury
 Ziskani stoupenci
¢ Odemknuti schopnosti Ankh

KaZzda akce je uvedena jako stupnice na centralni desce. Hra¢

si akci zvoli tak, Ze posune odpovidajici ukazatel akce o jedno
pole doprava na prislusné stupnici, a poté danou akci Uplné
vyhodnoti. Hrac¢ si m@ze zvolit i akci, kterou nemUiZe vyhodnotit.

Poznamka: Na nékterych hernich sou¢astech je u nazvu akce
»odemknuti schopnosti ankh kvli ispore mista pouzit symbol
odemceného zamku misto slova ,odemknuti“ Pokud na takovy
symbol pri hi'e narazite, vzdy ho chapejte jako slovo ,,odemknuti

Pokud prislusny ukazatel akce dosahne posledniho pole své
stupnice (s bilym pozadim), spusti udalost.
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Nejprve Uplné vyhodnotte hracovu akci, ktera udalost
spustila. Poté posurite Zeton udalosti o jedno pole vpred na
stupnici a vyhodnotte samotnou udalost. Po vyhodnocenf
udalosti vratte prislusny ukazatel akce na jeho vychozi pozici
na stupnici dané akce (pole, které odpovida poc¢tu hracd na
zacatku hry). Udalosti jsou podrobné vysvétleny na strané 19.

DULEZITE: Pokud hrdc svou prvni akci spusti uddlost, nemtize
provést svou druhou akci.

Po provedenf prvni akce (pokud nespustila udalost) musf
hrac zvolit svou druhou akci. Druha akce musi byt v nizsf
radce centralni desky nez prvni vybrana akce.

POZNAMKA: | kdyby hrd¢ nemohl z jakéhokoliv diivodu
vyhodnotit svou druhou akci, musi i tak posunout odpovidajici
ukazatel akce. Hrd¢ ve svém tahu posune jen jeden ukazatel
pouze v pripadé, kdy svou prvni akci spusti uddlost, svou prvni
akci odemkne schopnost Ankh, nebo je spojen s jinym bohem
(viz strana 25).

Priklad: Hra¢ Amuna si jako prvnf

akci zvolil Vyvolanf figury a posune
ukazatel akce o jedno pole doprava
o. Jako svou druhou akci si m@ize
zvolit bud’ Ziskani stoupenct ¢), nebo
Odemknuti schopnosti Ankh €3. Pohyb
figur si zvolit nem(iZe, protoZe tato
akce je nad Vyvolanim figury. Stejné
tak si nemutze znovu zvolit Vyvolani
figury. Pokud si zvoli Odemknuti
schopnosti Ankh, po jeho vyhodnocenf
spusti udalost konfliktu @.

UDALOSTI




@ POHYB FIGUR @

Pro ziskanf co nejvétsich vyhod z oblasti hraciho planu
je stézejni spravny pohyb figur. Mnoho hernich situaci
vyZaduje, aby figura sousedila s jinou figurou nebo
monumentem. Jindy m@ze byt velice vyhodné jednoduse
obsadit pole jen proto, aby tak nemohl u€init souper.

KdyZz hra¢ provede akci pohyb figur, mize pohnout kazdou
svou figurou na hracim planu o jedno, dvé nebo tfi pole.

Priklad: Hrac Amuna provadi akci Pohyb figur a @)
pohnul figurou svého boha o 3 pole skrze jednoho
svého vale¢nika a zastavil v sousedstvi neutralniho
obelisku. Poté @) pohnul vale¢nikem o 3 pole

a zastavil v sousedstvi neutralnfi pyramidy. Vale¢nik
se smi pFesunout pres pole vody i pres pyramidu,
protoZe svij pohyb ukonc¢uje na prazdném poli.

Figury se mohou pohybovat pres pole obsazena figurami
jiného hrace, monumenty nebo jakymikoliv jinymi Zetony,
pres pole vody nebo pres feku a velbloudf karavany. Sv{j
pohyb v8ak musf zakon¢it na prazdném poli, které nenf polem
vody. Kazdé pole hraciho planu m@ze byt v jednom okamziku
obsazeno pouze jednou figurou nebo jednim monumentem.

Poznamka: Pohyb figur nemd vliv na ovlidddni monument.
Monumenty je mozné oviddnout (nebo naopak ztratit)
v pribéhu uddlosti Oviddnuti monumentu.

© Hrac by rad pohnul svym dal3im valeénikem
na pole sousedici s neutralnim chramem, ale
figura Boha Ra cilové pole blokuje. Pohne tedy
svym valeénikem pouze o 2 pole - mine vale¢nika
Boha Ra a prekroci reku. Nakonec se rozhodne
@ nepohnout svym poslednim vale¢nikem.
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@ VYVOLANI FIGURY &

e

Bozi vladnou nezmérnou moci, ale i oni potrebuji pfi Sifenf
svého vlivu napri¢ zemi podporu vale¢nikd a Strazcd.

Priklad: Hra¢ Amuna provadf akci Vyvolanf figury a umistf
Mumii ze své zasoby na prazdné pole, které sousedi

s chramem, ktery ovlada @J. Hra¢ Amuna si mohl vybrat
libovolné pole oznacené @) na obrazku vyse, protoze

tato pole jsou prazdna a sousedi s jinymi Amunovymi

Akce vyvolani figury hraci umozriuje vybrat 1 figuru ze své
zasoby (vale¢nika nebo Strazce) a umistit ji na hraci plan.
Tuto figuru je tfeba umistit na prazdné pole, které nenf
polem vody, a sousedi s jednou figurou daného hrace na
hracim planu nebo s monumentem, ktery dany hrac ovlada
(nezapomerite, Ze podminkou sousedstvi je stejna oblast).

figurami nebo chramem, ktery Amun ovlada. Nemtze
si vybrat pole oznagen4 €), protoZe nejsou ve stejné
oblasti jako vale¢nik, a tudiz nejsou sousedni.




@ ZISKANI STOUPENCU @

Kazdy blih potfebuje stoupence, ktefi ho budou poslouchat
na slovo. Stoupenci jsou kli¢em ke stavbé& novych
monument(d na pocest bohl a k odemykanf schopnosti Ankh.

Kdyz hrac provede akci ziskani stoupenct, vezme si tolik
stoupencd, s kolika monumenty (bud jim ovladanymi nebo
neutralnimi) sousedi jeho figury. Ze spole¢né zasoby si
vezme odpovidajici pocet Zetond stoupenct a prida je do své
zasoby.

