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Ve starovekeé kréfske risi, na sluncem zality<h pldZich 3 ve spletity<h <hodbd<h Knossu, se prévé rozhoduje
o osudu minojské <iviliza<e. Jako vid<e jednoho ze <tyr prosluly<h minojsky<h kland vés <ekd dosud nejveétsi
zivotni zkouska: musite usilovat o prestizni tiful Minoa, nejvyssiho vidd<e Tohofo lidu.

Ale pamatujte - na rozdil od bourlivy<h vle<ny<h tazeni jiny<h <iviliza<i jsou Minoané zndmi predevsim snahou
o mir 2 blahobyt. A prévé v fomfo duchu se ponese vase <esta k fronu. Vasim <ilem je vyhnout se strefu <epeli
2 zépolit pouze na poli vI3dy 2 budovani jedine<né identity klanu.
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ZAVAZEX UPRAV PRAVIDEL
Jednim z nasich zavazki je podpora hry i po jejim vydani. I pfes peclivy playtesting
a hned nékolik kol internich a externich korektur a redakci se maze stat, ze se
v pravidlech vyskytne chyba ¢i je potfeba ucinit pravu pravidel. Objeveni téchto
nesrovnalosti maze trvat mésice i roky po vyrobé hry. Proto se zavazujeme, ze
budeme vydavat pfipadné upravy pravidel ihned po jejich vzniku, spolu se sekei
otazek a odpovédi, kterou najdete ke stazeni ve formatu PDF na nasich strankach.
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CHYBEJICI NEBO POSKOZENY MATERIAL:

Prestoze vénujeme velkou péci kompletaci kazdé hry, vyrobni nedostatky mohou
zapticinit chybéjici nebo poskozeny material. Pokud takova situace nastane,
kontaktujte nds a obratem vam zasleme nahradu spolu s nasi nejuptimnéjsi omluvou.

ZAKAZNICKA PODPORA:
www.tlamagames.com/kontakty, info@tlamagames.com
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5 ptekryvnych akénich 1 prekryvna deska 1 Zeton 4 Zetony
desek mapy zacinajicihe heace +100/+200 VB

4 dvouvrstvé desky hrac 72 karet vynost 72 karet vynost 9 pocatecnich 8 napoved 1 ukazatel kol
pro L vék pro 1L vek karet hraca

o 3

1 oboustranny herni plan

3 oboustranné desky 15 modrych desticek 15 éervenych desticek 20 desticek 5 desek zvlastnich
obchodnich cest obchodnich bonust obchodnich bonust zalozeni mésta schopnosti

% ©

74 minci 74 zetonl zbrani
54 Zzetont (57X 1,17x 5) (57% 1, 17X 5)
docasného zbozi
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10 desti¢ek motskych 10 desticek motskych 5 desticek akénich 17 kostek (4 Cervené, 4 modré,
naroda urovne I naroda drovne 11 bonusa 4 3luté, 5 Sedych)

VE 4 RUZNYCH BARVACH HRACU: MATERIAL

, PRO SOLOVOU HRU

3 mésta 3 véze 3 lode 4 statky 10 valecnika

20 karet 1 mpoveda

. . pro sélovou hru  pro sélovou hru

Poznamka: Zasoba minci a zbran{
ma byt neomezena. Pokud v zasob¢
mince nebo zbrané dojdou, pouzijte
vhodnou nahradu.

9 ukazatela
4 drzaky kostek (1 ukazateld pifjmu, 1 ukazatel bodd, 1 ukazatel
schopnosti, 3 ukazatele pokroku, 3 ukazatele cflt)

HERNI MATERIAL




o PRIPRAVA HRY ©
Nez zacnete hrat prvni partii, peclivé vyloupejte kartonovy herni material.

PRIPRAVA H¢RNIHO PLANU
h_l-—_l_l-_-l—-l—ﬂ

Q Herni plan umistéte doprostred stolu. Vyberte stranu, ktera odpo-
vida poctu hract.
Pokud hraji pouze 2 hraci, zakryjte ¢ast herniho planu s fadami
akel prekryvnymi akénimi deskami (@) a pifslusnou c¢ast mapy
zakryjte piekryvnou deskou mapy (@)
Vezmeéte vsechny kostky a umistéte je pobliz herniho planu. Pokud
hraji pouze 2 hra¢i, vrat’te do krabice 1 kostku od kazdé barvy.
Pokud hraji 3 hraci, vrat'te do krabice 1 Sedou kostku.

o Zamichejte vsechny desticky zalozenf mésta a nahodné umistéte
jednu, licem vzhiru, do kazdé oblasti, ktera neni pocatecni.
Pocatecni oblasti jsou oznaceny & pro hru 2 hrac, + s pro hru
3 hricd a &4 pro hru 4 hract. Nepouzité desticky zalozeni mésta
vrat’te do krabice.

0 Zamichejte vsechny desticky mofskych naroda trovné Il a umistéte
po jedné z nich licem vzhiru do kazdé oblasti, kterd nenf pocatecni.
Nepouzité desticky vrat’te do krabice. Zopakujte tento proces pro des-
ticky moitskych naroda trovne I, ale umistéte je na desticky urovne 1L
V kazdé z techto oblasti tak vytvofite sloupecek dvou desticek.

e Roztiid'te desticky zbozi podle druhu. Vytvoite sloupecky po
péti destickach od kazdého druhu a umistéte je licem vzhiru na
urcena mista na hernim planu. Zamichejte zbyvajici desticky zbozi
a vytvofte z nich hromadku licem dolt pobliz herniho planu (@)
Vytvoite zasobu vsech docasnych desticek zbozi, minc{ a zeton
zbrani pobliz herniho planu.

Umistéte ukazatel kol na prvai pole pocitadla kol.

@ Umistéte 3 desky obchodnich cest na uréena mista na hernim
planu (pokud hrajete poprvé, doporucujeme pouzit stranu A,
v dalsich partiich mtzete rozlozen{ vybirat nahodné nebo vytvo-
fit vlastnf). Vedle kazdé obchodni cesty, na vyznacena mista na
hernim planu, umistéte licem vzharu 3/4/5 nihodnych destic¢ek
modtych obchodnich bonust (@) a 3/4/5 nihodnych desticek
cervenych obchodnich bonust (), v zavislosti na tom, zda
hraji 2/3/4 hraci. Nepouzité desticky vrat’te do krabice.

Q Zamichejte karty vynosu pro 1. vek, utvorte z nich balicek a umis-
téte jej licem dold. Zopakujte postup s kartami vynosu pro 1. vek.
Balicek 1. veku umistéte na urcené misto na hernim planu (fozo je
aktivni balitek). Odhalte z n¢ho 5 karet licem vzhuru, ¢imz vytvoiite
nabidku (@) Balicek 1. véku umistéte pobliz hernfho planu (@)
U herniho planu vyhrad’te misto pro odkladaci hromadku (@).

@ Zamichejte dohromady vsechny desticky vaz. Postupné je zacnéte
otacet licem vzhtiru, dokud neotocite 3 vazy riznych barev. Umistéte
tyto 3 desticky vaz na urcena mista na hernim planu. Zbytek vrat’te do
krabice. Pokud hraji 2 hraci, zakryjte na kazdé vaze misto pro 7 VB.
K zakryti pouzijte ukazatele cil nékteré z nepouzitych barev hrace.

@ Vyberte nahodnou desticku akénich bonust, umistéte ji licem
vzhuru na uréené misto na hernim planu a zbytek vrat’te do krabice.
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Priklad pripravy hry pro 3 hrace

PRIPRAVA | HERNI PLAN
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PRIPRAVA PROSTORU HRAZL¢

Vylozte na stal licem vzhiru pocatecni karty odpovidajici
poctu hract (podle oznaceni na rubu karet). Poté vyberte
tolik desek zvlastnich schopnosti, kolik je hract ve hfe,
a umfistéte je licem vzhutru vedle pocatecnich karet.
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Pocinaje hracem, ktery naposledy vyhral (nebo vyberte
hrace nahodné¢), a poté dal po sméru hodinovych rucicek, si
kazdy hra¢ musi vybrat bud'to pocate¢ni kartu, nebo desku
zvlastni schopnosti. Jakmile prob¢hne jedno kolo vybéru,
hraci vybiraji znovu, ale v opac¢ném pofadi. V druhém
kole vybéru si kazdy hra¢ musi vybrat to, co si v prvaim
kole nevybral (tj. pokud si jako prvni vybral desku zvlastni
schopnosti, musi si vybrat poc¢atecni kartu). Kazdy hrac tedy
bude mit 1 pocate¢ni kartu a 1 desku zvlastni schopnosti.
Pokud hrajete poprvé, doporucujeme kazdému hraci pfi-
delit nahodnou pocatecni kartu a nahodnou desku zvlastni
schopnosti.

Dejte kazdému hraci desku hrace a vSechen material ve

vybrané barve. Kazdy hrac pfipravi svij prostor nasledovneé:

* Desku hrace umistéte pred sebe.

* Ukazatel pffjmu umistéte na pocatecni pole pocitadla pfi-
jmu (vpravo) na desce hrace (@)

* Umistcte 2 mésta, 3 véze, 3 lode a 4 statky na urcena mista

na desce hrace (@)

* Svou desku zvlastni schopnosti umistéte vedle desky
hrace. Svij ukazatel schopnosti umistéte na pocatecni
spodni pole (@)

* Ziskejte mince, zetony zbrani a vitézné body (VB) podle
pocatecni karty. Desticku zbozi ziskejte ze sloupecku daného
druhu. Pokud je to potieba, vezméte si také desticky docas-
ného zbozi vyobrazené na vasi pocatecni karte¢ a umistéte je
pobliz desky hrace (@)

* Z aktivatho balicku si vezméte do ruky tolik karet, kolik je
uvedeno na vasi pocatecni karté (@). Rozhodnéte se, které
z nich si ponechate (musite odhodit pocet karet uvedeny na
vasi pocatecni karté). Ostatnf vrat'te do aktivntho balicku
a znovu jej zamichejte. Jednu kartu ze své ruky zasunte pod
desku hrace tak, aby byla viditelnd pouze jejf spodni ¢ast (tzv.
vlastnost vladcee, @) Oblast pod deskou hrace se nazjva
paldc.

