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PRAVIDLA

Veliky Sapa Inka Pachacuti se obratil na své potomky a nakazal jim uctivat boha slunce Inti a rozsifitjeho jménem slavu
celé fise tak daleko, kam jen lamy dojdou. Aby se jeden z hra¢d mohl stat nastupcem Pachacutiho, museji se spolu utkat
0 nejvetsi slavu v odich lidu. Tu mohou ziskat uctivanim bohd, skladanim tapiserif z prekrasnych tkanin, tazenim proti

Chinchaysuyu, Antisuyu, Qullasuyu, a Kuntisuyu — ¢tyfem oblastem nové fise —a mnoha dalsimi zplsoby.

Prestoze cest ke slavé je mnoho, jedna vécjejista: z vrcholu velkého chramu Coricancha, podél femeslinych dilen na Gbo¢f
kopce a az k vesnicim najeho Upati, vede velice dlouha a strastiplna cesta. Jak bylo v dobach incké rise zvykem, iboci
kopce kolem chramu Coricancha byla rozdélena na terasy. Ty slouzfjako rovna plda, na které mohou riist brambory

a kukurice, kde se da tézit kamen ¢i zlato a kde mohou tkalci pracovat na mistrnych vytvorech a stavitelé budovat
své dilny. Sestup z chramu na terasy pod nim je bohuZzel velmi namahavy, a tak jsou vsichni obyvatelé na kopci ochotni
vénovat vzacné dary a pét slavu tém, kdo vystavi schodisté, diky kterym bude cesta dold o néco snazsi.

V Tawantinsuyu je nespocet cest kupredu, ale nenivibecijasné, kterd vas dovede aZ na triin po velikém Pachacutim.
Pomozte rozsifit fisi vale¢nymi taZzenimi do okolnich kraj(, vytvorte tapiserie, o kterych se bude mluvit cela staletf,

vov

Ziskejte slavu stavbou schodist pro sv(ij lid vytvofenim soch zasvécenym Intimu a vysluZte si titul pfistiho Sapa Inky.

HERNI MATE

1 HERNI PLAN 19 produkénich budov i
)

(0znacené symbolem produkce

DESTICKY

35 tkanin

Budovy

20 pasivnich budov
(0znacené symbolem pasivni schopnosti

_ 4 z nich jsou oznacené jako pocatecni tkaniny #SWo1-04)

UVOD A HERNT MATERIAL



Sochy 20x zlato @

6 velkych soch

4 nasobici desticky na suroviny

1 zeton slavnosti 1 desticka Coricancha
SLUZEBNICI
45 sluzebniki, 9 v kazdé barve: @ O @ O @
Architekti
SUROVINY P
Poslové
25x kdmen '
Remeslnici
25x kukufice ’
Knézi
30x brambory ‘
Valec¢nici

HERNT MATERIAL



KARTY Veleknézi

1 pro kazdého hrace

42 karet boht

Bodovaci Zeton
1 pro kazdého hrace
Schodisté
5 pro kazdého hrace
30 karet armad
1 PYTLIK . )
Zetony chramu
MATERIAL PRO SOLOVOU HRU 1 pro kaZdého hréce
(viz strana 22) .
MATERIAL JEDNOTLIVYCH HRACU
Napovéda pro hrace Zetony valky
1 pro kazdého hrace 10 pro kazdého hrace

o"e"e""%"

HERNI MATERIAL






Rozlozte hernf plan doprostred stolu. Vsechny Zetony
surovin umistéte pobliz herniho planu a utvorte jejich
spole¢nou zasobu.

Dejte kazdému hracijeho schodisté. Kazdy hrac umis-
tf sv(ij bodovaci Zeton na poli¢ko 10 na pocitadle bod(
a sv{j Zeton chramu na nejnizsi policko chramové
stupnice.

NejniZsi policko chramové stupnice

Destic¢ku Coricancha nidhodné
natocte a umistéte na vrchol
kopce. (BEhem prvni hry tento
krok preskocte a hrajte s Cori-
canchou natisknutou na her-
nim planu).

Desticka Coricancha

Pokud hrajete hru 2 hraéa, odstrarite 1 sluzebnika
od kazdé barvy ze hry a vratte je do krabice.

Pokud hrajete hru 3 hraéa, odstrante 2 sluzebniky
od kazdé barvy ze hry a vratte je do krabice.

Umistéte do pytliku 2 sluzebniky od kazdé barvy.
Kazdy hrac si poté vytahne 2 sluzebniky. Pokud nékte-
ry hrac vytahne 2 sluZzebniky stejné barvy, vytahne si
poté jesté jednoho sluZzebnika (ktery bude logicky jiné
barvy). Poté vratijednoho ze stejné barevnych sluzeb-
nikd zpét do pytliku.

Vlozte do pytliku vSechny zbyvajici sluzebniky.
Nahodné tahejte sluzebniky z pytliku a umistuj-
te je na policka ve vesnici tak, aby utvofili fadu
mezi symboly brambory a kukufice. Na her-
nim planu je vyznaceno, kolik sluzebnikd musi-
te do vesnice umistit v zavislosti na poctu hrac.

PRIPRAVA HRY

8.

Vesnice

Umistéte nalezity pocet sluzebnikl (v zavislosti na
poctu hracd, jak je vyznaceno na hernim planu)
do kruhu noméadu. Tito déInici netvori fadu.

Nomadi

2vo

Pokud hrajete hru 2 hracl, umistéte do segmentd nej-
blizechramuCoricanchapojednomnahodnétazeném
sluzebnikovy naka?démistovyznacenésymbolem §2.
(Mfsta v ostatnich segmentech se zablokuji po prvni
slavnosti, viz str.17.)

Rozmisteni sluzebnikii béhem pitpravy hry 2 hraci



10.

11.

12.

13.

14.

15.

Rozdélte budovy podle jejich druhu na produkéni ‘
a pasivni .Rozdélené produkcni a pasivni budo-
vy poté zvlast zamichejte a utvorte z nich 2 hromadky
otocené licem dold. Z kazdé hromadky poté odhalte 2
vrchni budovy a umistéte je pobliZz hromadek, ze kte-
rych jste je odhalili. Timto utvofite trh s budovami.

fklad triu s budovami
Zamichejte karty armad a umistéte je licem dol

pobliZ trhu s budovami. PobliZz nechte volné misto
na odkladaci hromadku.

Sochy rozdélte podle symbold boht
arozlozte je pobliz herniho planu.

Desticky tkanin dejte stranou od herniho planu, licem
nahoru. Najdéte a vytfidte z nich 4 pocatecni tkaniny
Kl Pii hie 3 hradt odstrarite ze hry tkaniny se symbo-
lem 44 ] Pfi hie 2 hraét odstrarite ze hry navic
tkaniny oznacené symbolem $3* E]. Zbyvajici tkani-
ny zamichejte a utvorte z nich hromadku licem doli [T

Poté odhalte vrchni tkaninu.

Priklad desticek tkanin

Hrac, ktery jako posledni sklizel néjakou zeleninu,
se stane zacinajicim hra¢em. Pripadné muzete zadi-
najiciho hrace ndhodné urcit jinou vhodnou metodou
dle vlastniho uvazent.

Vsechny 4 pocatecni tkaniny polozte licem nahoru na
stdl. V poradf hry (pocinaje zacinajicim hracem a poté
dale po sméru hodinovych rucicek) si kazdy hrac vy-
bere jednu z pocatecnich tkanin. Pfipadné prebytecné
pocatecni tkaniny odstrante ze hry.

PRIPRAVA HRY

16.
17.

18.

Kazdému hraci dejte 2 kameny ze spolecné zasoby.

Zamichejte karty boh( a utvorte z nich balicek licem
dold. Kazdému hraci rozdejte nahodné 8 karet. Poté si
kazdy hrac vybere 3 karty, které si ponecha, a zbylych
5 zahraje pred sebe na stdl. V obraceném poradi hry
(tedy pocinaje hracem po pravici zacinajictho hrace)
poté kazdy hrac ziskd odmény vyobrazené na pravé
zahrané pétici karet. (Hra¢i mohou odmeénou z jedné
karty zaplatit pozadavky vyobrazené na jiné karté)

Priklad 1: V rdmci tohoto kroku si karty bohii nalevo
BN vyberete jako karty, za které cheete ziskat odmény,
a karty napravo si ponechdte v ruce P4 Ziskdte tedy
5 brambor, 1 kamen, 1 kukufici, 1 kartu armady a 5 VB
] smite také postavit jednu budovu [00 a zaplatit za
ni1 kamen a1 kukutici, které mate z ostatnich karet.

Trh s budovami obnovte teprve az na konci celého to-
hoto procesu. Jakmile vsichni hraci obdrzeli odmény
ze zahranych karet, zamichejte zahrané karty zpét do
bali¢ku. Pobliz balicku karet boht ponechte misto na
nabidku 3/4/5 karet licem nahoru, podle toho, jestli

hrajete hru 2/3/4 hracd. Tato nabidka vznikne a bude
vyuzivanav prabéhu hry.

Zeton slavnosti ponechte
pobliz herniho planu. Bude
potfeba pozdéji.