Priklad: Na obrazku vyse hrac Isis provadi akci
Ziskani stoupencl a vezme si celkem 3 stoupence
z nasledujicich monumentt: Z obelisku, ktery ovlada
, z neutralniho chramu v sousedstvi jejiho vale¢nika
a z neutralni pyramidy v sousedstvi jejiho vale¢nika

9- Z pyramidy, kterou ovlada @, Zadného stoupence
neziska, protoZe s ni nesousedi Zadna jejf figura. Stejné
tak z neutralni pyramidy 6, protoze jeji vale€nik je v jiné
oblasti, takze s ni nesousedi. Nedostane stoupence

ani z (@, protoze tento obelisk ovlada Amun.
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@ ODEMKNUTI SCHOPNOSTI ANKH @

Na hracové desce boha jsou uvedeny viechny dostupné
schopnosti Ankh. Schopnosti Ankh je mozné pouZivat aZ po
jejich odemcenf pouzitim akce odemknuti schopnosti Ankh.
Schopnosti Ankh jsou rozdéleny do tfech urovni. Na desce
boha jsou proto uvedeny ve tfech sloupcich. Kazdy blh
mdze mit od kazdé urovné odemceny dvé schopnosti Ankh.

Zetony Ankh, které se pouZivaji k oznaceni schopnosti Ankh,
se nachazeji v fadé v dolnf ¢asti desky boha. V kazdém
sloupci jsou dva Zetony Ankh. Pokazdé, kdyZ hrac provede
akci odemknuti schopnosti Ankh, presune Zeton Ankh
nejvice vlevo v této dolnf fadé nahoru na schopnost Ankh dle
své volby ve stejném sloupci. Z toho plyne, Ze dvé schopnosti
Ankh urovné 1je treba odemknout pred tim, nez bude
moZzné odemykat schopnosti Urovné 2 a tak dale.

Pokazdé, kdyz hra¢ odemkne schopnost Ankh, musi
obétovat tolik svych stoupenc, jakou Uroveri ma pravé
odemykana schopnost Ankh (1, 2 nebo 3). Obétované
stoupence vezme ze své zasoby a vrati je do spolecné
zasoby.

Pokud hra¢ nema dostatek stoupenct nebo jiz odemkl
viechny své schopnosti Ankh, mlze stale provést tuto akci,
posune prislusny ukazatel akce, ale nic mu to neprinese
(neobétuje pri tom Zadné stoupence).

Ovildddni strdazca

Pri provedenf akce odemknuti schopnosti
Ankh hra¢ nékdy odhali na své desce

boha symbol Strazce. To znacf, Ze bdh
nashromazdil dostatek sil a prilakal do svych
sluZeb Strazce.

KdyZz hra¢ odhalf symbol Strazce ve sloupci urovné 1 své
desky boha, ovladne 1 figuru z karty Strazc@ urovné 1 a prida
ji do své zasoby. Podobné kdyz odhali symbol Strazce urovné
2, ovladne StraZce Urovné 2 a tak dale. V kazdém pripadé
pokud jiZ neni na karté Strazce zadna figura, hrac nic
neziska.

Kdyz hrac prida figuru Strazce do své
zasoby, pfipoji na ni jeden ze svych
barevnych podstavcl odpovidajicf
velikosti. Diky tomu je snadné
poznat, kterému hraci dany Strazce
na hracim planu patff. Pokud jiz hraci
nezbyva volny podstavec prislusné
velikosti, nemdze si figuru Strazce
vzit. Strazce v hracové zasobé je
mozné vyvolat na hraci plan pouZzitim
akce vyvolani figury.

VELIC]

| si3

Priklad: Hra& Amuna provadf akci Odemknuti schopnosti
Ankh. Zeton Ankh nejvice vlevo v dolni &asti jeho desky
boha je ve sloupci urovné 1, takZe obétuje jednoho ze
svych stoupenct a odemkne schopnost Ankh urovné

1. Rozhodne se odemknout Inspirujici a presune

Vyhra v boji: Viermébite

INSPIRUJICI

OSLNIVY
B Pokud ovladite
alespod 3 monumenty
N stejného typu, jo
zakladni sila vaseho
boha 3.

VELKOLEPY
Vjhra v boji 0 3 nebo
wice sily: Tiskite

3 zhoknosti (misto 1.

VELKORYSY
Posé, co prohrajete
vyhadnoceni boje se
dvéma nebo vice svymi
Digurami: Zisiie

2 zhognosti.

ZAMERENY NA
% OBELISKY
Zatinek boje:
Premisiéce libovalmy
potet svfch figur na
pole sousedicr s vasimi
abeftsky v dant obast,

ZAMERENY NA
L CHRAMY
Katdy vs chram, se

STEDRY

Pokued jste v dervend
Lasti zboEnosti,

Itergm sousedi vade pokalde, key? riskite
figura, poskytuje hodnost, riskite

42 sile v prisludnd 1 navic.

oblasti,

ZAMERENY NA CTIHODNY

PYRAMIDY

Akce vyvolini figury:

Ke kaidé své pyramide

micFote vyvolat 1 figuru

navic tak, aby s i
sousedila.

o katdém svém bajt
rmitfete obtovat 2
aziskat | zhoinost.

Zeton Ankh lezici nejvice vlevo vzhliru na dané pole.
Tim odhalil symbol Strazce, diky kterému ovladne
figuru Strazce drovné 1. Na tuto nové ziskanou figuru
pripevni barevny podstavec a prida ji do své zasoby.



UDALOSTI
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Zatimco se stupriuje napéti mezi bohy, dilezité udalosti
odméruji chod ¢asu. Rostou monumenty, karavany rozdé&lujf
zem a nasilné konflikty naklang&ji misky vah moci. Vsechny
tyto udalosti jsou zastoupeny na stupnici udalostf, ktera
slouZf jako hernf ¢asova osa.

Kdyz ukazatel akce dosahne posledniho pole své stupnice,
po vyhodnocenf akce dojde ke spusténi udalosti. Posurite
Zeton udalosti na dal3f pole stupnice udalosti. Poté
vyhodnotte udalost, ktera je na daném poli uvedena. Existujf
dva typy polf udalosti: individualni udalosti (kruhova pole)

a konflikty (Ctvercova pole). Individualnf udalosti se tykaji
pouze hrace, ktery danou udalost spustil. Konflikty se
naopak tykaji véech hraca.

Poté, co udalost vyhodnotite, vratte ukazatel akce na pole,
které odpovida poctu hracl na zacatku hry.
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Priklad: Jako svou prvni akci hra¢ Isis provadi Ziskanf
stoupencd, coZ posune prislusny ukazatel akce na
poslednf pole jeho stupnice o Poté, co zcela vyhodnotf
akci Ziskanf stoupenct, hrac Isis posune Zeton udalosti
o jedno pole po stupnici udalosti, coz spusti udalost
Ovladnuti monumentu €.