* Vezméte si obé népovedy hraci (€J8).

Kazdy hrac umisti své ukazatele pokroku na pocatecni

(spodni) pole kazdé stupnice pokroku na hernim planu.

Kazdy hra¢ umisti 1 svtij ukazatel cild pod kazdou desticku

vaz.

Kazdy hra¢ umistl své tfeti mésto na pocatecni oblast mapy

uvedenou na pocatecni karte.

Kazdy hra¢c umisti 3 valecniky do oblasti rezerv na desce

hrice, 1 vdleénika do své pocatecni oblasti (@) a zbyvajicich

6 vale¢niku vedle herniho planu do zasoby.

* Pokud vam pocatecni karta umoznuje umistit o 1 valec¢nika
vice, vezméte 1 valecnika ze svych rezerv a umistéte jej na
mapu do své pocatecni oblasti.

Zeton zacinajictho hrace dejte hraci, na jehoz pocateéni karté

je symbol zac¢inajictho hrace (€3Y). Pokud si néktery z hract

zvolil desku zvlastn{ schopnosti SA2, mél by ziskat 1 libovolné

docasné zbozl (vig iz 19).

PRIPRAVA | PROSTOR HRACE




MIN<€ A ZBRAN¢
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Hra Minos: Usvit doby bronzové vyuziva 2 typy plati-
del: mince a zbrané. Platidla budete ziskavat
a platit behem celé hry. Zakladnim zdrojem minci
je pocitadlo pifjmu na vasi desce hrace a zaklad-
nim zdrojem zbrani je stupnice populace .
Zbrané a mince muzete také ziskat z vézi,
obchodnich cest, karet vynosu a dalsich desticek.

HISTORICKA POZNAMKA: Sckera vyobrazena
na zetonech zbrani je znama jako labrys. Labrys byla
ozdobnd dvojbfita sckera casto zobrazovana spolu
s bohynémi a knézkami. Historici se domnivaji, ze slovo
labrys souvisi se slovem labyrint, které pravdépodobné
znamenalo dim dvojité sekery.

MESTA, LODY¢,

V€Z<€ A STATKY >

Mésta, véZe a statky, které jste na zacatku hry rozmistili na
desky hract, muazete umistit na herni plan pomoci akce Stavba,
po zaplacen{ patficnych nakladt v mincich (vig st 14).

V kazdé oblasti muZe byt maximalné
jedno mésto. Pokud stavite mésto, musite jej
umistit na desticku zalozeni mésta v oblasti,
kde mate alespon 1 valeénika (viz str. 14).
Poté ziskate odmény vyobrazené na desticce
zalozeni mésta.

Véze mizete stavét na mapé pouze v oblas-
tech, kde jiz mate mésto. V kazdé oblasti
muZe byt maximalné jedna véz. Kazda

postavena véz umoznuje vasi lodi piekrocit
hranici mezi 3. a 4. polem na jedné desticce
obchodni cesty.

Statky Ize také stavét na mapé pomoci akce
Stavba. V kaZdé oblasti muzZe byt maxi-
malné jeden statek. Za statky platite valec-
niky. Vsichni valec¢nici pouziti k zaplaceni
nakladt za statek mus{ byt pfitomni ve stejné
oblasti, kde statek stavite.

KLICOVE POJMY

Lod¢ budete vysilat a posouvat po obchod-
nich cestich, také pomoci akce Stavba. Na
kazdé obchodni cest¢ muZe byt maxi-
malné jedna lod” od kaZdého hrace.
Povsimnéte si, ze muzete postavit pouze
tolik lodi, kolik mate mést. Pokud chcete
posunout lod po obchodni cesté¢ na dalsi
pole, musite pouzit akci Stavba a zaplatit
pozadované naklady.

Kdyz postavite véz nebo statek, ziskate okamzité odmeény vyob-
razené pod danou figurkou na desce hrace. Odménu VB
za posledni postavenou véz/statek ziskite béhem dvou bodo-
vani — po 2. a po 4. kole. Za postavena meésta a lod¢ ziskate na
konci hry vsechny viditelné VB.

KARTY VYNOSU S

Karty vynost jsou zakladem hry Minos. Budete je vykladat
pomoci akce Rozvoj, po zaplaceni ndkladt vyobrazenych na
nich. Kdyz vylozite kartu vynosu, umistite ji do svého prostoru
hrace a ziskate jeji okamzité efekty. Ke konci kazdého kola,
béhem faze piijma (vig szr. 17), mizete nékteré z téchto karet
pfesunout do svého palace, ¢imz odemknete jejich trvalé efekty,
znamé také jako vlastnost viddce.

Kazda karta vynosu ma nasledujici ¢asti:

Hodnota VB. Tyto VB ziskite,
pokud je karta na konci hry

ve vasem palaci.
T

Poplatek v mincich za vylozeni. ——4

Sleva, pokud mate alespon —— @'
1 zbozi vyobrazeného druhu . j
ve svém prostoru hrace.

Poznamka: Jako slevu pro
vylozen{ karty muzete pouzit
pouze 1 zbozi kazdého vyob-
razeného druhu (protoze na
nich nenf nésobici symbol ¥).
Nezdlezi tedy na tom, kolik
kust zbozi danc¢ho druhu
mate, sleva se poditd pouze

jednou za kazdé vyobrazené -
J ¥

zbozi.

Okamyzity efekt, ktery ziskate,
kdyz kartu vylozZite.

Vlastnost vladce. Aktivuje se,
kdyz je karta ve vasem palaci.




DULEZITE: Karty vjnost z nabidky mizete ziskat, kdyz
provadite akci Piiprava nebo Rozvoj. Ostatni efekty umoz-
nuji pouze vzit vrchni kartu z balicku, nikdy z nabidky.

HISTORICKA POZNAMKA: Co se archeologickych
stop tyce, Minoané po sobé nezanechali sepsané pravni
dokumenty ani vynosy, jako tomu bylo u nékterych jinych
starovekych civilizaci, naptiklad Babylonana nebo Che-
tith. Minojské pismo, znamé jako linearni A a linearn{ B,
zustava z vetsiny nerozlusténo, proto je nase porozumeni
jejich pisemnostem velmi omezené. Prestoze dodnes
nejsou znamy zadné sepsané vladni vynosy Minoant,
je mozné, ze pracovali s urcitou formou soudnich nebo
spravnich dokumentd, jen se nam je dosud nepodafilo
objevit nebo rozlustit.

<

VAS PALAC A VLASTNOSTI VLAD<L
Palac predstavuje vas rozvoj a rist béhem hry. V kaz-
% dém kole mate moznost umistit karty vynosa do

“ svého palice (pod desku hrace). Umistite je tam bud’to
z prostoru hrace (bez nakladd), nebo z ruky (za cenu bodové
hodnoty karty ve VB). Jakmile je karta v palaci, jediny efekt,
ktery zustava platny, je vlastnost vladce. Vlastnost vladce je akti-
vovana po ziskani kostek z urcité akce nebo s urc¢itou hodnotou.
Na konci hry také ziskate znacné mnozstvi VB z karet ve vasem

palaci.

Poznamka: Béhem prvnich nékolika kol hry jsou
vlastnosti vladce velmi dulezité, protoze je muzete
aktivovat hned nckolikrat. Pripravte sviy palac peclivé
a strategicky. V pozdéjsich kolech se spiSe zaméite na
okamzité efekty karet a jejich hodnotu VB. Nicméne,
i karty zahrané v poslednim kole muzete pfesunout do
palace a aktivovat jejich vlastnosti vladce (detailnéisi popis
najdete na str. 17).

HISTORICKA POZNAMKA: Jeliko? nedokizeme
rozlustit jazyk Minoand, mozna se nikdy nedozvime, jaky
byl skutecny ucel jejich palact. Steny palaca byly pokryty
nadhernymi freskami, pfedevsim s motivem posvatnych
bykta. Mozna, ze jejich vyznam tkvél v umocnéni ekono-
mického vyznamu dobytka, ale snad slo o symbol moci
jistého vladce ¢i jiného Slechtice. Nevime vsak, zda by se
tato osoba dala nazyvat &rilers. Dokonce ani nevime, zda
slo nutné o muze.

ZBOZi A DOLASNE ZBOZI M

1
Zbozi :'t'j a docasné zbozi "éf poskytuje slevy na rizné akce
a pomaha vam budovat ekonomiku. Ve hfe je 6 druht zbozi
(a docasného zbozi): stifbro, kamen, méd, dfevo, obili a byliny.
Kdykoli umistite zbozi do svého prostoru hrace, ziskate:
* 1 postup po vasem pocitadle pifjmt, pokud se
jedna o prvni zbozi tohoto druhu.
* 2 postupy po vasem pocitadle pifjmt, pokud se
jedna o druhé zbozi tohoto druhu.
* 1 postup po vasem pocitadle pffijmt a 1 nahod-
nou kartu z balicku II. veku, pokud se jedna o tietd
zbozi tohoto druhu.

* 2 postupy po vasem pocitadle piijmu, pokud se
jedna o ctvrté zbozi tohoto druhu.

* Pokud se jedna o paté nebo dalsi zbozi tohoto
druhu, neziskite zadnou odménu.

DULEZITE: Zbo, které ziskite béhem piipravy hry,
vam neposkytne zadné z vyse uvedenych odmén.