Zeton slavnosti



PRUBEH HERNIHD TAHU

Ve svém tahu si musite zvolit jednu z nasledujicich dvou
moznosti:

1. Umistit sluzebnika: Odhodte 1 kartu boht nebo za-
platte 1 zlato a umistéte sluzebnika ze své zasoby
na herniplan.

2. Provedte 2 rizné sekundarni akce, v libovolném
poradi:
o Pohyb veleknézem,
o Modlent,
o Vyevik, nebo

I

o Najimanf.

Navic smite jako volnou akei kdykoli béhem svého tahu
odhoditlibovolny pocet karet armad ze své ruky a ziskat na
nich vyobrazené suroviny. Tuto volnou akci smite provést
béhem svého tahu kolikrat chcete.

Na konci svého tahu dostanete prilezitost najmout dal-
Si sluzebniky, ale nikdy nesmite tah skoncit s vice nez
2 sluzebniky ve své zasobé. Vice informaci najdete v sekci
Najimani sluzebnikii na konci tahu na strané 16.

Pokud je na konci vaseho tahu prazdna vesnice, uskute¢-
ni se slavnost (bodovani). Zahajenf slavnosti je vysvétleno
v piislusné sekci na stranach 17 a18.

Pokud béhem svého tahu postavite néjaké budovy, do-
plnte na konci tahu trh s budovami. Stejné jako béhem
pfipravy hry by na stole mély byt licem nahoru pravé
4 budovy (2 od kazdého druhu), teprve poté mize dalsi
hrac zahajit sv{j tah.

PRUBEH HERNIHO KOLA
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UMISTENI

Jako akci smite béhem svého tahu umistit sluzebnika
ze své zasoby na prazdné poli¢ko na hernim planu. Za
umisténi budete muset zaplatit kartu bohd s odpovida-
jicim symbolem, nebo 1 zlato. Také musite navic zaplatit
jidlo za prechazeni a sestup v zavislosti na pozici pra-
vé umisténého sluzebnika vaci aktualni pozici vaseho
veleknéze.

POPLATEK ZA UMISTENI

Za nejcastéjsi akci této hry —umdisténi sluzebnika —existuji
dva dodatecné poplatky: za prechazeni a sestup. Abyste
mohli urcit celkovy poplatek za umisténi sluzebnika,
nejprve zvlast urcete jednotlivé poplatky za prechazeni
a za sestup (viz nize). Celkovy poplatek musite zaplatit
predtim, nez se svym sluzebnikem provedete jakékoli
¢innosti.

Poplatek za pfechazenf se uruje podle vzdalenosti mezi
sekci, kde aktualné stoji vas veleknéz, a sekci s vybranym
polickem. Sekce je jedna pétina herniho planu; kazd4 stra-
na kopce predstavuje jednu sekci. Umisténf sluzebnika do
sekce, ve které stoji vas veleknéz, stoji o jidla, umisténi do
sousedici sekce stoji1jidlo a umisténi do nesousedici sekce
stoji 3jidla.

Poplatek za sestup ¢inf o jidla za umfsténi na vrchni tera-
se, 2 jidla na prostredni terase a 5 jidel na spodni terase.
Tento poplatek tematicky predstavuje namahu potreb-
nou k prenaseni nacini a rozdilné obchodi kontakty mezi
Coricanchou na vrchu kopce a vesnicemi ¢i dilnami v nizi-
né. Poplatek za sestup se snizf o 2 jidla za kazdé schodi-
$té umisténé ve stejné sekci nad vybranym polickem na
hernim planu. Majitel schod ziska 1 VB (za kazdé pouzité
schodisté) pokazdé, kdyz protihra¢ umisti sluzebnika za
pouZziti jeho schodisté. Vyuziti schodist je povinné, nesmi-
te se rozhodnout radéji zaplatit vyssi poplatek za sestup
a odepfit tak majiteli schodisté zisk VB.

Priklad 2: Na nasledujicim obrazku umistuje fialovy hrac
svého sluzebnika zde Bl Poplatek za umisténi cinnf.

« 1@/ zaprechazeni

*3 ‘/i.r 240 sestup
Celkovy poplatek za sestup 5 ‘ / & je snizeny o 2 diky
Cernému schodisti umisténému zde [P, Cerny hrac ziska
1 VB, protoze fialovy hrac toto schodiste vyuzil.

SLUZ

EB

(7
| \
JJ LN

PROVEDENIi CINNOSTI

Kazdé policko je oznatené symbolem boha (¥ G1<¢ m
= A\) a souseds se 3 symboly ginnosti. Smite provést ¢in-
nosti spojené s témito symboly.

Nejprve urcete, kolik ¢innosti smite provést:

e automaticky smite provést 1 ¢innost jen za umisténi
sluzebnika;

e zvlastni schopnosti riznych sluzebnikit vam mohou

v zavislosti najejich barvé poskytnout dalsi ¢innosti; a

e kazdy sousedici sluZzebnik stejné barvy vam poskytne
1¢innost.
SluZebnici sousedi, pokud jsou na stejné terase, a navic
jsou k vasemu sluzebnikovi pfipojeni (po stezkach vyobra-
zenych na hernim planu) pres pravé jeden symbol ¢innosti.
Viz priklady 3 a 4.

Nejcastéji budete mit moznost provést 1 nebo 2 ¢innosti,
zfidkakdy 3 nebo 4 a velmivzacné 5 nebo vice ¢innosti.

Poté ,utratite své ¢innosti, jednu po druhé za aktivace
3 sousedicich symbolll ¢innosti. Své ¢innosti musite mezi
tyto 3 symboly ¢innosti rozdélit co mozna nejspravedlivéji:
e Pokud mate 1 ¢innost, smite si vybrat 1 libovolny sym-
bol ze 3 symbolt ¢innosti.
e Pokud mate 2 cinnosti, musite si vybrat 2 rlzné
symboly ¢innosti.
e Pokud mate 3 cinnosti, musite si vybrat vSechny
3 symboly ¢innost.
e Pokud mate 4 a vice ¢innosti, pak je rozdélte do ,sad"
¢innosti po trech a jednotlivé ,sady” ¢innosti vyuZzijte
podle pravidel vyse.

Jakmile nadale nemUzete dodrZet pravidla popsana vyse,
musite prestat a vynechat vsechny zbyvajici ¢innosti.

UMISTENT SLUZEBNIKA — POPLATKY ZA UMISTENT A VYHODNOCENT CINNOSTI
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Priklad 3: Modry sluzebnik (architekt) umistény na po-
litko € zde [l provede 2 Cinnosti: 1 za samotné umistént

a1dalsi, protoZe sousedi s dalsim modrym sluzebnikem 2]

B

Priklad 4: Vtomto pripadé by modry sluzebnik (architekt)
umistény na policko € zde [l proved! s cinnosti: 1 za sa-
motné umisténi a 4 dalsi, protoZe sousedi se Ctyrmi mod-
rymi sluzebniky — to uz je poradna akce! Prvni tFi Cinnosti
musi utratit za vSechny t¥i symboly cinnosti: stavbu budo-
vy G B zisk brambory E) v zisk kamene g 01
Po vykonani téchto tii Cinnosti smi sluZebnik provést jesté
dve (riizné) Cinnosti z téchto tri symbolii, cimz spotiebuje
vSech 5 ¢innosti.

KARTY BOHU

Pokud mate alespon 1 sochu, kterd odpovida symbolu
boha (§ 1< & =2= M) nakarté bohtl zahrané za umisté-
ni sluZzebnika, smite navic ziskat odménu vyobrazenou na
dané karté. Tyto odmeény smite ziskat pred nebo po vyko-
nani ¢innosti a smite ziskat vsechny odmeény ¢i jen jednu
z nich nebo dokonce zadnou — zisk téchto odmén je vzdy
dobrovolny.

Na konci svého tahu pridejte zahranou kartu do nabidky.

Pokud by se pravé zahrana karta mélastat4./s. /6. kartou
(pfi hfe 2/3/4 hracd) pridanou do nabidky, odstrante
z nabidky vsechny karty boh a zamichejte je zpét do
dobiraciho balicku. Teprve poté umistéte pravé zahranou
kartu do nabidky.

Priklad 5: Pri hie dvou hraci pouzil hrac kartu boha se
symbolem $ zde [, aby umistil sluzebnika na policko $ .
Na konci tahu tohoto hrace — jeste predtim, nez prida do
nabidky zahranou kartu boha $—jsou v nabidce 3 karty
bohti. Tyto 3 karty se okamzité zamichaji zpét do balicku
karet bohii A Poté hrac umisti zahranou kartu $ do
nabidky karet bohii E}

Kromé placeni za umisténi sluZzebnika (@ mozného zisku
surovin z takto pouZitych karet boh(i) maji karty boh( jes-
té nasledujici efekty/pouzitf:

NeZ postavite budovu, smite okamzité umistit jednu
kartu boht ze své ruky dospod dobiraciho balicku a na-
hradit1 nebo 2 budovy na trhu s budovami.

Béhem slavnosti musite zaplatit1 bramboru za kazdou
kartu bohd, kterou mate v ruce.