Po vyhodnocenf udalosti se ukazatel akce Ziskanf
stoupenct vrati na svou startovni pozici ha stupnici
akce (v tomto pripadé na pole odpovidajici hie tfech
hract) €. Hra¢ nemaze provést svou druhou akci,
protoZe byla spusténa udalost. Jeho tah je u konce.
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@& OVLADNUTI MONUMENTU &

Monumenty predstavujf kli€ova strategicka
mista hractho planu. Jsou hlavnim zdrojem
stoupencl, pro bohy predstavuji vychozi
body napri¢ zemi a mohou byt vylepSeny
schopnostmi Ankh.

Kdyz hrac¢ spusti udalost ovladnuti monumentu, ovladne 1
neutralni monument dle své volby za predpokladu, Ze s nim
sousedr alespori 1jeho figura. Hra¢ k monumentu polozf
jeden Zeton Ankh ze své zasoby, ¢imz oznacf, Ze jej ovlada.

Priklad: Hrac Isis spustil udalost Ovladnuti monumentu.
Ma vale¢nika, ktery sousedi s neutralnim chramem @,
maze ho tedy ovladnout. Nem@ze si vybrat neutralni
pyramidu e, protoZe ta je v jiné oblasti nez jeho figura
a tudiz s ni nesousedi. Stejné tak nemize ovladnout

Pokud pfri spusténf této udalosti nezbyvaji na hracim planu
Zadné neutralni monumenty, hra¢ misto toho ovladne
monument ovladany jinym hrac¢em. Hrac, ktery udalost
spustil, musi i tak mit alespori 1 figuru, ktera sousedf

s monumentem, ktery se chysta ovladnout. Pokud to spliiuje,
odstrani od monumentu souperlyv Zeton Ankh (vrati ho do
zasoby prislusného hrace) a nahradi ho jednim ze svych.

Pokud hrac¢ nesousedi s odpovidajicim monumentem nebo
nema ve své zasobé Zeton Ankh, nepfinese mu vyhodnoceni
této udalosti zadnou vyhodu (stale v8ak posune Zeton
udalost).

obelisk ovladany Ra @), protoze na hracim planu stale
zbyvaji neutralni monumenty. Hrac Isis ovladne neutraln{
chram a pfilozi k nému Zeton Ankh ze své zasoby @.

ANKH - BOHOVE EGYPTA



@ VELBLOUDI KARAVANA @

Diky velbloudim karavanam mohou bozi
pretvaret hranice, které oddéluji jednotlivé
oblasti. Udalost velbloudi karavany hraci
umoZziiuje rozdélit oblast na 2 nové mensf
oblasti, zménit rovnovahu moci a tim narusit
plany soupera.

Hrag, ktery spusti udalost velbloudf karavany, smi na hracf
plan umistit linii az Sesti velbloud ze spole¢né zasoby.
Velbloudi se umistuji na linie odd&lujici dvé sousednf pole.
Kazdy velbloud na jednu stranu Sestithelnika (ne na reky
a pole vody). Hra¢ musf linii velbloud umistit tak, aby

propojila dva z nasledujicich prvkd hraciho planu: reky,
pole vody, jini velbloudi nebo vné&jsi okraje mapy. Obé& nové
vytvorené oblasti musi mit velikost alespori Sesti poli (pole
vody se nepocitajf).

Po rozdéleni p&vodni oblasti do dvou novych si hrac vybere
jednu z novych oblasti a polozi do nf Zeton poradf konfliktl

z plvodni oblasti. Poté hrac vezme ze spole¢né zasoby
Zeton poradf konfliktl s nejniz8im ¢islem a poloZi ho do nové
oblasti bez Zetonu. Nakonec hra¢ mlize vzit jeden ze Zetonl
poradi konfliktd z novych oblasti a prohodit ho s jakymkoliv
jinym Zetonem poradi konfliktt na hracim planu. Tim dojde
ke zméné poradi, v jakém budou oblasti vyhodnocovany pfi
konfliktech (viz dalsi strana).

Priklad: Hra¢ Ra spustil udalost Velbloudf karavany.
Rozhodl se rozdélit oblast delty Nilu a umistil 5 velbloudt
tak, jak je na obrazku €Y. Nejmensi z nové vytvorenych
oblasti ma velikost 6 poli (nejmensi dovolenou)

a velbloudi, které poloZil, jdou od pole vody k fece.
Pavodni oblast méla ] zeton poradi konfliktti a hra¢

Ra si zvolil, Ze jej umisti do nejmensi z novych oblastf
@. Poté vezme ze spolecné zasoby . Zeton poradf
konfliktd (s nejmensim dostupnym cislem) a umfstf
jej do druhé nové oblasti (8. Poté méze prohodit
jeden z Zetonl v novych oblastech s jakymkoliv jinym
na hracim planu, ale rozhodne se tak neucinit.
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@ KONFLIKT @ Dominance

Pokud pri udalosti konfliktu patff vdechny figury v jedné

Ve svatém boji o nesmrtelnost jsou konflikty krvavé oblasti jedinému hraci, dany hrac¢ automaticky dominuje dané

a nevyhnutelné. Mit jednotky pripravené na pozicich, kdyz oblasti. Nejprve ziska 1 bod zboZznosti za kazdou prevahu

dojde ke konfliktu, je klicem ke kone¢nému vitézstvi. Konflikt v monumentech, kterou ma. Mit pfevahu znamena ovladat

je globalni udalost, ktera postihuje v8echny oblasti a tyka se v oblasti vice monumentl konkrétniho typu nez kterykoliv jiny
v8ech hracd. Kromeé rozhodnuti, kdy ke konfliktu dojde, ma hrac. Dale ziska 1 bod zboznosti za dominanci nad danou oblasti.

hrag, ktery udalost spustil, dalsi vyhodu, ktera se projevi pri
nerozhodném boji.

Hrag, ktery spustil udalost konfliktu, si
vezme Zeton nerozhodného boje a poloZi ho
licem vzhUru pred sebe. Je mozné ho pouzit
pro zvraceni jednoho nerozhodného boje
v ramci dané udalosti ve svij prospéch (viz
Vyhodnocenf boje na strané 24). Jakmile ho
pouZzijete, otocte ho licem dol@, aby bylo patrné, Ze uz ho
v tomto konfliktu nem@ze pouzit. Po uplném vyhodnocenf
celé udalosti vratte Zeton nerozhodného boje do spole¢né
zasoby.
Kdyz spustite udalost Konfliktu, vyhodnotte vSechny oblasti
na hracim planu v poradi podle Zeton@ poradi konfliktl od
nejniz8i hodnoty po nejvyssi:
» Oblasti bez figur ignorujte.
» Nachazi-li se v oblasti figury pouze jednoho hrace,
hrac dané oblasti dominuje (viz nize).
» Nachazi-li se v oblasti figury dvou nebo vice hraca,
dojde k boji (viz nasledujici strana).