Zbozi, které mate v prostoru hrace, vam poskytuje nasledujici

slevy:

e Pfi vykladani karet poskytuje kazdy druh zobrazeného zbozi
slevu 3 mince (&5).

» Kazdy kimen (-ﬁ) poskytuje slevu 3 mince (&) pii stavbé mésta.

» Kazda med (ﬂ) poskytuje slevu 3 mince (&) pfi stavbé véZe.

» Kazdé dfevo (ﬂ) poskytuje slevu 3 mince () pfi stavbé lodé.

* Kazda bylina (i) poskytuje slevu 1 mince (#5)) pii posunu
lodé po obchodni ceste.

* Kazdé obili (':l_l:) poskytuje slevu 1 vale¢nika v oblasti pfi stavbé
statku (vig str. 14).

Poznamka: Ackoli stifbro (E) poskytuje pouze slevy
na vykladani karet, je vyobrazeno na vice kartich nez
jakékoli jiné zboZi.

Zbozi nemuzete odstranit ze svého prostoru hrice a zadny
herni efekt vas nedonuti zboz{ odhodit.

DULEZITE: Slevy nemohou sniit naklady pod nulu.

KLICOVE POJMY



Pro ucely slev funguje doCasné zboZi stejné jako
zbozi. Rozdil je v tom, Zze bézné zbozi vam zlstava,
zatimco do¢asné zboZi musite vratit do zasoby u

herntho planu, jakmile je pouzijete k ziskani slevy.
Docasné zbozi také neposkytuje postup na pocita-
dle pffjmu. Nicméné, pokud nashromazdite 3

docasna zbozi, budete mit moznost vyménit je za
trvalé zboZi.

VALESNIKI A MORSK< NARODY

Valec¢nici vam umozniuji rozsifovat vas vliv na
mapé¢ a stavet mesta a statky. Také diky nim mutzete
ziskat body za nadvladu nebo pfitomnost v oblasti.
Nadvladu v oblasti mate, pokud v ni mate vice
valecnikt nez kterykoli jiny hrac¢. P¥itomnost zna-
mend, ze mate v oblasti alespon 1 vale¢nika. Body
za pfitomnost ovsem ziskate pouze tehdy, pokud

zaroven nemate nadvladu. Hru zacinate s valec-
niky na mapé a ve vasich rezervach. Dalsi mtzete
ziskat postupem na stupnici populace nebo
stavbou vezi. Vale¢niky mazete umist’ovat a pohy-
bovat s nimi pomoci akce Rozsiteni (vig str. 16).
Kdyz se vale¢nici pohybuji na mapé, pohybuji se
mezi sousednimi oblastmi. Oblasti spolu sousedi,
pokud sdileji hranici (za hranice se povazuje pouze
¢ara, nikoli body, kde se cary setkavajf).

HISTORICKA POZNAMKA: Vjznam a povaha
minojskych vale¢nikd ve staroveké Kréte zastavaji pied-
métem odborné debaty, hlavné kvili nedostatku piimych
dikazi v archeologickych nalezech. Minojské uméni
casto zobrazuje vyjevy z volného ¢asu, piirody, nabozen-
skych ritualt a kazdodenniho Zivota, ale jen velmi malo
vale¢nych nebo militaristickych témat ve srovnani se sou-
dobymi kulturami, jako byli tfeba Mykénané.

Moiské narody umistite na mapu béhem piipravy hry. Mazete
s nimi bojovat béhem hry a na jejim konci. Pokud s nimi chcete
bojovat, musite mit valecniky ve stejné oblasti a zaplatit zbrané.
Mofské narody poskytuji specifické odmeény anebo VB. Hroma-
déni zbrani a strategické rozmisténi valecnikd na mapé jsou kli-
cové, pokud chcete bojovat s mofskymi narody.

HISTORICKA POZNAMEKA: Motské nirody jsou
dalsi zahadou doby bronzové. Vyzkumnici neveédi, odkud
se vzali, ani zda se podileli na zmizeni Minoanu. Jisté je,
ze hrali roli v kolapsu mnoha civilizaci doby bronzové.

*F

VAS€ ZVLASTNI SC¢HOPNOST

A STUPNIK€ POKROKU °®
h—;—_;—-—-__

Na zacatku hry obdrzite desku zvlastni schopnosti. Béhem
hry muzete dvakrat zlepsit svou schopnost postupem po stup-
nici kultury H

Tii stupnice pokroku ovliviuji pifjem a bodovani, ale také
poskytuji jednorazové odmeény.

Stupnice vlivu l urcuje pocet karet vynosu, ktery muzete
v kazdém kole pfesunout do svého palice béhem faze pifjmu.
Také poskytuje jednorazové odmény minci, karet a moznost
umistit dalsi karty do palace.

Stupnice kultury H zlepsuje troven vasi zvlastni schopnosti.
Navic poskytuje jednorazové odmény v podobé zbozi a bodu
pro akci Stavba.

Stupnice populace l urcuje vas pifjem zbrani a pocet VB,
které ziskate béhem bodovan{ za valecniky na mapé. Krome
toho poskytuje dalsi zbrané a pfidava valecniky do vasich rezerv.

KLICOVE POJMY




Jedna partie hry trva 4 kola. Po 2. a 4. kole prob¢hne bodovani.
Kazdé kolo ma stejné faze, které najdete nize. Hrac s nejvice VB
po bodovani 4. kola se stane vitézem. Povsimnéte si, ze VB lze
ziskat okamzité, béhem bodovani a na konci hry (vig str. 27).

HOD KOSTKAMI
P—;—;—;—-—-—.—E

Hod'te vSemi kostkami a sefad’te je podle hodnot. Pokud je na
6 ¢ivice kostkach stejnd hodnota, hod’te v§emi kostkami znovu.

VYBER A UMIST NI KOST<¢K

Podle pofadi prub¢hu hry (poc¢inaje prvaim hricem a poté
dal po sméru hodinovych rucicek) si musi kazdy hrac vybrat
1 kostku. Vybranou kostku umisti do jednoho ze svych drzaka
kostek. Drzak kostek i s kostkou umisti na akéni pole libovolné
akeni fady. Pii tom musi dodrzet nasledujici pravidla:

e Drzak s kostkou musite umistit na dostupné pole vybrané
fady co nejvic vlevo.

a. Pokud je vase kostka jedinou kostkou v fadé, umistite ji
na dostupné pole nejvic vlevo.

b. Pokud vase kostka neni prvn{ kostka v fadé¢, posune se
pfed vSechny kostky s vyssi hodnotou a za vsechny kostky
s niz${ hodnotou. Ostatni kostky pffpadné posunte, pfi-
cemz zachovate jejich pofadi.

c. Pokud ma vase kostka stejnou hodnotu jako dalsi kostka
(nebo kostky) v fad¢, umistéte ji az za posledni kostku
stejné hodnoty v fad¢. Piipadné kostky s vy$si hodnotou
posunite dle potteby.

* Pokud jsou vSechna pole v fad¢ akce obsazena kostkami, tuto
akci si nesmite vybrat.

Opakujte tento postup, dokud si vsichni hraci nevybrali a neu-
mistili 4 kostky.

Priklad: Zeleny hrac si vybral Cervenon kostku s hodnoton
5 a umistil ji na radu akce Priprava. Jeliko$ v této radé nejson
Zddné dalst kostky, zanjme volné pole nejvic vievo.

Bézovy hrdc si vybral modron kostkn s hodnotou 2 a také ji
umistil na akci Priprava. Tato kostka posune kostku s hodnoton
5 doprava a zaujme pole nejvic vlevo.

Fialovy hrac si vybral cervenou kostkn s hodnotou 2 a nmistil ji na
tuté3 akei. Tato kostka bude za predehogi Rostku s hodnoton 2,
ale posune kostkan s hodnoton 5, takse zaujme drubé misto. Kostka
§ hodnoton 5 se posune na tieti misto.

Modyy hrdc si vybral sedon kostku s hodnoton 1 a také chee provést akci
Priprava. Tato kostka mii neinigst hodnotn, takse ganjme pole nejvic
vlevo, atimeo vSechny ostatni Rostky posune o jedno wisto doprava.
Po umisténi této kostky jsou vsechna pole akce Priprava obsazena,
takse do této rady Jig nelze nmistit Sddnou dalsi kostkn.

POSTUP NA $TUPNIKIKH POKROKU o
P‘.—.‘_‘.—L—_I._._

Své kostky ponechte na akénich fadach, ale pomyslné si je
kazdy rozdélte do skupin podle barvy. Vase platna skupina musi
mit soucet hodnot 9 a vic. Skupinu nesmi tvofit pouze Sedé
kostky. Ale skupina mtze obsahovat libovolny pocet kostek jedné
barvy plus libovolny pocet sedych kostek. Muzete mit vice skupin
stejné barvy, ale stejnd kostka nesmi byt soucasti vice skupin.

Za kazdou platnou skupinu, kterou se vam podafi vytvofit,
smite postoupit o 1 pole po odpovidajici stupnici pokroku.
Tento krok sméji provést vsichni hraci soucasné.
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Priklad: Fralovy hric si vybral tervenon 6, cervenon 3, modron 4
a Sedou 6. Vytvoril dvé skupiny—_iervend 6 + Cervend 3 a modri
4 + Sedi 6. Diky nim poﬂ‘oﬂpz/ Jednon na stupnici viivu I

a jednou na stupnici popzt/ace
(®)

.y S

Zeleny bhrdc si vybral Fluton 3, Fluton 2, Sedon 5 a Sedon 4. Ze vsech
svych Rostek miige vytvorit pounze jednu platnon skupinu. Roghod]
se pouzit Futon 3 + Futon 2 + Sedon 5 (alkoliv k vytvoreni
skupiny mohl pousit jakoukoli 3 Sedych kostek spolu se Futymi
kostkami) a postoupil jednon na stupnici /éﬂ/l‘ﬂ?)lﬁ

o a6

Bézovy hric si vybral cervenon 5, dalsi cervenon 5, cervenon 4 a Sedon 4.
Vytvoril skupinu cervend 5 + cervend 4 a drubon skupinn Cervend 5
+ Sedd 4, G postoupil dvakrit na stupnici vlivu

D)

X

XE BXE X

Modyy hrdc si vybral modron 2, modron 3, Fluton 2 a $utou 4.
Nemohl vytvorit Zddnou platnou skupinn (protoge celfovy souctet
v Zddné barvé neni minimdlné 9). Nepostoupi tedy po Zddné
Stupnici pokroku.