Béhem slavnosti smite také zahrat aZ 3 karty boht a zi-
skat odmény, které jsou na nich vyobrazené.

Béhem zavéreéného bodovani ma kazda karta boht ve
vasi ruce hodnotu1 VB.

UMISTENT SLUZEBNTKA — KARTY BOHU



ZVLASTNI SCHOPNOSTI SLUZEBNIKU

Kazda barva sluzebnikd ma pridruzenou zvlastni schop-
nost, ktera se aktivuje pfijeho umistént.

. Architekt

Pri umisténi na modra policka provede 1 ¢innost navic.

. Remeslnik

Pri umisténi na zelena poli¢ka provede 1 ¢innost navic.

. Valecnik

Doberte si do ruky 1 kartu armady. Poté smite vzit
1 sousediciho sluzebnika jiného nez valecnika z herniho
planu a zdarmajej umistit do své zasoby.

. Posel

Pri umisténf posla platite 0 1jidlo méné za sestup/prechod.
Slevy za schodisté platii nadale.

Pokud je tento posel navic Gplné prvni sluzebnik
umistény do daného segmentu, provede 1 ¢innost navic.
(Pripominka: Segment je prisecik terasy a sekce) Pri hre
2 hraca se do umisténych sluzebnikd v segmentu pocitaji
i figurky umisténé béhem pfipravy hry.

_--f'_-\‘--.

LJ..: Knéz

Smite zaplatit1 bramboru, a ziskat tak pro tohoto sluzebni-
ka1 ¢innost navic (pouze jednou pti kazdém umisténf). Po
provedeni ¢innosti si musite dobrat 1 kartu boh(i z nabidky
nebo z vrchu balicku.

POPIS CINNOSTI

Zisk surovin (brambory, kukurice, kameny, zlato)

Ziskejte suroviny podle poctu vyobrazeného na sym-
bolech: 3 brambory , 2 kukufrice * 2 kameny “,
nebo1zlato .

K Postavit (umistit) schodisté

Postavit schodisté stoji 3 kameny. Po postaveni schodisté
(a umisténi na herni plan) okamzité ziskate 4 VB, 1 kukufici
a2 brambory.

Schodisté stavite (umistujete) na vyznacena mista na her-
nim planu a smite je postavit na libovolném dostupném
misté, nezavisle na sekci, kam jste umistili sluzebnika.

Priklad mist pro schodisté na hernim planu

V kazdé sekci smite postavit spodnf schodisté (dale od vr-
cholku kopce) pouze pokud ji7 je v téZe sekci postaveno
vrchnf schodisté (blize k vrcholku kopce). KdyZ postavite
schodisté na spodnim misté, majitel schodisté na vrchnim
misté okamzité ziska 2 VB. To znamen4, Ze i pokud patfi
vrchni schodisté vam, ziskate 2 VB.

Pokud protivnik pouZije vase schodisté ke snizeni poplat-
ku za sestup pri umisténi sluzebnika, ziskate 1VB. Prestoze
vam pouziti vlastniho schodisté pfi umisténi sluzebnika
poskytuje slevu na sestup (stejné jako souperi), neziskate

vz

zajeho pouziti zadné VB (na rozdil od vasich soupef).

« Postavit budovu

Zaplatte naklady (v pravém hornim rohu desticky [l
a postavte budovu z trhu s budovami. Tuto desti¢ku bu-
dovy si umistéte pred sebe. Na konci svého tahu doplrite
trh s budovami podle pravidel popsanych na predchozich
strankach.

Priklad produkcni a pasival budovy.

Produkéni budovy u vam poskytujf suroviny nebo VB, je-
jich produkci je ovsem potieba nejprve aktivovat, jak uvidite na

nasledujicich strankach.

UMISTENT SLUZEBNTKA — SCHOPNOST SLUZEBNIKU A POPIS CINNOSTI

n
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Pasivni budovy poskytujf trvalé schopnosti.

Detailni popis vSech pasivnich budov najdete pozdéji
v téchto pravidlech v sekci Dodatek I.

NeZ postavite budovu, smite okamzité umistitjednu kartu
boh ze své ruky dospod dobiraciho balicku a tim odstra-
nit1 nebo 2 budovy na trhu s budovami, nacez trh okamzi-
té doplnite. Takto odstranéné budovy umistéte licem dolt
v libovolném poradi dospod nélezitych hromadek.

& Postavit sochu

Postavte 1sochu a umistéte ji pred sebe.

e Malé sochy l stoji 3 kameny a okamZzité za né ziskate
3VB.

e Velké sochy  stoji 3 kameny a 2 zlata a okam?Zité za

né ziskate 9 VB.

Sochy Ize pouZit k aktivaci karet boht (podle pravidel po-
psanych v sekci Karty bohii na strané 10) a lze je pozdéji od-
hodit pfi provadéni akce Uctivani po pohybu s veleknézem
(popsané na strané 14).

Q\ Koupit tkaninu

Doberte si 3 destic¢ky tkanin z dobfraci hromadky (véetné
hornitkaniny nahromadce otocené licem nahoru). Vsechny
3 tkaniny si prohlédnéte a vyberte si libovolny pocet z nich,
ktery nyni koupite. Smite si vybrat i vSechny tkaniny, nebo
naopak zadnou z nich. Nakup 1/2/3 tkanin stoji 1/3/6 ku-
kufice. Veskeré tkaniny, které nekoupite, se po sméru hry
nabidnou ostatnim hrac¢dm. Po sméru hry smi kazdy hrac
koupit jednu ze zbyvajicich tkanin za 2 kukufice. Pokud
i poté nékteré tkaniny zbydou, vratte je vsechny licem doll
dospod hromadky tkanin.

Nakonec otocte vrchni tkaninu licem nahoru.

Rady tkanin tvofitapiserie. Kazdy hra¢smfmitivice tapise-
rif, ale kazdou tapiserii musi tvofit pouze tkaniny s riiznymi
vzory. Jakmile néjakym zplsobem ziskate tkaninu, musite
ji okamzité priloZit na jeden z konct nékteré ze stavajicich
tapiserii, nebo zacit novou tapiserii. Jakmile umistite tkani-
nu, nesmite uz jeji umisténf nijak zménit a tapiserie nelze
rozdélit nebo spojit. Ve hte je sedm riiznych vzord tkanin,

vvvvvv

Priklad 6: Pridani nové tkaniny do tapiserie.

UMISTENT SLUZEBNIKA —POPIS CINNOSTI



Pfizavérecném bodovanivam kazda tapiserie pfinese VB v zavis-
losti na své délce. Navic vam kazda dvojice shodnych symboli
na predélech mezi tkaninami poskytne odménu pfi provedeni
¢innosti obchod.

Obchod

Ziskejte odmény za své tapiserie. Za kazdy predél mezi tka-
ninami, na jejichz okrajich jsou shodné symboly, obdrzite
néleiitouodménuﬂzlaton,zkamenyﬂ,g bramboryﬂ,
kartu boht plus 1 bramboru m obnovte (otocte licem na-
horu zdarma) 1 budovu nebo kartu armad B doberte si
1kartuarmad [, zaplatte1 zlato a postupte o jedno poli¢-
ko nahoru po chramové stupnici [, nebo 3 VB E3.

Prehled moznych odmeén na tkanindch

Priklad 7: Na nasledujicim obrazku fialovy hrac proved|
Cinnost obchod. Ma dvé tapiserie: prvni utvorenou ze
4 tkanin 5l a druhou utvoienou z 5 thanin [P,

Na prvni tapiserii se shoduji symboly u predélu nejvice
vlevo a poskytnou hraci 3 brambory [EX. Shodny je také
predél u tkanin nejvice vpravo a odména za néj je moznost
posunout se o jeden krok na chramové stupnici vyménou
za 1 zlato [T, Ostatni predély na tapiserii na sobé nemaj
shodné symboly.

Druha tapiserie ma dva shodné predély a také poskytne
fialovému hraci suroviny: 1 kartu armady I3 a 2 kameny

. Vycvik

Doberte si 2 karty armad, jednu z nich si ponechte v ruce
a druhou odhodte. Odhozené karty armad umistujte na
odkladacihromadku. Jakmile se vyprazdni dobiraci bali¢ek
karet armad, zamichejte odkladaci hromadku a utvorte
z ni novy dobiracf balicek.

Na spodni ¢asti kazdé karty armad je vyobrazena néktera
ze surovin. Kdykoli béhem svého tahu smite jako volnou
akci odhodit libovolny pocet karet armad z ruky a ziskat na
nich vyobrazené suroviny. Tuto volnou akei smite provést
béhem svého tahu kolikrat chcete. Na kartach armad jsou
také vzdy vyobrazeni 1 nebo 2 vojaci. Tito vojaci maji vy-
znam pfi provadéni akce Valka po pohybu s veleknézem,
kdy vétsi pocet vojakd vede k vétsimu Gspéchu pfi valce.

(ﬂ Jednou produkovat

OkamZzité ziskejte odmény vyobrazené na jedné ze svych
produkénich budovotoéenych licem nahoru. Takto pouZita
budova zlstane licem nahoru (na rozdil od budov produ-
kujicich v ramci akce produkce po pohybu s veleknézem,
kterd je popsana dale v téchto pravidlech).