Priklad: V pribéhu udalosti Konfliktu hrac

Amuna dominuje oblasti , kde ovlada 2 obelisky

a 1 pyramidu. Amun ziska 1 zboZnost za dominanci nad
oblasti a 1zboZnost za prevahu v obeliscich €Y.
Celkové tedy 2 zboznosti. Za pyramidy @) zadnou
zbozZnost neziska, protoze hrac Isis v oblasti také
jednu ovlada, tedy nikdo nema prevahu. Hrac Isis sice
ma v oblasti prfevahu v chramech (ovlada jeden), ale
protoZe v oblasti nema zZadnou figuru, neziska Zzadnou
zboZnost.




Boj

V ramci udalosti Konfliktu dojde k boji v kazdé oblasti, kde
maji alesponi 1 figuru 2 nebo vice hracd. V ramci udalosti
Konfliktu vyhodnotte kazdy boj dle nasledujicich kroku.

1. Vyberte a otocte karty

Kazdy hrac s alespori 1 figurou v dané oblasti tajné zvoli 1

z bojovych karet ze své ruky a poloZi ji licem dol@ pred sebe.
AZ tak u€inf v8ichni hraci, karty soucasné otocte.

2. Stavba monumentu
Vyhodnotte viechny vylozené bojové karty Stavba
monumentu v poradf dle zbozZnosti pocinaje hracem

s nejnizsi zboznosti. Efekty bojovych karet jsou podrobné 4. Pfevaha monument

vysvétleny na strané 29. Nejprve urcete, ktery hra€ ma prevahu v monumentech
jednotlivych typl. Mit prfevahu znamena ovladat v oblasti

3. Vyhodnotte zamoreni vice monument( konkrétniho typu nez kterykoliv jiny

Vyhodnotte v8echny vyloZené bojové karty Zamorenr hrac. Poté kazdy hrac s alespori 1 figurou v dané oblasti

kobylkami. Efekty bojovych karet jsou podrobné vysvétleny (v opa¢ném poradi dle zboznosti) ziska 1 zboznost za kazdou

na strané 29. prevahu, kterou ma.

> 4

Priklad: V prib&hu boje hrac Isis ovlada 2 pyramidy, Hra¢ Amuna se déli s hracem Ra v chramech (oba
hra¢ Amuna ovlada 1 chram a 1 pyramidu a hraé¢ Ra maji 1), takZze Amun neziska Zadnou zboZznost. Hrac
ovlada 1 chram a1 obelisk. Hrac Isis ziska Ra ma prevahu v obeliscich, ale nema v oblasti Zzddnou
1zboZnost za prevahu v pyramidach v oblasti boje. figuru, takZe ani on neziska Zzadnou zboznost.
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5. Vyhodnoceni boje

Vsichni hraci s figurami v dané oblasti si spocitaji svou
celkovou bojovou silu. Kazda figura prinasi 1 bod sily,
schopnosti nékterych Strazcd, bohl nebo Ankh vsak
mohou tuto hodnotu zvysit. Na kazdé bojové karté je dale
uveden bonus k sile, ktery si hrac prida ke svému souctu (za
predpokladu, Ze ma v oblasti alespori 1 figuru).

Hrag, ktery ma nejvyssi celkovou silu, v boji zvitézi. Ziska 1
zboznost a zabije viechny nepratelské figury v dané oblasti

(vale€niky a Strazce, protoZe bozi nemohou byt nikdy zabiti).

Pokud 2 nebo vice hracl ma stejnou celkovou silu a jeden
z nich méa Zeton nerozhodného boje licem vzhiru, mize jej
dany hrac pouzit a zvratit boj ve sv{ij prospéch.

Priklad: V tomto boji ma hrac Isis 4 figury a vylozil kartu
Zdplava, ktera mu prinese 4 stoupence, protoze vsechny
4 jeho figury jsou na urodnych polich. Hra¢ Amuna ma
3 figury a vylozil kartu Sucho, jejiz specialni efekt prijde
vnive¢, protoZe zadna z jeho figur nenf na poli pousté.

Karta Zdplava hrace Isis neprinasi Zzadny bonus
k sile, takze celkova sila je 4. Amunova karta Sucho

Zeton oto&i licem dol(i a jiZ jej nemtiZe pouzit v ostatnich
bojich, ke kterym dojde v ramci této udalosti Konfliktu.

Pokud 2 nebo vice hract ma stejnou celkovou silu a nikdo
nepouZije Zeton nerozhodného boje, vSichni hraci v boj
prohraji. VSechny figury v dané oblasti jsou zabity (opé&t
kromé boh).

Zabité figury se vraci do zasob jejich majiteld.

DULEZITE: Viechny pouZité bojové karty ziistdvaji leZet licem
vzhuru na stole pred hrdci, takzZe je vsichni hrdci vidr. To, jaké
karty jiz hrd¢i pouZili, je pro soupere oteviend informace. Hrdci
tak maji mozZnost se navzdjem odhadnout.

prinasi bonus +1 k sile, takZe celkova sila je také 4. Boj
je nerozhodny! Hrac Isis vSak jesté nepouzil Zeton
nerozhodného boje, ktery ma k dispozici. Rozhodne
se tak ucinit nynf a boj zvrati ve svij prospéch. Isis
ziskava 1 zboznost. Vale¢nici hra¢e Amuna jsou

zabiti a vrati se do jeho zasoby. Bah viak vyvazne
bez uhony, protoze bozi nemohou byt zabiti.




Pri hie tfech a vice hract jsou na konci trettho Konfliktu
dva bozi s nejnizsi zboZnosti (tedy ti, kteff jsou na poslednich
dvou pozicich na stupnici zboznosti) v ohroZenf, Ze na né
egyptsky lid zapomene. Aby tomu predesli, spoji se tito

dva bozi do jediné posvatné bytosti. Hraci, kteri dané bohy
ovladaji, po zbytek hry hraji jako tym. Vyhraji nebo prohrajf
spolecné.

Jakmile zcela vyhodnotite treti udalost Konfliktu, provedte
postupné nasledujici kroky:

1. Urcete, kteri dva bozi se budou spojovat: bith na
predposledni pozici stupnice zboZnosti bude vy3sf
spojeny bdh a blih na poslednf pozici stupnice zboznosti
bude nizsi spojeny buh.

2. Znic¢te vdechny monumenty ovladané niZz8im spojenym
bohem - vratte je do spole¢né zasoby. Rovnéz ze hry
odstrarite figuru jeho boha, jeho vale¢niky, bojové karty
a jeho zasobu Zetonl Ankh. Vsechny stoupence tohoto
boha dejte vy3simu spojenému bohovi. Vy33i spojeny blh
si vezme v8echny Strazce, ktefi patfili nizSimu spojenému
bohovi, a to i v pfipadé, Ze uz néjaké ma, nebo jesté nema
odemknuty prislusny Ankh. Pokud hra¢ nema k dispozici
dostatek barevnych podstavcd prislusné velikosti, musf
si zvolit, které Strazce bude ovladat, a ostatni ze hry
odstrani.