X

DULEZITE: Picstoze tato cast kola probiha soucasné,
stupnice kultury  umoziuje hricam stavét. V ojeding-
Iych piipadech, kdy chtéji dva nebo vice hraca postavit
stejnou stavbu ve stejné oblasti, postavi ji ten hra¢, ktery
ma v dané oblasti vic vale¢niki. Pokud nastane shoda, je
rozhodnuta ve prospéch hrice s vétsim poctem zbrani.
Pokud shoda stale platf, ma pfednost ten hrac, ktery je
dffve v pofadi prabéhu hry.

ENl™ )

PROVAD NI AK{I "

V potadi priabéhu hry, poc¢inaje prvnim hracem a poté dal ve sméru
hodinovych rucic¢ek, budou hra¢i provadét tahy. Kdyz je hra¢ na
tahu, vybere si ze svého drzaku kostku s aktudlné svoji nejvyssi hod-
notou. Pfesune ji z herniho planu do svého prostoru hrace a ziska
odmény akéntho pole, odkud kostku vzal. Pokud ma hra¢ dvé nebo
vice kostek se stejnou hodnotou, vybere si libovolnou z nich.
Jakmile si hra¢ vezme kostku, ale jesté pred provedenim jakych-
koliv akei, se hra¢ muze rozhodnout touto kostkou akce nepro-
vést a zcela se jich vzdat (a spolu s nimi 1 vS§ech odmén daného
akenfho pole). Namisto toho ziska 2 E‘ Detailni popis kazdé
akeni fady najdete v kapitole Akce (str. 12).

Provadénd akce a hodnota kostky muze aktivovat dodatecné
odmeény z vasich vlastnosti vlddce. Odmeény z akéniho pole
a vlastnosti vladce lze ziskat v libovolném poradi béhem celého
tahu (pfed, mezi nebo po akcich). Vlastnosti vladce se akti-
vuji, i kdyZ se vzdate akci.

Béhem kazdého svého tahu muzete navic provést libovolny pocet
ruznych dodatecnych akci (tj. kazdy druh dodatecné akce smite
provést ve stejném tahu pouze jednou). Detailni popis dodatec-
nych akef najdete v kapitole Dodatelné akee (str. 12).

Jakmile hra¢ ukondi svij tah, vezme si svuj prazdny drzak kostek
z herniho planu.

Pokracujte ve vybiranf kostek a provadeni akei, dokud si vsichni
hraci nerozebrali vSechny své kostky z herniho planu.

PRIJEM A UKLID
@

Jakmile v8ichni hraci provedou ctyfi akce, nasleduje faze pifjmu.

Tu mohou provést vsichni hraci soucasné. Tato faze ma tyto

kroky v pevné daném poradi:

* Ziskate mnozstvi minci a VB podle pozice vaseho ukazatele pii-
jmu.

* Ziskate vSechny odmény z aktudlnich pozic vasich lodi na destic-
kach obchodnich cest.

* Ziskate mnozstvi zbrani podle pozice vaseho ukazatele na stup-
nici populace

* Umistite urcity pocet karet z prostoru hrace anebo ruky do palace
podle pozice vaseho ukazatele na stupnici vlivu

* Pokud hrajete se zvlastni schopnosti SA5, ziskiate mnozstvi
zbran{ podle pozice vaseho ukazatele schopnosti.

DULEZITE: Béhem faze pfijmu ziskite pouze nejvyssi
pifjem z kazdé stupnice (napfiklad umisténi dvou karet do
svého palace, pokud je vas ukazatel na tfeti pozici na stup-
nici vlivu).
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DULEZITE: Pokazdé kdyz umistite kartu z ruky do
palace jako vlastnost vladce, musite ztratit mnozstvi
VB vyobrazené na dané karté. Nemuzete ale klesnout
pod 0 VB. Pokud tedy nemuizete ztratit pozadované mnoz-
stvi VB, nemtiZzete umistit kartu z ruky do palace jako vlast-
nost vladce. Existujf vsak urcité efekty na kartach, které
vam umoznuji provést to samé bez ztraty VB.

Nakonec vrat’'te vsechny kostky do zasoby vedle herniho planu,
predejte Zzeton prvniho hrace dalsimu hraci v pofadi a pokra-
cujte do dalsiho kola.

Poznamka: Karty ve vasem prostoru hrace tam zusta-
nou i do nadchazejicich kol

DOPLNKOV< AK&

Béhem svého tahu smite jedenkrat provést kaZzdou z nasle-

dujicich dodatecnych akef:

e Zaplatit 1 e zbran a pfesunout 1 svého valecnika z oblasti
do sousedici oblasti.

e Zaplatit 1 a zbran a ziskat 1 docasné zbozi stejné¢ho druhu,
jaky je vyobrazen v oblasti, kde mate alespon 1 vale¢nika.

* Pouzit desticku obchodniho bonusu, ziskat vSechny odmeny
z ni a vratit ji do krabice hry.

* Zahodit libovolny pocet karet z ruky a ziskat stejny pocet
mincf.

* Vymeénit 3 docasna zbozi stejného druhu za 1 zbozi toho
samého druhu ze sloupecku na hernim planu. Pfidejte toto
zbozi do svého prostoru hrace. Ziskate bézné odmeny za zis-
kani zbozi.

* Bojovat s mofskymi narody v oblasti, kde mate alespon
1 vale¢nika. Zaplat'te tolik zbrani, kolik je vyobrazeno na

DULEZITE: Pokud je nékteré zboi nedostupné, protoze
na hernim planu uz nenf jeho sloupecek, nemuzete tento
druh docasného zbozi vyménit pomoci dopliikové akce.

vrchni (viditelné) desticce mofskych naroda. Vrat'te 1 valec-
nfka z této oblasti do svych rezerv a ziskejte vyobrazenou
odménu. Poté umistéte danou desticku mofskych naroda
vedle své desky hrace.

DULEZITE: Tyto akce jsou zasadni soucést hry.

Doporucujeme je pouZzivat od samého zacatku hry.

Dodate¢né akce muzete pouzivat kdykoliv béhem svého tahu.

j

PRIPRAVA

C/

Akce Ptiprava vam umoznuje ziskat karty vynost.

Mista v fad¢ akce Pifprava jsou (zleva doprava pro

4 hrace):

» Ziskejte 1 S a Ziskejte 4 body akce Piiprava. Behem
prvnich dvou kol hry mutzete pouzit 1 bod akce k dobrani
vrchni karty z balicku I1. veku.

» Ziskejte 3 a1 e Ziskejte 3 body akce Piiprava.

* Postupte o jedno pole na libovolné stupnici pokroku. Ziskejte
2 body akce Pfiprava.

* Ziskejte odmeénu vyobrazenou na desticce akéntho bonusu.
Ziskejte 2 body akce Priprava.

Kazdy bod akce Piiprava vam umozni dobrat si az 1 kartu bud’
z nabidky, nebo svrchu balicku. V ruce muzete mit libovolny
pocet karet.

Pokud je na konci vaseho tahu v nabidce méné nez 5 karet, ota-
cejte karty z aktivnfho balicku a umist’ujte je do nabidky, dokud
neni v nabidce opét 5 karet. Karty v nabidce jsou vzdy licem
vzhiru.

Pokud dojde aktivni balicek, zamichejte odkladaci hromadku
a vytvofte novy balicek. Pokud nejsou na odkladaci hromadce
zadné karty, balicek zistane prazdny. Ale jakmile se na odkladaci
hromadce objevi néjaké karty, musite z nich vytvofit novy
aktivni balicek. Pro karty 1. a II. véku béhem hry méjte samo-
statné odkladaci hromadky.

ROZVOl
=

Akce Rozvoj vim umoznuje hrat karty vynostu
a vyuzivat jejich okamzité efekty. Mista v fad¢ akce
Rozvoj jsou (zleva doprava pro 4 hrace):

» Ziskejte 3 body akce Rozvoj.
e Ziskejte 2 body akce Rozvo;.

* Postupte o jedno pole na libovolné stupnici pokroku podle
svého vybéru. Ziskejte 1 bod akce Rozvo;.

* Ziskejte odménu vyobrazenou na desticce akéniho bonusu.
Ziskejte 1 bod akce Rozvoj.

Kazdy bod akce Rozvoj vam umozni vylozit 1 kartu vynosu.
Pokud cheete vylozit vinos z ruky, musite nejprve zaplatit jeho
cenu v mincich. Pokud je na kart¢ pod cenou zobrazeny symbol
zbozi a vy mate toto zbozl v prostoru hrace, ziskate slevu 3 =]
Bez ohledu na to, kolik mate zetont daného zbozi, mazete za
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kazdy druh zboZi ziskat slevu pouze jednou. Pokud nemate poza-
dované zbozi, muzete misto toho pouzit docasné zbozi (pokud
mate docasné zbozl potfebného druhu). Ziskate tu samou slevu,
ale musite docasné zboz{ zaplatit do zasoby. Pokud jsou na karte
vyobrazeny dva druhy zbozi, mizete ziskat slevu za kazdy dany
druh zboZi, pokud je mate. Po zaplaceni nakladt umistéte vybra-
nou kartu do prostoru hrace a vyhodnot’te jeji okamyzity efekt.