UMISTENT SLUZEBNIKA —POPIS CINNOSTI
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PROVEDENI
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2 SEKUNDARNICH AKCI

Namisto umisténi sluZebnika si smite vybrat dvé rlizné
sekundarni akce a provést je v libovolném poradi. Tyto ak-
ce mnohdy umozni ostatnim hra¢dm —v poradi hry —vas
,nasledovat“a provést slabsi verzi vamivybrané akce.

SEKUNDARNI AKCE POHYB S VELEKNEZEM

Smite pohnout svym veleknézem o 1 nebo 2 kroky (sekce)
po sméru hodinovych rucicek kolem chramu Coricancha
a po pohybu aktivovat pro vsechny hrace akci na policku,
na kterém pohyb ukoncite.

Vy (jako aktivni hrac) si smite vzdy vzit 1 zlato namisto
provedenf pravé aktivované akce. Pokud tak ucinite, ostat-
ni hra¢i mohou i presto vykonat aktivovanou akci, ale nikdy
si nesméji vzit1 zlato namisto vykonani akce.

s,

Uctivani

Vsichni hraci nyni mohou odhodit dfive ziskané sochy
a posunout se po chramové stupnici.

Vly jako aktivni hrac¢ smite odhodit 1 velkou sochu a po-
sunout se o tfi kroky na stupnici a/nebo 1 malou sochu
a posunout se o 1 krok. Takto smite vzdy odhodit pouze
1 sochu od kazdé velikosti. Ostatni hra¢i mohou odhodit
budto 1 velkou, nebo 1 malou sochu a posunout se prave
01 krok (nezavisle na tom, jakou sochu odhodili).

Takto odhozené sochy odstrarite ze hry a umistéte zpét do
krabice.

Postup po chrdmové stupnici mize spustit rizné efekty/
odmeény, které jsou popsany dale v téchto pravidlech.

Obétiny

Vy jako aktivni hrac smite zaplatit 2/4/6 kukufic a posunout
se 01/2/3 kroky po chramové stupnici. Ostatni hraci mohou
zaplatit 3 kukufice a posunout se pravé o 1 krok. Ziskejte
suroviny (pokud je ziskat mate).

Q Obnova

Vsichni hraci sméji otoéit licem nahoru libovolny pocet pro-
dukénich budov a/nebo karet armad otocenych licem dol(i.

Vy jako aktivni hra¢ smite otocit 1 kartu/budovu zdarma
a poté smite zaplatit 1jidlo za kazdou dalsi kartu/budovu,
kterou chcete otocit licem nahoru. Ostatni hraci zaplati 1
kukurici (ne bramboru) za kazdou kartu/budovu, kterou
chtéji otodit licem nahoru.

Valka

Okamzité po zahajeni valky musite vybrat jednoho slu-
Zebnika z libovolného konce fady sluzebnikl ve vesnici
a umistit jej do oblasti pro obéti valky. Pokud je vesnice
prazdna, namlsto toho vyberte jednoho z nomadd. Pokud
berete nomada, vytdhnéte nového sluzebnika z pytliku
a umistéte jej na uvolnéné policko v kruhu nomadu.

Vsichni hradi nyni sméji zahrat libovolny pocet karet armad
z ruky licem nahoru pred sebe na sttl. Za kazdou zahranou
kartu musf zaplatit1 bramboru. Vy jako aktivni hrac smite
zahrat prvni kartu zdarma.

Na kazdé karté armad jsou 1 nebo 2 vojaci. U kazdého polic-
ka valky jsou vyobrazené odmény a pocet vojakl potrebny
kjeho dobyti. Cislo vedle symbolu ## urcuje minimalnf po-
et vojakl vylozZenych licem nahoru pred vami na stole (ne
vruce), které musite odhodit. Cislo vedle symbolu [ uréuje
minimalni pocet vojaku vyloZzenych licem nahoru pred vami
na stole (nev ruce), které musite otocit licem dolc.

Poté, co vsichni hradi (ktefi chtéli) vyloZili své karty ar-
mad, sméji vsichni hraci s dosud dostupnymi zetony valky
v poradi hry (pocinaje vami jako aktivnim hra¢em) umis-
tit 1 Zeton valky na volné policko valky v libovolné oblasti
a okamzité: 1) ziskat odmény tohoto policka a 2) otocit li-
cem dolt a/nebo odhodit alesport minimalni pocty vojaku
potfebnych k dobyti policka. Poté smite vy (a pouze vy ja-
kozto aktivni hrac) umistit 1 dalsi zeton valky, ziskat jeho
odmény a odhodit a/nebo otodit licem doll (minimalné)

nalezity pocet vojaku.

Karty otocené licem dol(l Ize pozdéji otocit licem nahoru za
pomoci akce Obnovent, kterd je popsana vyse.

VYKONANIT 2 SEKUNDARNICH AKCI—SEKUNDARNIT AKCE POHYB S VELEKNEZEM



Priklad 8: Ndasledujici obrazek znazoriiuje situaci ve vsech
4 oblastech pFi hie 2 hraci a tésné predtim, nez fialovy
hrac aktivoval akci Vilka.

Fialovy ma pred sebou na stole vylozeny 2 karty armad [E;
Poté zahraje 1 kartu armad zdarma a 2 dalsi karty, kazdou
za 1 bramboru [P, Fialovy md na svych kartach armad
(otocenych licem nahoru) aktualné 7 vojaki.

Modry ma pred sebou na stole vylozZeny 2 karty armad
EL. Poté zahraje 1 kartu armad viménou za 1 bramboru
0. Modry ma na svych kartach arméd (otocenych licem
nahoru) aktudlné 4 vojaky.

Fialovy umisti Zeton valky na policko zndzornéné na
nasledujicim obrazku B3 a ziskd 4 VB. Ale aby je mohl
ziskat, musi nejprve otocit licem dolii 2 vojaky (kteri
mohou byt oba na 1 karté) [ a 1 vojéka odhodit 74|

7 B G

Nasleduje modry, ktery umisti Zeton valky na policko
znézornéné na nasledujicim obrazku [ a ziskd 7 VB.
Aby je vsak mohl ziskat, musi nejprve otocit licem dolii
2 vojiky (oba mohou byt na 1 karté) £l a odhodit 2 vojdky

Protoze fialovy je aktival hrac, smi umistit druhy Zeton
valky. Rozhodne se, Ze to udela a umisti jej na policko
zndzornéné na nésledujicim obrazku [N, nacez ziska
1 kartu bohii a 1 tkaninu zdarma. Aby mohl tyto odmeény
ziskat, mus nejprve odhodit 1 vojaka [P,

VYKONANI 2 SEKUNDARNICH AKCI— SEKUNDARNT AKCE POHYB S VELEKNEZEM
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Produkce

Ziskate odmeény vyobrazené na libovolném poctu vasich
produkénich budov otocenych licem nahoru. Poté otocte
takto vyuzité budovy licem dolti. Pfedtim nebo poté smite
vy (a pouze vy jakozto aktivni hrad) otodit jednu ze svych
produkénich budov licem nahoru.

Poté sméji i ostatni hraci ziskat odmény vyobrazené na
libovolném poctu jejich produkénich budov otocenych li-
cem nahoru. Nasledne otodi takto vyuZité budovy licem
dold. Budovy otocené licem dolll Ize pozdéji otocit zpét
za pomoci akce Obnoveni, kterou jsme popsali jiz dfive
v téchto pravidlech.

SEKUNDARNI AKCE MODLENI

Vezméte si 2 karty bohd. Karty si miiZete brat (v libovolné
kombinaci i poradf) svrchu dobiraciho balicku nebo z na-
bidky karet boht. Pokud si prvni kartu vezmete z dobira-
ctho bali¢ku, mlZete se na ni podivat, nez se rozhodnete,
odkud si vezmete druhou kartu.

SEKUNDARNI AKCE VYCVIK

Doberte si 2 karty armad, jednu z nich si ponechte v ruce
a druhou odhodte. Efekt této sekundarni akce je totoz-
ny s ¢innosti Viycvik, kterou jsme popsali dfive v téchto
pravidlech.

SEKUNDARNI AKCE NAJIMANI SLUZEBNiKU

Smite si vzit jednoho nomadského sluzebnika z kruhu
nomadd. Poté okamzité vytahnéte z pytliku jednoho
sluzebnika (pokud nenf pytlik prazdny) a umistéte jej na
pravé uvolnéné misto v kruhu.

NR KDONCI TAHU

Tésné pred koncem tahu smite najmout jednoho sluzeb-
nika z vesnice. Zaplatte 1 bramboru nebo 1 kukufici a vez-
méte si sluZzebnika z odpovidajiciho konce fady. Pokud
jde o posledniho sluzebnika ve vesnici, smite za ného
zaplatit budto 1 kukufici, nebo 1 bramboru dle své volby.
Pokud takto koupite posledniho sluZebnika a vesnice se
tim vyprazdni, nastane slavnost (bodovani), popsana dale
v pravidlech.