3. Ze stupnice zboznosti vezméte Zeton Ankh vyssiho
spojeného boha a presurite ho na Zeton Ankh nizsiho
spojeného boha. Po zbytek hry se budou tyto dva Zetony
Ankh pohybovat po stupnici zboZnosti spole¢né.

4. Hrac¢ niz8iho boha pripoji jeden ze svych velkych
barevnych podstavct k figure vyssiho boha, aby bylo
patrné, Ze nynf jsou jednfim bohem.

5. NiZ8i spojeny blih upravi své schopnosti Ankh tak, aby
odpovidaly schopnostem vy3siho spojeného boha (mlze
jich mit odemcenych vice i méné&, nez mél plvodné).

6. Spojeny blih ma specialni schopnosti obou pivodnich
boht. Oba hraci si vymeéni své desky spojeni boha a pfilozi
je vedle svych desek bohd, takZe oba vidi obé bozské
schopnosti.

7. Oba hradi, ktefi ovladaji spojeného boha, spolu sdilf
zasobu valec¢nikd, Strazce a stoupence, ktefi plivodné
patfili vy$simu bohovi.

HYINVY - VLdADF FJAOHOY
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Prdbéh hry za spojeného boha

Spojeni dvou nesmrtelnych bohl do jedné bytosti je kli¢ovy
okamzik, ktery zméni dynamiku zavéru hry. Spojeny blh
ma k dispozici obé specialni vlastnosti pivodnich boht
soucasné. Je ovladan obé&ma hraci, kdy kazdy ma ve svém
tahu jednu akci. Hraci dale nejsou povinni volit réizné akce.
Napriklad jeden hra¢ maze vyvolat figuru a druhy maze
vyvolat figuru znovu, coZz ma zasadni vliv na spousténf
udalostf.

Lo O AR A ke

RA

Priklad: Pravé skoncila treti udalost Konfliktu a dva bozi na nejnizsich pozicich na
stupnici zboZnosti jsou Amun a Ra. Nynf se tedy spoji v jedinou posvatnou bytost
(Amun-Ra). ProtoZe Ra je na nizsi pozici, je Ra povazovan za niz&iho spojeného
boha a Amun za vy3siho spojeného boha. Hra¢ Ra zborf vSechny své monumenty

a vyradi ze hry vSechny své bojové karty, Zetony Ankh a figury, kromé Strazcd, ke
kterym pfripoji podstavce Amunovy barvy. Vsechny stoupence Ra dejte do Amunovy
zasoby. Hrac¢ Ra upravi své schopnosti Ankh tak, aby odpovidaly hra¢i Amuna. Hrac
Ra si vezme desku spojenis Amunem a hra€ Amuna si vezme desku spojens's Ra.
Hra¢ Amuna posune svij Zeton Ankh na stupnici zboZnosti zpét a poloZi jej na Zeton
Ankh hrace Ra. Tyto Zetony Ankh se nynf po zbytek hry budou pohybovat spole¢né.

Oba hraci, kteff si spojili bohy, po zbytek hry odehravaji své
tahy jako doposud. Jediny rozdil je, Ze ve svém tahu majf
pouze jednu akci. Dé&li se o spole¢nou zasobu figur, zetony
stoupencl a Zetony Ankh. Oba mohou ve svych tazich
pouZivat obé& bozské schopnosti a stejné tak identické
schopnosti Ankh.

Dulezité: Hrdci, kteri hraji za spojeného boha, musr udrZzovat
své schopnosti Ankh na své desce boha navzdjem ve shodé.
KdyZ jeden hrd¢ odemkne schopnost Ankh, musi druhy hrdc¢
okamzZité ucinit stejnou zménu na své desce boha (vSechny
schopnosti a efekty vSak stdle na spojeného boha plati pouze
Jjednou).

Pokud jeden z hracd ovladne nového Strazce, pripojte na
néj barevny podstavec v barvé vyssiho boha a pridejte ho
do spolec¢né zasoby figur obou hracd. Vyvolat ho mdze
kterykoliv z nich.

Pri bojich se hraci rozhoduji spole¢né a pouZivaji bojové
karty vyssiho boha. Pokud se hraci spole¢né neshodnou,
rozhodujici slovo ma vyssi bih.

Diky tomu, Ze se jejich Zetony Ankh pohybuji po stupnici
zboZnosti jako jeden, oba hraci bud vyhraji, nebo prohrajf
spolec¢né.
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Ke konci hry, na konci ¢tvrté udalosti Konfliktu, egyptsky
lid zapomene na vSechny bohy, jejichZ Zetony Ankh se stale

nachazeji v Cervené Casti stupnice zboznosti. VSichni takovf Priklad: Pravé skoncila ¢tvrta udalost Konfliktu pri
bozi jsou vyrazeni ze hry. Odstrarite ze hry viechny figury hre 4 hrach. Hra¢ Amuna se stale nachazi v ¢ervené
zapomenutych boht (figuru boha, vale¢niky a Strazce). Znicte casti stupnice zboZnosti. Amunovi se nepodarilo
vdechny jejich monumenty a vratte je do spole¢né zasoby. Do ziskat dostatek zboZnosti a bude egyptskym

lidem zapomenut. Vsechny jeho figury odstrarite
ze hry a v8echny jeho monumenty a stoupence
vratte do spole¢né zasoby. Protoze ve hre stale
zUstavaji 2 bozi v modré ¢asti stupnice zboznosti

spole¢né zasoby vratte i vSechny jejich stoupence.
» Pokud je v tomto okamziku ve hie dva nebo vice
bohd, hra pokracuje dale.

> Pokud ve he zistal pouze jeden biih, stane se (Osiris a spojeni Isis-Ra), hra pokracuje, dokud
jedinym egyptskym bohem a jeho hrac vyhrava hru. jeden z bohti nedosahne posledniho pole stupnice
» Pokud upadnou v zapomnénf v8ichni bozi, stane se zboZnosti, nebo do konce paté udalosti Konfliktu.

HYINVY - VLdADF FJAOHOY

z Egypta ateisticka civilizace a vSichni hraci prohrali.
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KARTY A SCHOPNOSTI
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@ SCHOPNOSTI ANKH @
Uroveri 1
Velici

Pokazdé, kdyz hra¢ vyhraje boj, ziska ze spole¢né zasoby 3
stoupence. Tato schopnost neplati pro dominanci.

Inspirujici

Pokazdé, kdyz hrac v souboji vyhodnotf kartu Stavba
monumentu, je cena za stavbu daného monumentu sniZena
na nulu. Nenf tfeba obé&tovat stoupence.

Vsudypritomny

Na zacatku kazdé udalosti Konfliktu (pred vyhodnocenim
jakéhokoliv boje) hrac ziska 1 stoupence za kazdou oblast, ve
které ma alespon 1 figuru.