Poznamka: Ve hte jsou karty II. véku se 2 symboly i
pod poplatkem — pokud chcete ziskat obé slevy, musite
mit alespon 2 Q- zetony zbozi (nebo utratit odpovidajici
docasné zbozi).

Pokud mate dostatek bodu akce Rozvoj k vylozeni vice nez
1 karty, vykladejte je jednu po druhé. Pfed vyloZzenim dalsi karty
musite vyhodnotit v§echny okamzité efekty dfive zahrané karty.
Pokud ma karta vice okamzitych efektti, mizete je vyhodnotit
v libovolném poradi.

Muzete také vylozit kartu vynosu pifmo z nabidky. Nejprve
musite zaplatit 3 & navic, poté postupujte stejne jako pii vykla-
dani karty z ruky.

DULEZITE: Karty ve vasem prostoru hrace vam zisté-
vaji (nezahazujete jel).

Ptiklad: Fialovy hrac si bere kostkn 3 akénibo pole nejvic vievo
v fadeé akce Rogwoj. Umoziinje mn vylogit ag 3 karty vynosi.
Ve svém prostoru bhrice md 5 2bogi (2 a, 7 Q a2 Q)
a jedno dolasné boi (1 \G). Proni karta, kteron braje, stoji
8 B Protoge mdi 1 Q v prostorn hrdce, plati ponze 5 'E

Poté umisti kartu do svého prostorn, iskd 1 0 a 1 nahodné

g v gy . TN g P gy
Rbosi — v tomto pripadé vytibne © |, cof mu také nmodiuje
postoupit o jedno pole na pocitadle prijnii.

Druba vylogend karta stoji 10 . Protoge mad v prostoru hrace
g (iskd slevn 3 E‘) a zahodi docasné boZi ' (pro dalst
slevu 3 E‘), nakonec Zaplati ponze 4 €. Kartu umisti do pro-
storn hrdce a ma diky ni mognost vylogit jesté jednn kartu vinosn.
Fialovy hrac nema ddné statky, takse nenmise pousit druby efeket
a musi ga tuto extra kartu navic normainé aplatit.

Dalsi karta je za 8 'E‘ Protoge mid v prostoru hrice nové i E
, gaplati pouze 5 € a umisti kartu do svého prostoru. Jeji efeket
mnt umoziinje postoupit o jedno pole na libovolné stupnici pokrokn.

Vybere si postup na stupnici populace . Liskd 2 viletniky
e zdsoby do svyjech rezerv. Jednoho g téchto valecniks umisti do
oblasti, kde ma své mésto.

PRUBEH HRY | AKCE
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Poté fialovy hrac vylozi kartu s cenon 8 . Protoge mi ve svém
prostorn hrice pouge 1 ";;., Jiskd slevn 3 . Musi zaplatit
5 €, ale ma Jen 3 ), takse zabodi 2 karty, aby iskal 2 €
(jako doplitkovon akci). Zaplati poplatek, umisti kartu do svého
prostoru a iska okamsité odmény: 1 ] za kazdého vilecnika,
kterého md na mape, celfen tedy 6 &, Také miige gaplatit 5 5,
aby umistil 1 kartu do svého paldce. Fialovy zaplati tyto naklady
a umist pravé vylogenon kartn do svého paldce.

s 0 pN IS
ey 03@_ i _'.

F

Nakonee, protoge fialovy jig mél néjaké karty v paldci, aktivuje
Jejich vlastnosti viddee — presune 1 vdlecnika 3 jedné oblasti do
sousedni oblasti a giskd 1 Rartn svrchn balicku.

STAVBA
@

Akce Stavba vam umoznuje umist’ovat na mapu
mésta, véZe a statky a stavét/posunovat lodé
na obchodnich cestach. Mista v fad¢ akce Stavba
jsou (zleva doprava pro 4 hrace):

» Ziskejte 3 body akce Stavba.

* Ziskejte 2 body akce Stavba.

* Postupte o jedno pole na libovolné stupnici pokroku. Ziskejte
1 bod akce Stavba.

* Ziskejte odménu vyobrazenou na desticce Akénfho bonusu.
Ziskejte 1 bod akce Stavba.

-hi_

¥

Kazdy bod akce Stavba muzete pouzit k provedeni jedné
z nasledujicich akcf:

* Stavba mésta. Musite vybrat oblast bez dalstho mésta (bez
ohledu na to, komu patfi) a s alespont jednim vasim valec-
nfkem. Zaplat'te vyznacené naklady za stavbu mésta (6 L
za druhé mésto a 9 E za tfeti mésto). Za kazdy ﬂ, ktery
mate, ziskate slevu 3 E‘ Na mapu umistéte mesto, které je na
vasi desce nejvice vlevo. Mésto umistéte na desticku zalozeni
mésta v dané oblasti a ziskejte odmeény z této desticky.

* Stavba véZe. Musite vybrat oblast, kde je vase mésto a zaro-
ven tam dosud neni veéz. Zaplat'te vyznacené naklady
za stavbu veéze (3 El za prvni veéz, 6 E za druhou a 9 E‘
za tiet). Za kazZdou E, kterou mate, ziskate slevu 3 =]
Na mapu umistéte véz, ktera je na vasi desce nejvice vlevo.
Véz umistéte vedle vaseho mésta v dané oblasti, poté ziskejte
odhalenou odménu z vasi desky hrace. .

HISTORICKA POZNAMKA: Minojské véze nebyly
obfi pevnosti, jaké si bézn¢ spojujeme s pozdéjsimi
civilizacemi, napf. Mykénany. Tyto véze byly obvykle
mensi a staly se nedilnou soucasti celkového architek-
tonického uspotfadani meésta. Slouzily jako hlasky, ale
také rozhledny pro sledovani okolni krajiny a mofe
nebo pro ucely signalizace a komunikace.

* Stavba statku. Musite vybrat oblast bez statku a s ales-
poil jednim va$§im valeénikem. Kdyz stavite 1./2./3./4.
statek, vrat’te 1/2/3/4 vileéniky z této oblasti do vasich
rezerv. Za kazdé @, které mate, smite vratit o 1 valecnika
méné¢. Na mapu umistcte statek, ktery je na vasi desce nejvice
vlevo, poté ziskejte odhalenou odménu z vasi desky hrace.

HISTORICKA POZNAMKA: Minoané pravdépo-
dobné péstovali olivovniky a vyrabéli olivovy olej. Slo
o vyznamnou soucast minojského zemédélstvi, protoze
olivy a olivovy olej hraly velkou roli v ekonomice Stiedo-
mofi, ale zaroven i ve stravovani tamnich obyvatel.

* Stavba lod¢. Musite mit alesponl o jedno mésto vice, nez
kolik mate aktudln¢ lodi (jelikoz zac¢inite s 1 méstem na
map¢, muzete vzdy postavit prvaf lod). Stavba vasi lodé se
sklada ze dvou kroku:

* Nejprve zaplat'te zobrazené naklady (3 £ 2zavasi prvnilod,
6 € za vasi druhou, 9 € za vai tieti lod). Za kazdé @@,
které mate, ziskate slevu 3 E‘

* Poté vyberte obchodni cestu bez vasi lodé a umistéte na ni
lod’, kterd je na vasi desce nejvice vlevo. Lod’ umistéte na
strané pole). Za kazdou i, kterou mate, ziskate slevu 1 E‘
Pokud nemuizete nebo nechcete zaplatit naklady za pole,
nemuzete tuto lod’ postavit.
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* Postup lodi (oprava a plavba). Pokud chcete provést tuto
akci, musite mit lod’ na obchodni cesté a musite mit dosta-
tek prostiedkt na zaplaceni nakladd vyznacenych na poli, na
které postupujete. Za kazdou
slevu 1 &t

, kterou mate, ziskavate

* Pokud chcete postoupit s vasi 1./2./3. lodi na étvrté pole
obchodn{ cesty, musite mit také alespor1 1/2/3 véze na mapé.

* Kdykoliv dosdhnete druhého pole obchodni cesty, vyberte

si a ziskejte jednu z dostupnych modrych desticek obchod-
nfho bonusu. Kdyz dosahnete ctvrtého pole, vyberte si
a ziskejte jednu z dostupnych cervenych desticek obchod-
nfho bonusu. Pokud dosdhnete patého pole, ziskejte VB

ﬁl_‘-‘

Zeleny chee postoupit s lodi na 4. pole obchodni cesty, ale nemdi

Zddné véZe. Svij proni bod akce Stavba pougije k postavent véZe.
Nema Zadnon é, takse plati piné néklady 3 €. Uwmisti v6%

zobrazené na hornim poli obchodnf cesty.

al .

na ﬂ%ﬂ a okamiité iskd nahodnon kartu vynosn 11. véku

DULEZITE: Vzdy si miZete prohlédnout dostupné
desticky obchodnich bonust na obchodnich cestach.
Nezapomente odhodit docasné zbozi pouzité pro stavbu

nebo postup lodi.

HISTORICKA POZNAMKA: Minojska civilizace byla
vybudovana diky namofnimu obchodu, pficemz Kréta
slouzila jako vyznamna mezistanice mezi Egejskym mofem,
Egyptem, Levantou, Anatolif a dal$imi oblastmi. Lod¢ pro-
plouvaly Stfedozemnim mofem a pifevazely zbozi, jako
napiiklad olivovy olej, vino, keramiku a okrasné predmety.