Kazdy hra¢ ma limit maximalné 2 sluzebniky. Tento limit
vstupuje v platnost na aplném konci tahu hrace, tedy
poté, co mél hra¢ moznost najmout sluzebnika z vesnice,
nacez se limit okamzité aplikuje. Pokud mate na konci tahu
vice nez 2 sluzebniky, musite okamzité odevzdat prebytec-
né sluzebniky tak, Ze je odstranite ze hry a vratite do kra-
bice. V priibéhu hry smite ziskat nebo najmout sluzebniky
rliznymi zpUsoby i pokud uz 2 sluzebniky mate, protoze
limit za¢ina platit az na Gplném konci vaseho tahu.

NAJIMANT SLUZEBNIKU NA KONCI TAHU



_ a Vs
SLAUNOST - BODOVANI

Pokazdé kdyZ se vyprazdni vesnice, vezme si aktivni hrac
Zeton slavnosti a okamzité ziska odpovidajici pocet bod:
1/2/3 VB béhem prvni/druhé/treti slavnosti (bodovanf).
Treti slavnost také znamend, Ze uz se hra chyli ke konci.

vov . 2

Na zadatku pfistiho tahu hrace, ktery ma Zeton slavnosti,
vyhodnotte slavnost v nasledujicim poradi:

1. Hradi vykonaji zdarma ¢innost Obchod.

2. Kazdy hrac¢ ziska VB vyobrazené napravo od jejich
aktualni pozice na chramové stupnici a predméty (po-
kud tam jsou) vyobrazené nalevo od aktualni pozice
na chramové stupnici. VB vyobrazené uprostred vrch-
nich ¢tyf policek chramové stupnice se ziskavaji pouze
béhem zavérecného bodovani. Prozatim je ignorujte.

3. Vyhodnotte zvlast dobyti kazdé oblasti: hrac s nejvys-
$im poctem Zeton( valky v oblasti ziska pocet VB od-
povidajici poctu sluzebniki v obétech valky (remizy se
vyhodnoti ve prospéch hrace s Zetonem valky nejvice
vpravo v dané oblasti).

4. Hradi musi zaplatit1 bramboru za kazdou kartu boht
v ruce. Hraci ztrati 2 VB za kazdou bramboru, kterd jim
schazi. Pokud by mél néktery hrac ztratit vice VB, nez
kolik aktualné ma, zastavi se bodovaci Zeton na poli¢-
ku o—nemuzete mit zaporny pocet VB.

5. Pokud sejedna o treti slavnost, nasledujici kroky pre-
skocte a prejdéte pfimo ke konci hry a zavére¢nému
bodovant.

6. Vratte Zeton slavnosti pobliz herntho planu a poté
tahnéte z pytliku dostatek sluzebnikd na zaplnéni
vesnice.

a. Jemozné, ze v pytliku dojdou sluzebnici drive, nez
vesnici zcela zaplnite. V takovém piipadé jedno-
duse umistéte do vesnice alespon vsechny zbyva-
jici sluzebniky z pytliku.

b. Ve vzacné situaci je mozné, ze v pytliku nebudou
zadnisluzebnicijesté predtim, nez se vliibec poku-
site vesnici doplnit. V takovém pfipadé okamzité
zahdjite nasledujici slavnost: Zeton slavnosti ob-
drzi hrag, ktery spustil predchozi slavnost a ziska
tak i naleZity pocet bodd. Poté kazdy hrac (ten-
tokrat i véetné hrace, kterd ma Zeton slavnosti)

odehraje jeden posledni tah, naceZ se vyhodnoti
dalsi (posledni) slavnost.

c. Pokud hrajete hru 2 hracl, pak béhem prvni slav-
nosti (a pouze béhem prvni slavnosti) umistéte
vzdy po jednom nahodné tazenim sluzebnikovi
z pytliku na kazdé policko na hernim planu ozna-
¢ené symbolem §2 na prostiednf terase na kopci.
Pokud uz jsou néktera z téchto poli¢ek obsazena,
vynechejte je

7. Nakonec prejdéte k fazi dobirani karet béhem slav-
nosti (viz nize).

DOBIRANi KARET BEHEM SLAVNOSTI

Po prvni a druhé slavnosti si hraci doberou karty boht
z balicku (béhem této faze si hraci nesméji dobirat karty
z nabidky), pficemz dodrzi nasledujici poradi (v poradi od
hrace s ne]'méné VB po hraces ne]'vfce VB):

cvve

2 |<arty, hrac s druhym nejvyssim poctem VB si dobere
1 kartu a hrac s nejvyssim poctem VB si dobere 1 kartu.

e Pii hie 3 hraci si hrac s nejnizsim poctem VB dobere
2 karty, hrac¢ s druhym nejnizsim poctem VB si dobere
2 karty a hrac s nejvyssim poctem VB si dobere 1 kartu.

e Pii hie 2 hraca si hrac s nejnizsim poctem VB dobere
2 karty a hrac's nejvyssim poctem VB si dobere 1 kartu.

¢ Pokud dojde ke shodé v poctu VB, pak ma ,vice bodu
hra¢, ktery je blize k aktivnimu hraci po sméru hodino-
vych rucic¢ek v poradi priibéhu hry (pocinaje aktivnim
hracem).

Poté sméji hraci v poradi pribéhu hry (pocinaje aktivnim
hrac¢em) zahrat az 3 karty boht a ziskat jakékoli na nich vy-
obrazené odmény. Takto vyuzité karty se okamzité zami-
chaji zpét do dobiracitho balicku. Tyto karty nemaji Zadny
vliv na nabidku karet.

Pokud na konci tohoto kroku zlistanou na trhu s budo-
vami néjaké budovy, odstrarite je (dejte je licem dold do-
spod odpovidajicich hromadek) a vylozte 4 nové budovy
(2 od kazdého druhu).

SLAVNOST - BODOVANT
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Na konci tfeti, zavérecné slavnosti ziska kazdy hrac na- ¢ 1VB za kazdou kartu boht v ruce.
sledujici VB:

e 1VB za kazdou kartu armad vyloZzenou licem nahoru
e Tapiserie: tapiserieslozendz1/2/3/4/5/6 /7 riznych pred hracem nastole (ne v ruce).

thanin pfinese hratio /1/3/6 /10/15/21VB. « 1VB za kazdého zbylého sluzebnika ve své zasobe.

e Pokud hra¢ dostoupal az na posledni 4 policka chra-
mové stupnice, ziska VB vyobrazené uprostfed daného
politka. Hrac s nejvyssim poctem VB se stava vitézem. Pokud do-

jde ke shodé, ma prednost hrac s vyssim celkovym poctem
surovin (souctem zlata, kamene, kukufice a brambor).

e 1VB za kazdé zlato ve své zasobé.

e 2VBzakaZdoubudovu oto¢enou licem nahoru (véetné

pasivnich). Pokud shoda i nadale trva, hradi vitézstvi sdili.
DODATECNA PRAVIDLA
LU | ‘lx-_'—| A | — ‘ | ] L)
STOUPANI PO CHRAMOVE STUPNICI ZISK SLUZEBNiKU ZDARMA

Kdykoli postoupite se svym Zetonem chramu vys po  Kdykoliziskate zdarma néjakého sluzebnika (z karty boht,
chramové stupnici, ziskate odmény vyobrazené nalevood  jako odménu z chramu nebo jinym zplisobem) berte si
daného poli¢ka (pokud tam jsou). Pokud se pohnete nardz ~ sluzebniky z kruhu nomadd. Poté kruh okamzité doplrite
ovice policek, ziskate odmeény vyobrazené nalevo od vsech  sluzebnikem z pytliku, pokud tedy pytlik neni prazdny.
policek, pres kterd postupujete. Na jednom policku smi Pokud v kruhu nomadd nejsou dalsi sluzebnici, svého
bytivice hracl. sluzebnika zdarma neziskate.

. Ziskejte 1 zlato.

Doberte si 1 kartu boht z balicku nebo
.. z nabidky. Doberte si 2 karty armad,
1si ponechte a druhou odhodte.

~ Ziskejte 2 kameny.

. ‘ Ziskejte 1 kameny nebo si vezméte
/ 1 sluzebnika z kruhu nomadd.

Doberte si 2 karty armad, 1 si ponechte
adruhou odhodte.

‘. Ziskejte 1 bramboru. Doberte si 1 kartu
boh z balicku nebo z nabidky.

Tabulka chramovych odmén

KONEC HRY, ZAVERECNE BODOVANT A DODATECNA PRAVIDLA



DODATEK 1
PASIUNI BUDDUY

Zo1 | Libovolného sluzebnika, kterého umistujete, smite povazovat za posla.

Zo2 | Libovolného sluzebnika, kterého umistujete, smite povazovat za knéze.

Zo3 | Kdykoli umistite valecnika, smite zdarma obnovit az 2 své produkéni budovy otocené licem dold.

Zo4 | Kdykoliv tapiserii vytvorite predél se shodnymi symboly, okamzité ziskate danou odménu.

Zos | Remeslniky smite pouZitjako architekty a architekty jako femeslniky.