Uctivany
Pokazdé, kdyz hrac provede akci ziskani stoupencd, ziska 1
stoupence navic.

Uroverni 2

Oslnivy

Pokud hrac¢ ovlada na hracim planu celkové 3 nebo vice
monumentd stejného typu, ma figura jeho boha zakladni silu
3 misto 1.

Zaméreny na obelisky

Na zacatku boje, ve kterém ma tento hrac alespori 1 figuru,
mdzZe presunout libovolny pocet svych figur odkudkoliv

z hraciho planu na prazdna pole sousedici s obelisky, které
ovlada v oblasti boje.

Poznamka: Pokud md tuto schopnost vice hrdcd, pouZiji ji
v opacném poradr dle zbozZnosti. Kazdy postupné presouvd po
1 figure dokud chce nebo mtize.

Zaméreny na chrdmy

Kazdy chram tohoto hrace v oblasti boje poskytuje +2 sily,
pokud s nim sousedf alespori 1jeho figura. | kdyZ s jednim
chréamem sousedi vice jeho figur, bonus zstava stejny.
Pocitaji se i figury, jejichZ sila byla sniZzena na nulu.

Zaméreny na pyramidy

Kdyz tento hrac provede akci vyvolani figury, m@ze ke kazdé
pyramidé, kterou ovlada, vyvolat dalsi figuru. Hra¢ mtze
vyvolani ,zretézit“ tim, Ze nejprve vyvola tyto dalsi figury

a poté vyvola svou radnou figuru z akce na pole, které
sousedi s jednou z jeho figur.

Urovern 3

Velkolepy

Pokazdé, kdyz hrac vyhraje v boji a jeho sila je o 3 nebo vice
vyS88i nez sila druhého nejsilnéjsiho hrace, ziska 3 zboznosti
misto 1.

Poznamka: Sila hrdcd, kterym ve vyhodnoceni boje nezbyla
Zddnd figura, je rovna 0 (veSkeré bonusy ignorujte).

Velkorysy
Pokazdé, kdyz tento hrac prohraje v boji, ve kterém mél
v kroku vyhodnocenf boje alespon 2 figury, ziska 2 zboZnosti.

Poznamka: Tuto schopnost vyhodnotte poté, co vitéz ziskd
zboZnost. Pokud tuto schopnost md vice hrdcd, vyhodnotte je
v opacném poradi dle zboZnosti.

Stédry

KdyZ je hrac v cervené &asti stupnice zboznosti a ziska
libovolné mnozstvi zboznosti, ziska 1 zboZnost navic. Pokud
se hrac¢ nachazi na poslednim ¢erveném poli stupnice
zboznosti, ziska i tak 1 zboZnost navic.

Poznamka: Vitézstvi v boji nebo dominance nad oblasti

se pocitd jako jeden prijem zboZnosti, a to i v pripadé, Ze je
ziskané mnoZstvi ovlivnéno vice efekty. Podobné vSechny
prevahy monumentt v jedné oblasti se pocitaji jako jeden
prijem zboZnosti. Ve vSech téchto pripadech ziskd hrd¢ z této
vlastnosti pouze jednu zbozZnost. Hrd¢ tedy miize z této
vlastnosti za obvyklych podminek ziskat az 2 zboZnosti navic
v kazdé oblasti: 1 za dominanci nebo vitézstviv boji a 1 za
Jakoukoliv prevahu monument.

Ctihodny
Po kazdém boji, kterého se tento hrac zucastnil (vylozil
bojovou kartu), m@ze obé&tovat 2 stoupence a ziska 1
zboznost. Pokud tuto schopnost pouzije vice hracd,
vyhodnotte je v opa¢ném poradi dle zboznosti (pocinaje
hra¢em s nejnizsi zboZznostf). Nejprve vyhodnotte vSechny
zahrané karty Zazraka.




@ BOJOVE KARTY @

Zamoreni kobylkami

Kazdy hrac s alespori 1 figurou

v dané oblasti ucinf tajnou obét
stoupenct. Kazdy hrac si tajné vlozi
do dlané libovolny pocet svych
Zeton( stoupenctl a druhou rukou
zakryje svou zasobu. Poté vSichni
hraci soucasné odhali svou nabidku.
VSichni takto nabidnuti stoupenci
jsou obé&tovani a vraceni do spole¢né
zasoby.

Vaichni hrddi v dané oblasti sottasné
nabidnou stoupence a obdiul je.
Hrat, kiery sim nabid] nejvice

stoupencil, je ubetfen,
wiechny figury ostatnich hrsti.

Hrag, ktery jako jediny obé&toval
nejvice stoupencd, je usetfen. VSichni vale¢nici a Strazci
v8ech ostatnich hracl jsou zabiti. Pokud nejvice nabidlo vice
hracl, nejsou usetreny zadné figury.

DULEZITE: Nezapomerite, Ze pokud hrd¢ prijde o viechny
figury v oblasti boje, miizZe i naddle cerpat vyhody ze
schopnosti Ctihodny a z karet Cyklus Ma’at nebo Zdzrak,
prestoZe nemtzZe ziskat zboZnost za prevahu monumentd, ani
za vitézstvi v boji (pri urcovdni sily ignorujte vsechny bonusy -
jeho sila je rovna 0).

Stavba monumentu

Pri vyhodnocovani této karty mdze
hrac¢ obétovat 3 své stoupence.
Pokud tak u€ini, postavi monument
dle své volby (obelisk, chram nebo
pyramidu, za predpokladu, Ze ve
spolecné zasobé zbyva prislusny
Zeton) na libovolné prazdné pole

v oblasti boje (kromé pole vody).
Monument vezme ze spole¢né
zasoby, poloZi ho na hraci plan

a priloZi k nému Zeton Ankh ze své
zasoby. Pokud v oblasti nejsou Zadna
volna pole, ve spole¢né zasobé zadné Zetony monument(
nebo hraci nezbyvaji v zasobé zadné zZetony Ankh, nemuze
monument postavit.

Miete obétovat 3 stoupence
a postavit a oviddnout chram,
pyramibdu nebo obelisk

Vozatajové

Ve fazi vyhodnocenf boje hra¢ ziska
bonus +3 k sile (za predpokladu, Ze
bude mit v oblasti alespori jednu

!

figuru). Karta nema zadny dalsi efekt.

Na konci tohoto boje s verméte

zpét vsechny swé pouitd
bojové karty (vEetné této),

Vabe odména za vitézstvi

v 1omto boji je rviiena o1 bod
za ka¥dou vas( figuru na (Lurém)
oblasti,

poli poussd v dane

Pfi ptofeni ziskdte | stoupence za
kazdou svou figun na (zelendm)

Arodném poli v dand abkistl,

Tyto figury nemohou byt zabity

¥ ramgi vyhodnaceni boje,

Pa vyhodnocent boje ziskate
1 zho#nost za kaddow svou Rgun,
kterd v tomio boji padia (vee
aslediol ZamoPent

Cyklus Ma’at

Po vyhodnoceni boje si hra¢ vezme
zpét do ruky v8echny své pouzité
bojové karty (v€etné Cyklu Ma’at).
Zahrani této karty je jediny zpUsob,
jak mohou hraci ziskat zahrané
bojové karty zpét.