Svij druby bod akce Stavba ponsije k postupu lodé na 4. pole
obchodni cesty. Vyznalené ndklady json 4 & e protoge md
Z $ a kazdd poskytuje slevn 1 =) Pplati ponze 2 €. Ziskd
také jednu 3 Cervenych desticek obchodniho bonusu.
™
)’

¢ =l .. .
ke

- @Y
A
L —%

Svym tietim bodem akce Stavha chee zeleny postavit novou lod.
Na mapé ma 2 mésta, takse smi drubon lod postavit. Stoji ho
6 €, ake eleny ma 1 ve svém prostoru hrdce (jako slevn
3 B) a zahodi 1 dolasné (jako dalsi slevn 3 E), Cims sni-
Zuje ndklady na 0. Musi vybrat jinon obchodni cestu, nez na které
uz md lod. Proni pole cesty ma ndklady 3 . Ty klesaji na 1 [ =]
diky tommu, e zeleny md 2 V5. Zeleny umisti lod’ na proni pole

Priklad: Zeleny hrac ma na mapé 2 mésta, Zadné vége a 1 lod’

. vybrané obchodni cesty.
na 3. poli jedné 3 obchodnich cest. Ve svém prostorn md 5 3bogi
(1 o, 2, @, 1 e al @) a dvé dotasna boi (1 Oa 1 Q.)
Vezme kostku 3 pole vlevo v 7adé akce Stavba. Ma k dispozici
3 body akce Stavba.
PRUBEH HRY | AKCE 15
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Priklad: Fialovy hrai mda na mapé 1 mésto, 2 statky a 4 vilet-
niky (2 vdletniky v oblasti s @, 1 vilecnika v oblasti se statkem
Jiného hrdce a dalsitho vilecnika v oblasti také se statkem jiného
hrace). V' prostoru hrace md 5 3bogi (2 {E, 1 ", 1 G al

). Vegme kostln 3 drubébo pole ve stavebni rade, iim3 Jiskd
2 body akce Stavba ().

Provede doplitkeovou akci, aby ziskal dolasné E g mapy za

1 G Fralovy pougije proni bod akce Stavba k postaveni tre-
tiho statku s celkovymi naklady 3 viletniki. Nyni ma 2 $

a 1 dotasné ([ v prostorn hrice. Mige se tedy zcela vybnout

odebrani valecnikil, poknd aplati dolasné boZi E do zdsoby.
Ale rozhodne se to nendélat. Umisti statek do oblasti se 2 valec-
niky a odstrani 1 g nich. Ziska vygnacenou odménn 3 desky hrice:
posune se dvakrit na pocitalde prijmii (8)).

Sviij druby bod akce Stavba chee pousit k postaveni (tvrtého
Statkn. Jenomse v RaZdé oblasti, kde ma viletnika, u% je statek
(bud fialového nebo jiného hrice). Pougije dalsi doplikovou akci
(opét plati 1 0) Presune jednoho ze svyeh vélecnikii do sousedni
oblasti. V" této nové oblasti, kde Zddny statek nent, postavi ctvrty
statef. Celkové naklady jsou 4 viletnici. Ale protoge md 2 $
a 1 dotasné E, stali gaplatit pouze 1 valecnika 3 této oblasti
a ono docasné . Za né umisti Gvrty statek a 3iska odménu:

posun o jedno pole na politadle prijmi (c)).

ROZSIRENI
&
Akce Rozsifeni vam umoznuji umfistit valecniky do
oblasti, kde mate meésta, a také pohybovat svymi
valecniky po mapé. Mista v fadé akce Rozsifeni
jsou (zleva doprava pro 4 hrace):
* Ziskejte 6 bodu akce Rozsifent.
* Ziskejte 5 bodu akce Rozsifeni.

* Postupte o jedno pole na libovolné stupnici pokroku. Ziskejte
4 body akce Rozsiten.

* Ziskejte odmeénu vyobrazenou na desticce akéntho bonusu.
Ziskejte 4 body akce Rozsiteni.

Kazdy bod akce Rozsifenf vim umoznuje provést jednu z nasle-

dujicich akei:

e Umistéte 1 valecnika ze svych rezerv do jakékoli oblasti, kde
mate mésto.

* Presunte 1 svého véalecnika z jedné oblasti do sousednf oblasti.

UNIVERZALNI

1]

Univerzalni akci muZete pouZit jako libovol-

nou jinou akci ve hfe. Mista v fadé¢ Univerzalni

akce jsou (zleva doprava pro 4 hrace):

* Ziskejte 2 body akce pro jednu libovolnou akci.

* Ziskejte 1 0 Ziskejte 1 bod akce pro jednu libovolnou akei.

* Postupte o jedno pole na libovolné stupnici pokroku. Ziskejte
1 bod akce pro jednu libovolnou akei.

» Ziskejte odmeénu vyobrazenou na desticce akéntho bonusu.
Ziskejte 1 bod akce pro jednu libovolnou akei.

PRUBEH HRY | AKCE



Body Univerzalni akce nelze rozdélit mezi dvé rizné akce. Vlast-
nosti vladce pro akce jiné nez Univerzaln{ akci nebudou touto
akci aktivovany (tj. pokud si vyberete Stavbu jako svou Univer-
zalni akci, neaktivujete vlastnosti vladce pro akci Stavba).

& AKTIVAK VLASTNOSTI VLAD<< @

Vlastnosti vladce jsou vyobrazeny na spodni ¢asti vSech karet
vynosu. Jakmile mate kartu vynosu v palaci, poskytuje vam
urcité odmeny, kdyz aktivujete jeji vlastnost vladce.

Na vlastnostech vladce najdete pfesné osm typu spous?éis, tzn.
podminek, za kterych se vlastnost aktivuje:

Akce Priprava ﬂ Akce Rozsiteni
Akce Rozvoj ﬁ Univerzalni akce
Akce Stavba

Pouziti kostky s hodnotou 1 nebo 2

Pouziti kostky s hodnotou 3 nebo 4

866000

Pouziti kostky s hodnotou 5 nebo 6

Kdy?z si berete kostku z fady a provadite akci, muazete tim spus-
tit i nékolik vlastnosti vladce. Mtzete je vyhodnotit pfed, mezi
nebo po provedeni akce a libovolnych doplikovych akei. Jediné
omezeni je, ze musite kazdy efekt vlastnosti vladce vyhodnotit
uplné, nez prejdete k dalsimu efektu nebo akei.

7 o

Priklad: Zeleny hrdi ma ve svém paldci karty vyobragené vyse.

Bere si kostkn s hodnoton 3 a providi akei Stavba, cms spusti

ndslednjici vlastnosti viddee:

Ziska 180, protoge provddi akei Stavba (karta vievo nabore).

o Ziskd 165, protoge providi akei Stavba (karta vievo uprostied).

o Ziskdi 1 VB, protoge pougiva kostku s hodnoton 3 (karta
vpravo nahore).

o Ziska 1 doiasné 2bozi (vybere si e ), protoge ponziva kostku
§ hodnoton 3 (Rarta vpravo dole).

o Protoge providi akci stavba, md mognost zahodit 3 Rarty
g ruky, aby postoupil na stupnici viivu l (ale rozhodne se to
neudélat, karta vievo dole).

PRUBEH HRY | VLASTNOSTI VLADCE, CILE, BODOVANI

Jakmile splnite podminku zobrazenou na desticce vazy, umistéte
na ni jeden ze svych ukazatelt cfli. Piekryjte dostupné misto
s nejvyssim poctem VB (a ziskejte tyto VB). Jakmile je misto
piekryto ukazatelem, nelze na toto misto umistit dalsi ukazatel.
Pokud dva nebo vice hracia splnf podminku soucasné (protoze
nckteré faze kola se provadéji soucasné), vsichni ziskaji nejvyssi
dostupné mnozstvi VB, pficemz umisti své ukazatele na rizna
mista (pokud je to mozné, prekryji dvé mista, popi. vice mist,
s nejvyssim poctem VB). Pii hie 2 hract by mélo byt na kazdé
vaze pfekryto misto se 7 VB. Neni pro hrace dostupné.

Piiklad: Béhem fize prijmi a iiklidu fialovy i zeleny hric dosdbli
na 0smé misto na stupnici Rultury ] Ve bie je vdza s timto poga-
davken. Horni misto (10 17B) na této vaze je jiz obsazeno, modyy
brdc si je totig ndrokoval v predchozim kole. Fialovy i geleny 2is-
kaji oba 7 VB, ale umisti své ukazatele na 7 VB a 3 VB (neni
diilezité, & nkazatel bude, na kterém misté). Ctorty hric ug za tuto
vdzn nemiizge iskat Zddné body.

BODOVANI

Po 2. a 4. kole hraci ziskavaji body za rizné Gspéchy ve hre.
Bodovani zahrnuje nasledujici kategorie:

* Bodovani statkt (provedete po 2. a 4. kole).

* Bodovani oblasti (provedete po 2. a 4. kole).

* Boje s mofskymi narody (provedete pouze po 4. kole).

* Bodovani zdroja (provedete pouze po 4. kole).

* Bodovani palace (provedete pouze po 4. kole).

* Bodovani desky hrace (provedete pouze po 4. kole).

7
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BODOVANI STATKU

PO 2. A 4. KOL<

e

Ziskate 2/4/8/14 VB, pokud mite na mapé¢ 1/2/3/4 statky.

BODOVANI OBLASTI

@
PO 2. A 4. KOL€

Obodujte oblasti v pofadi podle ¢isel. V kazdé oblasti urcete,
ktery hra¢ dosahl nadvlady (ma zde nejvic vale¢nikd) a ktery
hrac je zde piitomen (ma alespon 1 vale¢nika, ale ne nutné nej-
vice). Hra¢, ktery ma v oblasti nadvlddu, neziska zaroven také
body za pfitomnost. Kazdy hrac ziska VB podle toho, jaké
pozice dosahl na stupnici populace l Pokud ma hra¢ v oblasti
nadvladu, z{ska VB vyobrazené vice vpravo. Pokud hrac v oblasti
nadvladu nema, ale je pfitomen, ziska VB vyobrazené vlevo.
Pokud nastane shoda v zapoleni o nadvladu, oba hraci ziskaj
VB pouze za ptitomnost. Pokud hra¢ postavil 2/3 véze, ziskava
dodatec¢né 1/2 VB za kazdou oblast, kde ma nadvladu.