706 Na zacatku kazdé slavnosti ziskate 4 brambory. BEhem zavérecného bodovani ziskate 1 VB navic za kazdou kartu boht
v ruce (tzn. ziskate 2 VB za kazdou kartu bohd v ruce).

Zo7 | Priumisténisluzebnika ziskate VB, i pokud pouzijete své vlastni schodisté.

708 Kdyz provadite ¢innost Nakup tkgnin, -dobechi si 5 desticek a odhodte 2 (v libovolném poradi je umistéte licem dol(
dospod hromadky). Poté pokracujte v ¢innosti jako obvykle.

Zo9 = Nazacatku kazdé slavnosti ziskate 1 VB za kazdou tkaninu ve vasi nejdelsi tapiserii.

Z10 | Nazacatku kazdé slavnosti ziskate 2 brambory, 1 kukuficia 2 kameny.

711 Kdykoli kterykoli hra¢ aktivuje po pohybu s veleknézem sekundarni akci Obétiny, ziskate 1 tkaninu (vrchni tkaninu nebo
tu pfimo pod ni, dle vasi volby).

712 Kdykoli néktery hrac aktivuje po pohybu s yeleknézem sekundarni akci Obétiny, a také tésné pred slavnosti smite zaplatit
1zlato a posunout se na chramové stupnici.

713 Béhsm |<a2dé.vé||<y sml’te otsa?it licem dolt a/nebo odhodit 0 1 vojaka méné (aplikuje se jako sleva). Stale ovsem musite
otocit/odhodit alespor 1 vojaka.

Z14 | Priumisténivalecnika ziskate +2 ¢innosti.

Z15 | Smite kdykoli libovolné sménovat 2 kameny, 1 zlato &i 2 kukurice.

716 Kdykoli néktery hrac aktivuje po pohybu veleknézem sekundarni akci Produkce, smite pred nebo po produkci obnovit
zdarma 1 produkéni budovu, nebo 1 kartu armad.

217 | Kdykoli néktery hrac¢ po pohybu veleknézem aktivuje sekundarni akci Valka, ziskate 1 zlato a1 VB.

Z18 | Kdykoli néktery hrac¢ po pohybu veleknézem aktivuje sekundarni akci Obnova, doberte si1 kartu armad a1 zlato.

Z19 | Kdykoli béhem svého tahu smite zaplatit1 bramboru a dobrat si 1 kartu boht.

720 Kdykoli provedete ¢innost Zisk surovin (brambory, kukufici, kimen, ale ne zlato), ziskate navic 1 surovinu daného druhu

a1VB.
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ESMM BOLU

@ Brambora

g Kukufice
& Kémen
& Zlato

Zisk surovin

Ziskej 3 brambory

Zisk surovin
Ziskej 2 kukurice

Zisk surovin
Ziskej 2 kameny

Zisk surovin
Ziskej1 zlato

Postavit sochu

Postavit schodisté

Postavit budovu

Vyevik
Dobersi 2 karty armad, jednu si nechej,

©
L")
@
#_ Koupit tkaninu
A
A
A
. druhou odhod

Jednou produkovat
iﬂ Ziskej odmeénujedné z budov, neotacejji

Obchod
Ziskej odmény za tapiserie

‘ Produkce

. Uctivan{
. Obétiny

Ziskej zdarma1 tkaninu

Postav zdarma 1 schodisté, ziskej odmény

Postav zdarma 1 malou sochu, ziskej jeji odmény

Postav zdarma budovu

Dober si kartu bohti z bali¢ku nebo nabidky

Ziskej X vitéznych bodl

Vezmi si sluzebnika z kruhu nomada

Postup 01 krok na chramové stupnici, ziskej odmény

Otoc X vojaku

Odhod X vojaku

Zaplat1 zlato a postup na chramové
stupnici

LY

Obnov 1 budovu nebo kartu armad

Budova

Produkéni budova

Pasivni budova

5
o
z

Karta armady

Velkd socha

Slavnost

tMom-sA Symboly boht
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PRAVIDLA SOLOVE HRY

DODATECNY HERNiI MATERIAL

Deska Axomammy

8 Ciselnych Zetont (s hodnotami1,1,2,2,2,3,3, 4)

Sestisténna hraci kostka (s hodnotami1, 2, 2, 3, 3, 4)

2 oboustranné Zetony osobnosti Axomammy

Axomamma neboli ,ona“ bude odkazovat na automatizo-
vaného protivnika, zatimco ,vy“ odkazuje na vas, jakozto
najediného lidského hrace.

PRIPRAVA HRY

1. Umistéte desku Axomammy na stdl.

2. Pripravte hru jako kdyby hrali 2 hradi, s nasledujicimi
vyjimkami:

e Privybéru pocatecnich tkanin dostane nejprve Axo-
manna ndhodnou tkaninu a teprve poté si vy vybe-
rete tu svoji.

e Axomamma nedostane na zacatku zadné karty
boh(. Namisto toho dostane 2 kameny, 2 kukufice,
1zlato a1 kartuarmady licem dolt do své , ruky“ pod
spodnf ¢asti desky Axomammy.

¢ Axomamma dostane 2 ndhodné sluzebniky z pytli-
ku (stejnéjako vy).

¢ \ly umistite svého veleknéze jako prvni, poté hodte
kostkou a umistéte veleknéze Axomammy. V zavis-
losti na vysledku hodu kostkou umistéte veleknéze
Axomammy o odpovidajici pocet policek po sméru
hodinovych rucicek dal od vaseho veleknéze.

3. Umistéte 8 ¢iselnych Zeton(i na j
c¢atecni policka.

ejich odpovidajici po-

4. Vezmeéte 4 karty bohl a zasurite je pod 4 o¢islovana
poli¢ka nad horni okraj desky Axomammay tak, aby
byl vidét pouze symbol boha.

5. Axomamma umisti 1 schodisté zdarma do sekce, kde
se nachazijeji veleknéz (ale za umisténi neziska zadné
odmény).

6. Dejte Axomammeé Zeton osobnosti, ktery urci, jakou
akci bude béhem hry preferovat:

* \lyberte ndhodné jeden ze dvou Zeton( osobnosti
a otocte jej na nahodnou stranu (zbyly Zeton osob-
nosti vratte do krabice).

e \lybrany Zeton osobnosti umistéte pres policko
se symbolem @& v horni fadce akci na desce Axo-
mammy.

PRUBEH HRY

Jste zacinajici hrac a vase tahy probihaji zcela normalné.
Tahy Axomammy probfhaji ponékud odlisSnym zplsobem.

Obecné poznamky

Zeton osobnosti

Kdykoli ciselny Zeton pfistane na policku pod Zetonem
osobnosti, Axomamma vykona vyobrazené akce.

SOLOVA HRA—HERNT MATERIAL A PRUBEH HRY



Zisk sluzebnika

Kdykoli Axomamma ziska sluzebnika z vesnice nebo kruhu
nomadd, dostane zaroverh odménu v zavislosti na barvé
ziskaného sluzebnika. Odmény najdete na jeji desce:

ODMENY.ZA NAJMUTI:

@8 08 & &0 &

Po ziskani odmény uz je barva sluzebnikd pro Axomammu
naprosto irelevantni.

Kdykoli ma Axomamma vice nez 2 sluzebniky, okamzité
odhodi prebytecné sluzebniky tak, aby méla pouze 2.
Prebytecné sluzebniky odhodte ndhodné a odstrante je ze
hry.

Dobirani karet boh(

Kdykoli si miize Axomamma dobrat kartu boht diky néja-
kému efektu (napt. diky sose nebo po stoupani na chramo-
vé stupnici), odstrani namisto toho nejstarsi kartu boh
v nabidce, umistiji dospod bali¢ku a ziska 1 VB.

Dobirani karet armad

Kdykoli si Axomamma dobird karty armad, poneché sije li-
cem dollive své ruce“ pod spodni hranou své desky. Pokud
si dobird karty diky efektu, kdy ma moznost dobrat si
2 karty a1 si ponechat, dobere si namisto toho jednoduse
1 nahodnou kartu.

Suroviny

Axomamma pouziva brambory jinak nez vy. Kdykoli ma
Axomamma 5 nebo vice brambor v zdsobé, vyméni jich
5 za 5 VB, a takto bude opakované ¢init az do chvile, nez
bude mit méné neZ s brambor. Axomamma pro tento Gcel
nepovazuje zlato za surovinu, kterou by mohla nahradit
brambory, ale pro vsechny ostatnf icely mize brambory
zlatem nahradit. Axomamma pouziva vsechny ostatni su-
roviny stejné jako vy.

Odmeény soch

Pokud Axomamma vlastni sochu (jakékoli velikosti)
a v ramci hlavnf akci vyuZije kartu boha (zastréenou pod
hornihranou desky), kterd odpovida symbolu na této sose,
ziska 5 VB (ignoruje cokoli dalsiho vyobrazeného na dané
karte).

Odmeény z chramu

Axomamma ziskava veskeré odmény za stoupani po
chramové stupnici, kromé dobiranf karet boht (viz sekce
Dobiranf karet bohd).