Sucho

Pokud boj vyhraje hrag, ktery otocil
tuto kartu, je jeho odména za
vitézstvi zvySena o 1 bod zboZnosti
za kazdou jeho figuru na (Zlutém)
poli pousté v dané oblasti.

Poznamka: Diky tomu, Ze je tento
bonus soucdsti odmény za ,vyhrany
boj‘; nedojde k opakovanému spusténf
schopnosti Stédry.

Zdplava

Jakmile hrac¢ oto¢f tuto kartu, ziska

1 stoupence za kazdou svou figuru
na (zeleném) urodném poli v dané
oblasti. Tyto figury navic nemohou
byt zabity v pribéhu vyhodnoceni
boje (mohou v8ak zemrit nasledkem
karty Zamoreni kobylkami).

Zdzrak

Po vyhodnoceni boje hrac ziska 1
zboznost za kazdou svou figuru,
ktera byla v pr@ibéhu boje zabita
(v€etné téch, které padly nasledkem
karty Zamoreni kobylkami).

Poznamka: Pokud tuto kartu vyloZilo
vice hrdcd, vyhodnotte je v opacném
poradi dle zboZnosti (poc¢inaje hrd¢em
s nejméné zboznosti).
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@ BOHOVE EGYPTA ®

Amun

Tajemné formy

V jednom boji v ramci kazdé udalosti
Konfliktu m@ze hra¢ Amuna oznamit,

Ze bude hrat 2 bojové karty. Musi tak
ucinit pred tim, neZ si soupefi zvolf své
karty. Hra¢ Amuna ziska viechny vyhody
obou karet, pricte si oba bonusy k sile

a vyhodnoti oba efekty. Hra¢ musi otocit
svlj Zeton Amuna licem dol@, ¢imZ naznadi,
Ze tuto schopnost pouzil. Jakmile udalost
Konfliktu skon¢i, oto¢f Zeton zpét licem
vzhdru.

Anubis

Soudce mrtvych

Kdykoliv jsou zabiti vale¢nici soupera,
mdzZe Anubis jednoho z nich polapit na
jednom z dostupnych mist na své desce
boha. V prébéhu vyhodnoceni boje ma
figura Boha Anuba bonus +1 k sile za
kazdého polapeného vale¢nika, tedy
maximalné az +3. Zamoreni kobylkami
a vyhodnoceni boje jsou dva oddélené
okamziky, takze Anubis mUZe polapit 1
vale¢nika v kazdém z nich.

Hra¢ maze své valecniky polapené Anubem osvobodit. Hrac
mdzZe pri vyvolanf figury zaplatit Anubovi 1 stoupence a vyvolat
jednoho z polapenych vale¢nikd misto vale¢nika ze své zasoby.

Pri odstrariovanf figur nizsiho spojeného boha nebo pri
upadnuti v zapomnénf jsou prislusni vale€nici odstranéni
i z Anubovy desky boha. Je-li Anubis niZSim spojenym
bohem, jsou v8ichni vale¢nici vy$siho spojeného boha
vraceni do jeho zasoby. Stejné tak pokud Anubis upadne
v zapomnéni, vrati se vSichni polapeni vale¢nici do
prislusnych zasob.

Isis

Ochrdnkyné

Kazda figura patrici hraci Isis, ktera
sousedf se souperovou figurou, je
povazovana za chranénou. Pokud by
kterakoliv z chranénych figur méla
padnout pfi vyhodnoceni boje, Isis se mlze
rozhodnout, nechat ji naZivu.

Chranéné figury vsak mohou byt zabity
efektem mimo vyhodnocenf boje, napriklad
Zamorenim kobylkami.

Pokud by figura patficf Isis méla padnout ve stejném
okamziku jako sousedni souperova figura, je i tak
povaZzovana za chranénou.

Figury na polich vody, které sousedi se soupefovou figurou,
jsou povazovany za chranéné ve v3ech oblastech, ve kterych
jsou pritomny, a to i v pripadé, Ze soupefova figura v dané
oblasti nenf.

Osiris

Brdna do podsvéti

Hrac Osira zacina se tfemi Zetony podsvétl
vedle své desky boha.

Kdykoliv hrac Osira prohraje v boji, mize
poloZit (pokud je mimo hracf plan) nebo
premistit (pokud jiz na hracim planu je) 1
Zeton podsvéti na prazdné pole (nikoliv
vodu) v oblasti, kde se boj odehral. Pri
premistovani zlstane pripadna figura na
poli, kde byla.

Kdyz hrac Osira provede akci Vyvolani figury, mGze vyvolat
1figuru ze své zasoby navic na libovolné pole s Zetonem
podsvéti, za predpokladu, Ze tam Zadna figura nenf. Hrac
mizZe vyvolani ,zietézit“ tim, Ze nejprve vyvola tuto dalsf
figuru a poté vyvola svou radnou figuru z akce na pole, které
s touto figurou soused;.

Figury jinych bohd nesmf ukoncit svlij pohyb na poli
s Zetonem podsvéti a nelze na nich stavét ani monumenty.

Pole, na kterém se nachazf Zeton podsvéti, se nepovazuje za
poust ani za urodné.

Pokud Osiris upadne v zapomnéni, odstrarite ze hry vSechny
Zetony podsvéti.

Ra

Zdre

Hrac Ra zacina se tfemi slune¢nimi zetony
na své desce boha.

Kdyz hra¢ Ra vyvola jakoukoliv figuru
(vale¢nika nebo Strazce), mize se
rozhodnout k nf prilozit slune¢nf Zeton.
Figura s prilozenym slune¢nim Zetonem je
povaZovana za zafivou.

Hracova odména za dominanci nebo
vitézstvi v boji v oblasti s 1 nebo vice jeho zarivymi figurami
je zvySena o 1 bod zboZnosti. Diky tomu, Ze je tento bonus
soucasti odmény za ,vyhrany boj“, nedojde k opakovanému
spusténi schopnosti Stédry.

Kdyz je zariva figura zabita, vratte slunecni Zeton
na desku Ra.




@ STRAZCILIDSTVA @

KOCICI MUMIE

Pokud je Ko¢i&f mumie jakymkoliv zptisobem zabita, VSICHNI
hraci, kromé jejiho majitele, okamzité ztraceji 1 zboznost.
Pokud k tomu dojde v prlibéhu vyhodnoceni boje, hraci
ztrati zboZnost poté, co ziskaji zboznost za vitézstvi ¢i
porazku v boji, ale pred vSemi efekty, ke kterym dochazf po
vyhodnocenf boje.