Piiklad: Ukazatel fialového hrace je na 4. poli stupnice
populace ., takge 3iskdva 4 VB za kagdou oblast, kde ma
nadvlddn, a 2 V'B za kazdou oblast, kde je pritomen. Nad-
vlddu md v jedné oblasti (ma tam 3 vilecniky, zatimco modry
a zeleny brdc maji oba po 2 vilecnicich). Je pritomen ve dvou
dalsich oblastech (v jedné maji fialovy i zeleny hrac po 1 valec-
nikovi a v jedné ma fialovy 1 valecnika, gatimeo modry hral
md 2). Fialovy hric tak ziskd 4 VB za nadvlddu v jedné
oblasti a 4 VB za pritomnost ve dyou dalsich oblastech. Fia-
lovy hrac postavil 2 vége a diky drubé véi Ziskdvd 1 1B
za kagdon oblast, kde dosibl nadvlddy — v tomto pripadé
1 VB. Celkové za své oblasti 3iskdva 9 17B.

18
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BOJ€ $ MORSKYMI NARODY

PO 4. KOL<

Odstrante z mapy vsechny zbyvajici desticky mofskych naroda
urovné 1. Nyni vyhodnotite zbyvajici desticky mofskych naroda
na mape. Pii vyhodnoceni postupujte od nejnizsiho ¢isla oblasti
po nejvyssi. Hra¢ s nejvice valecniky v dané oblasti mize bojo-
vat s témito motskymi narody. Pokud ma vice hracu stejny pocet
valecnikl, ma pfednost hra¢ s nejvice zbranémi. Pokud shoda
stale platf, ma pfednost hrac, ktery je dfive v pofadi prabéhu hry.
Pokud hra¢ s nejvice valecniky nemuze nebo nechce bojovat,
muze bojovat dalsi hra¢ s nejvice valecniky a tak dale. Pokud
zadny hra¢ nechce nebo nemutze bojovat s mofskymi narody

=

v oblasti, desticku jednoduse vrat’te do krabice.

BODOVANI ZDROJIU
PO 4. KOL¢

Sectéte své zbyvajici mince, zbrané a karty v ruce. Za kazdych
pet ziskate 1 VB. Poté ziskate 1 VB za kazdou kartu, kterou
mate vylozenou, ale nenf ve vasem palaci.

BODOVANI PALAL

©
PO 4. KOL€

Sectéte VB na vsech kartach ve svém palaci. Pripoctéte je ke

@

svému skore.

BODOVANI D¢SKY HRAL¢

PO 4. KOL<

Sectéte VB pod kazdym postavenym meéstem a lodi na vasi
desce hrace a pfipoctéte je ke svému skore.

©

Po bodovani 2. kola musite pfejit do I1. véku. Nejprve odstrante
balic¢ek karet I. véku. Spolu s nim odstrante v$echny karty I. véku
z nabidky a z odkladaci hromadky. Vrat'te je do krabice. Poté
umistéte balicek II. véku na vyhrazené misto na hernim planu.
Odhalte 5 karet a vytvoite z nich novou nabidku.

Po bodovan{ 4. kola hra konci. Hrac s nejvice VB vyhrava a zis-
kava titul Minos. V piipadé shody se o vitézstvi déli vsichni hraci
ve shode¢.

PRUBEH HRY | BODOVANI, PRIPRAVA II. VEKU, KONEC HRY
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D€SKY VAZ ©

Kdykoliv vykladas kartu vynosu, zaplatis
0 1/2/3 & méné, nez je vyobrazena
cena (minimalné 0). Bézné slevy ziskané
ze zbozi stale plati.

Na zacatku kazdého kola, jesté pred
hodem kostkami, ziskas nasledujict:
1 libovolné docasné zbozi / 1 nahodné
zbozi / 1 libovolné docasné zbozi
a 1 libovolné zbozi.

Dosahni posledntho pole na pocitadle
pifjmua (4plné vpravo).

M¢j 3 nebo vice kust stejného druhu
zboZi.

Dosahni posledntho (8.) pole
na stupnici kultury '

Bud’ pfitomen v 7 oblastech. Oblasti,
kde mas nadvladu, se také pocitaji.

Kdykoliv na mapu umist{§ mésto, statek
nebo véz a kdykoliv postavis novou lod’:
7iské$ 2 VB / 2 VB aslevu 1 € / 3 VB,
slevu 1 9 a 1 kartu z aktivnitho balicku.

DuleZité: Tato schopnost neplati, kdyz
postupujes lodi. Nicméné sleva minci platf
i pti postaveni nové lode na obchodni
cestu.

Dosahni nadvlady v 5 oblastech.

Dosahni posledniho (8.) pole
na stupnici populace .

Béhem faze postup na stupnicich pokroku
se soucet hodnot ve skupiné¢ kostek
potfebny k postupu na stupnici snizuje
na 8/7/6.

Postup svymi lodémi na obchodnich cestach
v souctu o 6 nebo vice poli.
Piiklad: Pokud jsi na pronim poli obchodni cesty
01 a na pdtém poli na obchodni cesty 02, miiges
Spinit tento cil.

Postav 3 véze.

Béhem hry muaze$ smeénovat mince
azbrané vpoméru2:1/1:1/1:1
Pokud dosahnes posledniho policka této
desky, ziskas na konci hry 1 VB za kazdé
3 zbyvajici zdroje a karty v ruce (na misto
obvyklého 1 VB za kazdych 5 zdrojt
a karet).

Navic béhem faze pifjem a uklid v kazdém

Postav 3 lodé.

M¢j v palaci 10 nebo vice karet.

kole ziskas 1/2/3 @

M¢j v palaci 3 nebo vice karet se
stejnym spoustécem vlastnosti vladce.

Dosahni posledniho (8.) pole

na stupnici vlivu .

DODATEK / ZVLASTNI SCHOPNOSTI, CILE
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Ziskej 3 VB.

Ziskej 4 VB.

proved
s
proved
s nim akci.
zvlastni schopnosti.
(ze
do ziskej

patficné odmeny).

proved
s nfm akci.

zvlastnf schopnosti.

prostoru hrace (a ziskej patficné
odmeny).

090 66O eee >

DODATEK / STUPNICE POKROKU

»>
(@



©/©

Ziskej 1 minci / Zaplat’ 1 minci.

o/®

Ziskej 1 zbran / Zaplat’ 1 zbras.

Dober si 1 kartu vynosu z balicku II.
veku. Pokud je hra ve 3. kole, tento
efekt se meni na: Dober si 1 kartu vynossi
g aktivniho balitkn.

Okamyzite ziskej 1 VB.

Zahod' 1 kartu z ruky. Toto je vzdy
naklad, po kterém nasleduje podminka
a odména.

Ziskej 1 VB na konci 2./4. kola.

Ziskej 1 bod akce Stavba a proved’
s nim akci (pokud nejde o efekt
z hernfho planu, nespust{ vlastnosti
vladce).

Ziskej 1 VB na konci hry.

Umisti 1 valecnika z rezerv do oblasti,

Smeéna. Zaplat’ to, co je vyobrazeno nalevo
od sipky, a ziskej to, co je napravo od sipky:.
Piiklad: Zaplat’ 3 zbrané a 3iskej 4 17B.

& 1 kde mas mésto. Pokud nemas zadné
i ,_‘) véleéniky v rezervéach, ignoruj tento
efekt.
; ) Presun 1 valecnika z oblasti do sousedni

oblasti. Pokud nemas na map¢ zadné
valecniky, ignoruj tento efekt.

Ziskej 1 libovolné docasné zbozi.

Ziskej 1 bod Univerzalni akce. Toto
NENT spousté¢ pro vlastnosti vladce.

Ziskejte 1 desticku zbozi ze sloupecku
licem vzhtru. Pokud je dany sloupecek
prazdny, ignoruj tento efekt.

Postup o jedno pole na stupnici
vlivu [§. Pokud jsi jiz na vrcholu
(8. poli), ziskej misto toho 3 VB.

Ziskejte 1 nahodnou desticku zbozi.
Musis si ji vzit z hromadky zbozi. Pokud
je hromadka prazdna, ignoruj tento efekt.

Postup o jedno pole na stupnici
kulturyﬁ. Pokud jsi jiz na vrcholu
(8. poli), ziskej misto toho 3 VB.

Vylo 1 kartu vinosu. Toto NENT
spoustec pro vlastnosti vladce.

Postup o jedno pole na stupnici

populace . Pokud jsi jiz na vrcholu
(8. poli), ziskej misto toho 3 VB.

Vyloz 1 kartu vynosu, ignoruj vsechny
naklady. Mtzes dokonce vylozit kartu
vynosu ptimo z nabidky bez placeni
naklada. Toto NENI spoustéé pro
vlastnosti vladce.

Postup o jedno pole na libovolné
stupnici pokroku. Pokud jsi jiz na
vrcholu dané stupnice (8. miste), ziskej
misto toho 3 VB.

Dober si 1 kartu vynosu z nabidky
nebo z aktivatho balicku.

&
?@@‘@{@Hﬁ}@;{ééﬁ

Dober si 1 kartu vynosu z aktivniho
balicku.

Postup o jedno pole na stupnici
pokroku, kde jsi aktualné nejniz (tzn.
na stupnici, kde je tvij ukazatel niz nez
tvé ukazatele na zbylych stupnicich).
Pokud mas vice ukazateld stejné nizko,
muzes si vybrat libovolny z téchto
ukazateltl. Pokud jsi jiz na vrcholu
(8. poli) na véech stupnicich pokroku,
ziskej misto toho 3 VB.