Pokud mé ziskat z chramu odménu &/ , pak si
z téchto dvou moznosti vybere tu, jiZz ma aktualné v zaso-
bé méné:
e Pokud ma od obou stejné a zarovert ma 1 nebo o slu-
Zebnikd, vezme si sluZebnika. V opaéném piipadé

sivezme .

¢ Pokud nejsou ve vesnici ani v kruhu nomadu sluzebni-
ci, Axomamma sivezme ﬂ

e Pokud si Axomamma ma vzit sluzebnika, vezme si jej
z té strany vesnice, kde se plati bramborami. Pokud
je vesnice prazdna, vezme si nahodného sluzebnika
z kruhu nomada.

Akce s veleknézem

Pokud Axomamma spliuje potfebné podminky (viz
Podminky aktivace veleknéze nize) jedné ze dvou nejbliz-
Sich akci dostupnych z aktualni pozice jejiho veleknéze,
pak 1) pohne svym veleknézem na nejblizsi akci, kterou
muZe provést, a 2) provede tuto akci. Tuto akci mizete vy-
uzitivy podle standardnich pravidel.

Kdykoli Axomamma provede akci s veleknézem, pak také
zaroven:

e Ziska1 kartu armad a umistiji licem dolt do své , ruky
pod svou deskou.

e Odhodi az 2 karty boh(i z nabidky. Pokud si maze vy-
brat ze tif karet v nabidce, odhodi 2 nejstarsi karty (za
takto odhozené karty neziska VB).

Podminky aktivace veleknéze
e Obétiny: Axomamma ma 4 nebo vice kukufice.

¢ Produkce: Axomamma ma alespon 2 produkéni bu-
dovy otocené licem nahoru.

e Uctivani: Axomamma méjednu ¢i vice soch.

e Valka: Axomamma ma vice ,pouzitelnych vojakd, nez
kolik je sluzebnikli v oblasti pro obéti valky (,dostupni
vojaci jsou vojaci vyloZeni licem nahoru na stole plus
vSichnivojaci na kartach armad vjeji , ruce).

¢ Obnova: Axomamma ma celkem 3 a vice budov a/nebo
karet armad otocenych licem dold.

SOLOVA HRA—PRUBEH HRY
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Akce a reakce po pohybu s veleknézem

Akce s veleknézem

Pokud Axomamma nasleduje vami

Pokud Axomamma aktivuje danou akci . .
aktivovanou akci

' Produkce

Axomamma aktivuje vSechny své produkéni budovy otocené licem nahoru. Pokud ji dava
budova na vybér z vice surovin, vybere si tu, které ma aktualné méné. Pokud nastane shoda
v poctu surovin, vybere si surovinu v nasledujicim prioritnim poradi: zlato, kukufrice, kimen,
brambora.

Budovu s nejvyssim referenénim cislem
necha otocenou licem nahoru.

Obétiny

Uctivani

Z o

Akci provede stejné jako pfi hie vice hracd. Axomamma obétuje/uctiva, co nejvice mize,
za standardni poplatky.

Valka

Axomamma zahraje vSechny karty armad, které ma v ,ruce" zcela zdarma. Poté si vybere
volné policko valky s nejvyssim poctem vyobrazenych , pficemz shody v poctu vyhodnoti
ve prospéch urcitych poli¢ek v nasledujicim prioritnim poradf: oblast s nejmensim celkovym
poctem zetont valky > oblast s méné nez 3 jejimi zetony > oblast s nejmensim poctem vasich
Zeton( > Antisuyu > Chinchasuyu > Kuntisuyu > Qullasuyu.

Poté odhodi a otoci licem doll katy armad podle standardnich pravidel. Axomamma vzdy
prednostné odhodi kartu s 1 vojakem nez kartu se 2 vojaky, a vZzdy prednostné otoci kartu
s 2 vojaky nez kartu s 1vojakem.

Pri umistovani druhého Zetonu valky si Axo-
mamma vybere takové policko napfi¢ vsemi
oblastmi, které vyzaduje odhozenf nejmen-
$tho poctu karet armad. Pokud nastane sho-
da, vyberte poli¢ko ndhodné.

Axomamma neplati zddné poplatky za otocenf karet armad a budov licem nahoru.

Axomamma otoci licem nahoru polovinu
(zaokrouhleno nahoru) z celkového poctu
svych produkénich budov otocenych licem
dolta polovinu svych karetarmad otocenych
licem dolt (pokud ma napf. Axomamma
3 budovy otocené licem dol a 3 karty
armadotocenélicemdoll, otocilicemnahoru
2 budovy a 2 karty arméad).

Axomamma otocf licem nahoru vsechny své
budovy a karty armad, které jsou pravé licem
dold.

SOLOVA HRA —AKCE A REAKCE PO POHYBU S VELEKNEZEM




Akce Axomammy na hernim planu

Pokud Axomamma nema zadného sluzebnika, kterého by
mohla umistit, aplikujte pravidla ze sekce Bez sluzebnikd
nastrané 26.

Pokud Axomamma neprovede akci s veleknézem a ma
zaroven alespon 1 sluzebnika, umisti sluzebnika na herni
plan a provede akci. Pokud ma na vybér z vice sluzebnikd,
vybere si ,nejstarsiho“ z nich (nebo, pokud se jedna o jeji
prvni umisténi partie, vyberte sluzebnika ndhodné).

Aby mohla umistit sluzebnika, hodte kostkou. Vysledek
na kostce urci, kterou kartu boh zastréenou nad deskou
Axomammy nyni Axomamma vyuzije.

e Axomamma najde na hernim planu policko se symbo-
lem boha odpovidajici symbolu na vybrané karté (pred
prvni slavnosti pfednostné umistuje na hornf terasu,
mezi prvni a druhou slavnosti umistuje prednostné na
prostiedni terasu a po druhé slavnosti dava prednost
spodni terase).

e Pokud na preferované terase neni odpovidajici policko,
pokusi se Axomamma najit odpovidajici policko na te-
rase o Uroven vys (pokud je to mozné). Pokud nenf po-
licko vys, pokusi se jej najit na terase o Groven niz.

e Pokud je na preferované terase vice odpovidajicich
policek, Axomamma si zvoli policko s nejmensim
celkovym poplatkem za prechazenf a sestup.

e Pokud ma i poté moznost volby, vyberte za ni policko
nahodné.

e Jetoopravdu velice nepravdépodobné, ale mlze nastat
situace, ze Axomamma nenajde na planu zadné vhod-
né policko. V takovém piipadé doberte z bali¢ku karet
novou kartu boht (a pavodni kartu boht odhodte do
nabidky). Tento postup opakujte, dokud Axomamma
nenajde vhodné policko pro umisténi sluzebnika.

Umistéte sluzebnika na vybrané poli¢ko. Axomamma ne-
plati poplatky za pfechazenf a sestup. Poté odhodte vy-
uzitou kartu boht z jeji desky do nabidky a z dobiraciho
balicku doberte novou kartu, kterou nahradite pravé od-
hozenou kartu boht (zastrcite ji pod desku Axomammy).
Pokud Axomamma pfi umisténi vyuZzila vase schodisté,
ziskate VB jako obvykle.

Poté Axomamma vykona na svoji desce vSechny akce pod
Ciselnymi Zetony, jejichZ ¢islo odpovida ¢islu, které padlo
na kostce (v poradi odshora dol).

Akce v hornim radku nemaji zadné poplatky. Tyto akce Ize
provést vzdy. U paté moznosti (kimen nebo kukufice) si
Axomamma vybere tu surovinu, které ma aktualné méné.

Akce v prostfednim radku jsou zpoplatnéné. Pokud nenf
mozné prostfedni akci vykonat kompletné (napf. protoze
Axomamma nema dostatek kamen( na stavbu budovy/
sochy/schodl nebo nema dostatek kukufice na tkaniny),
pak Axomamma namisto toho zisk& 1 zlato. Nezapomerite,
7e Axomamma muZe také pouZzit zlato (protoZe je to uni-
verzalni surovina) k zaplaceni poplatkd, ale ucini tak, pou-
ze pokud musi.

Akce ve spodnim radku nemaji zadné poplatky, ale je moz-
né, Ze je nebude mozné provést.

Pokud neni mozné nékterou akci provést (napt. protoze
Axomamma chce ziskat sluzebnika z vesnice, kde vsak zad-
ni nejsou), Axomamma tuto akci vynecha.

Nakonec Axomamma pohne vpred (po sméru hodinovych
rucic¢ek) vsemi ciselnymi Zetony, jejichz hodnota odpovida
¢islu na kostce, a to o pocet poli¢ek odpovidajici hodnoté
daného Zetonu. (napt. pokud padlo na kostce ¢islo 3, prove-
de viechny akce pod Zetony s &islem 3 a poté pohne vsemi
Zetony s ¢islem 3 0 3 policka dal po sméru hodinovych ruci-
ek najejich prislusnych okruzich).

SOLOVA HRA — AKCE AXOMAMMY NA HERNIM PLANU
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Detailni popis akci:

‘/v & /6§ & - Axomammajednoduse ziska odpo-

vidajici suroviny.