SATET

V ramci akce Pohyb figur m@Ze Satet ukoncit svlij pohyb na
souperove poli, pricemzZ soupere odsune o 1 pole. Pokud nenf
mozné soupere posunout (kvili vodé nebo obsazenym polim),
nesmf se Satet na takové pole presunout. Satet nesmf ukoncit
pohyb na poli vody, a to ani v pfipadé, Ze se tam nachazi figura.

APEP

Apepa je mozné vyvolat na libovolné pole vody hraciho
planu (nemusf to byt pole sousedici s hra¢ovou figurou nebo
monumentem). Je mozné jej vyvolat i obvyklym zplsobem.
Navzdory tomu, stejné& jako ostatni figury, ani Apep nem(ize
ukoncit pohyb na poli vody.

Poznamka: Apepa je mozné vyvolat jako dalsi figuru ze
Zaméreny na pyramidy pouze tehdy, pokud je opravdu vyvoldn
do sousedstvi pyramidy. Jinak se pocitd jako rddné vyvoldni.

MUMIE

KdyzZ je zabita, okamZité& povstane na poli, které sousedf

s figurou jejiho boha. Pokud s bohem nesousedi zadna volna
pole, Mumie nemize povstat a vraci se do majitelovy zasoby.
Tento efekt je povazovan za vyvolanf, spusti tedy dalsi efekty,

ke kterym dochazi pfi vyvolani figur (napriklad Zari).

OBRI STIR

Pri vyvolani ¢i ukon€enf pohybu (za jakychkoliv okolnostf)
musi majitel namifit jeho klepeta na 2 pole. Tato pole musf
byt ve vzdalenosti 1 pole od Stira a 1 pole od sebe navzajem.
Na zacatku udalosti Konfliktu (pred vyhodnocenim
jakychkoliv bojd), znicte vSechny sousedni monumenty,

na které Obrf Stir ukazuje (musi tedy byt ve stejné oblasti
jako 8tir). Zni€ené monumenty a Zetony Ankh vratte do
prislusnych zasob.

SFINGA

Souperovy figury, které sousedi se Sfingou, nepridavaji v boji
svou silu. Pokud Sfinga sousedr s figurou na poli vody, dana
figura nepridava svou silu v zadném boji, kterého se ucastni.
Sousedi-li Sfinga se souperovou Sfingou, navzajem si rusf
silu.
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PREHLED

@ PRUBEH TAHU ®

» Hraci se stridaji v tazich, ve kterych provadéji 1 nebo 2 akce.

» Zvolte svou prvni akci, posurite jeji ukazatel akce,
vyhodnotte danou akci.
Spusténa udalost: Posurite Zeton udalosti, vyhodnotte
udalost, konec tahu.
Nespusténa udalost: Provedte druhou akei.

» Svou druhou akci mlZzete volit pouze z akci, které
jsou nize neZz prvni akce. Posurite jeji ukazatel akce,
vyhodnotte akci.
Spusténa udalost: Posurite Zeton udalosti, vyhodnotte
udalost, konec tahu.
Nespusténa udalost: Konec tahu.

Poznamka: Je-li to mozné, musite posunout druhy ukazatel, a to
i v pripadé, Ze nemiiZete nebo nechcete provést druhou akci.
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@ UDALOSTI @

Ovladnuti monumentu:

Ovladnéte 1 neutralni monument, se kterym
sousedi vase figura. Pokud jiZ na hracim planu
nejsou neutralni monumenty, ovladnéte misto
toho sousedni souperiv monument.

Velbloudi karavana:

Umistéte az 6 velbloudd a rozdélte oblast

na 2 nové oblasti o velikosti alespori 6 poli.
Umistéte nasledujici Zeton poradi konfliktd do
jedné z novych oblasti. Poté mlZzete prohodit
Zeton z jedné ze dvou novych oblastf

s jakymbkoliv jinym Zetonem.

Konflikt:

Hrac, ktery spustil udalost, si vezme
Zeton nerozhodného boje. Poté poporadé
zkontrolujte vSechny oblasti:

@& AKCE @

» Dominance (jeden hrac): Zisk 1 bodu zboznosti za
kaZdou prevahu v monumentech, kterou mate. Poté zisk 1
bodu zboznosti za dominanci nad danou oblastf.

» Boj (vice hraci): Berte v potaz pouze hrace, figury
a monumenty, které se nachazeji v oblasti.

1. Vyberte a otocte karty: Vichni hraci zvoli a oto¢f

Pohyb figur:
Pohnéte kazdou svou figurou az o 3 pole.

Odemknuti schopnosti Ankh:

Obétujte tolik stoupencd, jaka je Uroven praveé
odemykané schopnosti Ankh. Pfi odkryti symbolu
Strazce ovladnete figuru Strazce stejné urovné.

DULEZIT

S T

BOZI NEMOHOU BYT NIKDY ZABITI

bojovou kartu.

Vyvolani figury: 2. Stavba monumentu: V opa¢ném poradi dle
Vezméte 1 figuru ze své zasoby a umistéte ji na hracf zboZnosti vyhodnotte v8echny zahrané karty
plan tak, aby sousedila s jinou vasi figurou nebo Stavba monumentu.
ovladanym monumentem. 3. Vyhodnotte zamoreni: Vyhodnotte viechny
zahrané karty Zamofeni kobylkami.

Ziskani stoupenci: 4. Prevaha monumenti: V opac¢ném poradi dle
Vezmeéte si 1 stoupence za kazdy monument (vas zboznosti kazdy hrac ziska 1 zboznost za kazdou
nebo neutralnf), se kterym sousedi vase figura. prevahu monumentd, kterou ma.

5. Vyhodnoceni boje: Hrac s nejvyssi silou

vyhrava boj, ziskava 1 zboznost a zabije viechny
nepratelské figury. V pripadé nerozhodného boje
vSichni hraci prohravaji a vsechny figury jsou
zabity. Zeton nerozhodného boje je mozné jednou
za Konflikt pouzit ke zvraceni remizy.

» (Hra 3 a vice hract) Po treti udalosti Konfliktu:
Poslednf dva bozi na stupnici zboznosti se spoji.

» Po ¢tvrté udalosti Konfliktu: Vyradte vsechny bohy
v Cervené Casti stupnice zboZnosti.

@ VITEZSTVIi @

» Dosahnéte posledniho pole stupnice zboznosti.
» Jediny blih ve hre po ¢tvrté udalosti Konfliktu.
> Nejvyssi zboznost po paté udalosti Konfliktu.

FIGURY A MONUMENTY V RUZNYCH OBLASTECH
NEJSOU NAVZAJEM SOUSEDICI
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