DODATEK / SYMBOLY 2‘
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Umisti kartu vynost do svého palace.
Pokud vyberes kartu z prostoru hrace,
neplati§ zadné naklady. Pokud vybere$
kartu z ruky, musi$ ztratit tolik VB, kolik
je uvedeno na dané karté. Pokud VB
nemuzes ztratit (VB nemuizou klesnout
pod nulu), nemtizes danou kartu umistit
z ruky do svého palace.

Bud’ na 3. nebo vyssim poli na vSech
stupnicich pokroku. Toto je podminka,
vzdy doplnéna o odménu.

M¢j jednu lod’ na 4. nebo vyssim poli
na obchodni cesté. Toto je podminka,
vzdy doplnéna o odménu.

Umisti kartu vynost do svého palace
z prostoru hrace nebo z ruky, a to
zdarma. Pokud vyberes kartu z ruky,
neztratis zadné VB.

Mg¢j na mapé 6 nebo vice vale¢nika. Toto
je podminka, vzdy doplnéna oodmeénu.

Efekt namisto toho: pokud splnis
podminku ve druhé ¢asti okamzitého
efektu karty vynosu, ignoruj prvnf ¢ast

a misto toho aplikuj druhy efekt.

Bud pfitomen / méj nadvladu ve
¢tyfech nebo vice oblastech. Toto je
podminka, vzdy doplnénd o odménu.

M¢j na mapé 2 nebo vice vézi. Toto
je podminka, vzdy doplnéna o odménu.

Ziskej odmenu vyobrazenou vlevo
za kazdou kartu ve tvém prostoru hrace
(ne v palaci).

M¢j na mapée 2 nebo vice statka. Toto
je podminka, vzdy doplnénd o odmeénu.

Ziskej odménu vyobrazenou vlevo
za kazdou kartu ve tvém paldci.

Ziskej odménu vyobrazenou vlevo
za kazdé mésto, které mas na mapé.

M¢j na mapé 2 nebo vice mést. Toto
je podminka, vzdy doplnénd o odmeénu.

Ziskej odménu vyobrazenou vlevo
za kazdou véz, kterou mas na mapé.

Ziskej ptijem z libovolné obchodni
cesty, podle pozice tvé lodé na dané
ceste.

Ziskej odménu vyobrazenou vlevo
za kazdy statek, ktery mas na mapé.

Mg¢j v prostoru hrace 2 nebo vice
(porazenych) desticek mofskych
narodt. Toto je podminka, vzdy

doplnéna o odménu.

Ziskej odmeénu vyobrazenou vlevo
za kazdou oblast, kde mas pfitomnost
(vcetné nadvlady)..

4

Bud’ na 5. nebo vyssim poli na stupnici
.. Toto je podminka, vzdy
doplnéna o odménu.

vlivu

Ziskej odménu vyobrazenou vlevo
za kazdou desticku motskych naroda
ve tvém prostoru hrace.

©

Bud'te na 5. nebo
na stupnici kultury _J. Toto je
podminka, vzdy doplnéna o odménu.

$$im poli

Ziskej odménu vyobrazenou vlevo
za kazdé pole, o které se ti podaftilo
postoupit na stupnici pokroku, kde jsi
aktualné nejniz.

4

Bud’te na 5. nebo vyssim poli
na stupnici populace . Toto je
podminka, vzdy doplnéna o odménu.

Ziskej odménu vyobrazenou vlevo
za kazdého vilecnika, kterého mas
na mapeé.

Mg¢j ve svém palaci 10 nebo vice karet.
Toto je podminka, vzdy doplnéna
o odménu.

Ziskej odménu vyobrazenou vlevo
za kazdého pole, o které se ti podafilo
postoupit na kazdé obchodni cesté.

Mg¢j v prostoru hrace (ne v palaci)
4 nebo vice karet. Toto je podminka,

vzdy doplnénd o odmeénu.

Efekt oznaceny 2 muzes vyhodnotit
tolikrat, kolikrat chces$ (a muzes).
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Kdyz provedes akei Ptiprava.

(=] =]

Kdyz provedes akci Rozvoj.

(=) =]

Kdyz provedes akci Stavba.

Kdyz provedes akci Rozsiten.

oQ

Kdyz provedes Univerzalni akci.

Kdyz beres z fady kostku
s hodnotou 1 nebo 2.

oo

Kdyz beres z fady kostku
s hodnotou 3 nebo 4.

oo

Kdyz beres z fady kostku
s hodnotou 5 nebo 6.

oo

S66eee0e

HISTORICKA POZNAMEKA: Ackoliv archeologové
a vyzkumnici o Minojcich odhalili uz mnoho, mnohé
otazky zustavaji nezodpoveézené. Nejvetsi zahadou je pak
jejich zmizeni.

Presné dtivody tpadku minojské civilizace nejsou znamy,
ale pravdépodobné zahrnuji faktory jako pfirodni kata-
strofy, invaze nebo vliv z pevninského Recka. Jednou
z vyznamnych udalosti, ktera mohla prispét k jejich padu,
je vybuch sopky Théra, 1 kdyz existuji dikazy, ze civili-
zace 1 po této udalosti néjaky cas prosperovala, a dokonce
stavéla budovy odolné proti zemétfesenim a podobnym
udalostem.

I pfes nejasny konec se dochovalo minojské dédictvi:
jejich umént, architektura a vliv, ktery méli na rozvoj dal-
sich kultur v egejském regionu. Polozili zaklady pro vyvoj
pozdé¢jsich feckych civilizaci a dodnes fascinuji archeo-
logy, historiky a milovniky uméni.

Autor hry: Stanislav Kordonskiy

Vyvoj hry: Joanna Kijanka, Andrei Novac, Michal
Cieslikowski, Kacper Frydrykiewicz,

Maciej Gérkowski, Borys Bielas, Kuba Polkowski
Sélovy méd: David Turczi, Kacper Frydrykiewicz
Tlustrace: Hazem Ameen, Kristina Gehrmann Barbosa,
Guilherme Oliveira, Zbigniew Umgelter, Katarzyna Witos

Graficka uprava: Zbigniew Umgelter
Pravidla: Stanislav Kordonskiy, Andrei Novac,
Michat Cieslikowski
Redakce pravidel: Emanuela & Robert Pratt,
Tyler Brown, Michat Cieslikowski
DTP pravidel: Zbigniew Umgelter,
Zuzanna Kolakowska
Stanislav Kordonskiy by rad podékoval vSem
playtesterm, ktefi se podileli na vyvoji této hry. Zvlastni
podékovani patif Rachel Kordonskiy za jeji neustalou
pomoc s timto a dal$imi projekty.
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TLAMA games — Miroslav Tlamicha
Praha, Ceska republika

www.tlamagames.com

Redakce: Miroslav Tlamicha
Pfeklad: Ondftej Polak

Korektury: Marcel Ondrak, Daniela Vacikova,
Pavel Skalicky, Tomas Tvrdy

Graficka uprava: Michal Hubacek
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Ziskej 1 minci

Ziskej 1 zbran

Ziskej 1 VB

Ziskej 1 VB
na konci 2. a 4. kola

Ziskej 1 VB
na konci hry

Ziskej 1 docasné zbozi

Ziskej 1 libovolné zbozi

Ziskej 1 nahodné zbozi

Vezmi si 1 kartu z nabidky
nebo aktivniho balicku

Vezmi si 1 kartu
z aktivniho balicku

Vezmi si 1 kartu z balicku
pro II. v¢k

Vyloz 1 kartu vynosu

Odhod’ 1 kartu vinosu
z ruky

Ziskej 1 valecnika
(do rezerv)

Umisti 1 vale¢nika
(z rezerv)

Presun 1 valecnika
(do sousedic{ oblasti)

i
1
d
d
1|
&
O
@
@
®
&
95
P

oo (=] n] oQ oo oQ o0 oo

on

Proved’ akci Stavba
s 1 bodem

Proved Univerzalni akci
s 1 bodem

Smeéna (zaplat’ to, co

je vyobrazeno nalevo

od 8ipky, a ziskej to,
co je napravo od sipky).

Postup na stupnici vlivu

Postup na stupnici kultury

Postup na stupnici
populace

Postup na libovolné
stupnici pokroku

Postup na stupnici
pokroku, kde jsi aktualné
nejniz

Kdyz provedes akci
Priprava, tak...

Kdyz provedes akci
Rozvoj, tak...

Kdyz provedes akci
Stavba, tak...

Kdyz provedes akci
Rozsiteni, tak...

Kdyz provedes
Univerzalnf akci, tak...

Kdyz beres z fady kostku

s hodnotou 1 nebo 2, tak...

Kdyz beres z fady kostku

s hodnotou 3 nebo 4, tak...

Kdyz beres z fady kostku

s hodnotou 5 nebo 6, tak...

Umisti 1 kartu
do svého palace

Umisti jednu kartu
do svého palace

bez poplatku VB

Ziskej ptijem
z 1 obchodnf cesty

Pokud mas alespon
6 valecnikt na mapé, tak. ..

Pokud mas pfitomnost
v alespon 4 oblastech,
tak...

Pokud m4s postavena
alespon 2 mésta, tak...

Pokud jsi na 5 nebo vyssim
poli stupnice vlivu l,
tak. ..

Pokud jsi na vsech stupnicich
na 3. nebo vyssim poli, tak...

Pokud jsi na nékteré
obchodni cesté na 4. nebo
vyssim poli, tak. ..

Pokud mas 10 a vice karet
v palaci, tak...

Pokud mas vylozené
4 karty v prostoru hrace
(ne v palaci), tak...

Pokud miés 2 nebo
vice desticek mofskych
naroddy, tak...

Odménu nalevo od X
ziskej tolikrat, kolik mas
valecnikti na mapé.