«_: Axomamma ignoruje odmény pfi pfidavani tkanin
do tapiserif.

e Kdyz Axomamma spusti ¢innost s tkaninami, koupi
2 tkaniny, pokud si to mGze dovolit. Pokud si m(ize kou-
pit pouze 1 tkaninu, koupf si ji a navic ziska 1 zlato. P¥i
vybéru tkanin dava Axomamma prednost pridani no-
vych tkanin ke své nejvétsi tapiserii pred mensi tapiserif
nebo vytvoreni tapiserie zcela nové. Pokud si v ramci
vyse popsanych pravidel mdze Axomamma vybrat

vy

z vice tkanin, vybere si tu s vyssim referencnim cislem.

e Kdyz spustite ¢innost s tkaninami vy, Axomamma vzdy
koupi 1 tkaninu, pokud méa 2 a vice kukurice, ledaZe by
nakup zbylé tkaniny znamenal vytvofeni nové tapise-
rie.

- Axomamma dava prednost velkym socham pred
malymi, pokud si je mGze dovolit. Kdyz uréujete, kterou
sochu Axomamma postavi:

e Hodte jeji kostkou, kterd urci jednu kartu zastrenou
pod horni ¢asti jeji desky (tuto kartu neodhodi) a poté
postavi sochu odpovidajici symbolu na dané karté.

e Pokud nenf mozné postavit odpovidajici sochu, pro-
vedte predchozi krok znovu, ovsem pouze s dalsi kartou
v fadé, po sméru hodinovych rucicek.

e Pokud nejsoudostupné zadné sochy odpovidajici sym-
boltim na kterékoli z jejich karet bohd, postavi Axo-
mamma nahodnou sochu, pficemz opét dava prednost

velkym socham pred malymi.

- Pokud ma Axomammaalespori1kdmen nebo1zlato,
zaplati tento kamen nebo zlato (dava prednost zaplaceni
kamenem) a ndhodné si vybere a postavi jednu budovu
(druhuurceného podle polickas akci na desce Axomammy)
z trhu s budovami. Axomamma ignoruje poplatky vyobra-
zené na budové.

- Pokud je to mozné, postavi Axomamma schodisté
mezi horni a prostfedni terasou v sekci, kde se aktualné
nachazi jeji veleknéz. V opacném pripadé najdéte vhodné
misto dal po sméru hodinovych rucic¢ek. Pokud v zadné
sekci nenf vhodné misto, prejdéte k niz$im mistim pro
schodisté a postupujte podle stejnych pravidel. Pokud je to
mozné, Axomamma se radéji vyhne postaveni schodisté,
které by vam pfineslo body.

/ - Axomamma naverbuje sluzebnika z rady
ve vesnici ze strany s bramborou/kukufici, a to zcela zdar-
ma. Poté ziskd odménu podle barvy naverbovaného slu-
Zebnika (odmény jsou vyobrazené najeji desce).

Axomamma naverbuje nahodného sluzebnika
z kruhu nomadu (a kruh opét doplni, jako obvykle). Poté
ziskda odmeénu podle barvy naverbovaného sluzebnika (od-
meény jsou vyobrazené na jeji desce).

Akce podle osobnosti Axomammy

Kdyz Axomamma vyuZije sv{j Zeton osobnosti, ziska zlato
a vykona jednu z akci vyobrazenych nize. Tyto akce ziska
zdarma (neplati za né Zadné obvyklé poplatky) a ziska bo-
nusy/odmény s nimi spojené.

& : Zdarma postavi nahodné vybranou malou sochu
(a ziska prislusné 3 VB).

£_: Vezme si zdarma horni tkaninu z hromadky tkanin.

- Posune se po chramové stupnici o 1 krok a ziska
odpovidajici bonusy.

& : Postavi zdarma 1 budovu. Pokud ma Axomamma
méné nez 2 produkéni budovy otocené licem nahoru,
postavi nahodnou produkéni budovu. Jinak postavi na-
hodnou pasivni budovu.

Bez sluzebniku

Pokud Axomamma nemad Zadného sluzebnika a zaroven
nespliuje zddnou z podminek na provedeni sekundarnf
akce s veleknézem, provede vsechny nasledujici kroky:

¢ naverbuje ndhodného sluzebnika z kruhu nomada
(a kruh doplInijako obvykle);

¢ odhodi az 2 karty boh( z nabidky (nejstarsi kartu jako
prvni) a ziskd 1 VB za kazdou takto odhozenou kartu;

e dobere si 1 kartu armad a umfsti ji licem dold do své
Jruky“ pod svoji deskou; a nakonec

e posune svym veleknézem ojedno policko dal po sméru
hodinovych ruci¢ek na desce Coricancha aniz by spus-
tila akci.

Slavnost

Slavnost probihd podle béznych pravidel a7 na nékolik
vyjimek:

¢ Namisto toho, aby Axomamma provedla zdarma akci
Obchod, ziskd 1 VB za kazdou tkaninu, kterou vlastni.

e Axomamma neplati brambory za 4 karty boht za-
stréené pod horni ¢asti jeji desky.

e Axomamma preskoci krok dobiranf karet béhem slav-
nosti a namisto toho ziska 2 VB, pokud ma aktualné
méné bodl nez vy.

SOLOVA HRA—BEZ DELNIKU A SLAVNOST



KONEC HRY

Nez zacne bodovani, Axomamma provede poslednf akci
Obnova ! . Pokud ji zbyvaji néjaké sochy, vykona také po-

sledniakciUctivani . Vy tyto akce nesmite nasledovat.

Zbytek zavérecného bodovaniprobiha podle béznych pravidel.

Musite ziskat minimalné 120 VB a zaroven skoncit pred
Axomammou, v opacném piipadé prohravate hru!

NASTAVENI OBTIZNOSTI

Pokud se vam podafri zvitézit s velkym rozdilem (25 VB a vi-
ce) nebo pokud vas naopak Axomamma s velikym rozdi-
lem porazi, mzete vyuzit nékteré z nasledujicich moznos-
ti pro snizenf ¢i zvyseni obtiznosti.

Snizeni obtiznosti
e Axomamma nedostane Zeton osobnosti.

* Axomamma musi za stavbu budov zaplatit 2 ¢ na-
misto 1.

* Sekundarni akce s veleknézem:
o Uctivani: Aby mohla Axomamma spustit tuto akci,
musi mit alespon 2 sochy, které mize obétovat.

o Valka: Pokud Axomamma aktivovala tuto akci, ne-
provede druhé (snazsi) valcent.

o Pokud Axomamma provadi akci ,Bez sluzebnik(’,
neziska kartu armad.

Zvyseni obtiznosti

¢ Sekundarni akce s veleknézem:

o

o

Uctivani/Obétiny: Pokud Axomamma spustila tuto
akci, zdarma se posune o jeden krok na chramové
stupnici (a poté zaplatf kukufici/sochy, aby se posu-
nula podle béznych pravidel).

Valka:

» Staci, aby se sila vojaki Axomammy rovnala
poctu obéti valky, a Axomamma poté provede
akei Valka.

» Pokud musi pfi valce oblasti otocit nebo odhodit
vojaky, otoci Axomamma vzdy o 1 vojéka méné
a také odhazuje o1 vojaka méné.

Kdykoli Axomamma provede sekundarni akci
s veleknézem, ziska 2 VB.

e Béhem slavnosti ziska 1 VB navic (celkem tedy 2 VB)
za kazdou svoji tkaninu.

e Pokud Axomamma vykonava akci ,Bez sluzebnikd,
ziska 2 VB navic.

* Axomamma ziska 1 VB za kazdou zbylou surovinu
(za zlato tedy 2 VB) na konci hry.

SOLOVA HRA—KONEC HRY A NASTAVENT OBTIZNOSTI
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RYCHLY PREH

& Brambora
g Kukufice
& Kimen
& Zlato

Zisk surovin

Ziskej 3 brambory

Zisk surovin
Ziskej 2 kukurice

Zisk surovin
Ziskej 2 kameny

Zisk surovin
Ziskej 1 zlato

Postavit sochu

Postavit schodisté

Postavit budovu

Vycvik
Dober si 2 karty armad, jednu si nechej,

v
9
]
#,_ Koupit tkaninu
bt
_
-
. druhou odhod

Jednou produkovat
iﬂ Ziskej odménu jedné z budov, neotacej ji

Obchod
Ziskej odmény za tapiserie

@ Obnova

Ziskej zdarma 1 tkaninu

Postav zdarma 1 schodisté, ziskej odmény

Postav zdarma 1 malou sochu, ziskej jeji odmény

Postav zdarma budovu

Dober si kartu boht z bali¢ku nebo nabidky

Ziskej X vitéznych bodd

Vezmi si sluzebnika z kruhu nomada

Postup 01 krok na chramové stupnici, ziskej odmény

Otoc X vojaka

Odhod X vojaku

Zaplat1 zlato a postup na chramové
stupnici

Y

Obnov 1 budovu nebo kartu armad

Budova

Produkéni budova

Pasivni budova

i
¥
z

Karta armady

Velké socha

Slavnost

Do m=a=N Symboly boht




