Vitejte ve hre Kroniky civilizace — hre, ve které budete ridit rozvoj své vlastni civilizace a vést ji ke sldvé a rozkvétu.
Vasim iikolem bude objevovat nové technologie, rozsitovat kulturu a obchod, vést diplomacii (kdyz to bude potreba)
a zapojovat se do ozbrojenyich konfliktii. Béhem hry budete Celit vyzvdm a rozhodnutim, kterd urci osud vaseho impéria.

Dokdzete byt dostatecné moudrym vidcem, abyste své lidi dovedli ke kyzené slave?
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Akce délnika Bitva
Populace a jeji spokojenost

Pred prectenim pravidel
doporucujeme shlédnout
videonavod (ENG):

https://youtu.be/Ka9m5yPiS60
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Ke hre je zapotrebi:

-Balicek 12 Karet akci(D
-Karta zdrojt @

-Karta rozvoje A@

-Karta rozvoje B @
-Mapa@

-Karta kroniky @

-Zeton bonusového délnika@

-8 figurek délnikﬁ

-Ukazatel spokojenosti populace@
-Ukazatel populace @

-6 ukazatela zdrojﬁ@

-3 Zzetony vojsk hrace @

-3 zetony vojsk nepritele @
-Ukazatel Vztahﬁ@

-Sestisténna kostka@

-3 ukazatele krizi @

-Psaci potreby @



PRIPRAVA HRY

Vyberte si libovolnou Kartu mapy.

Na mapu nejsou zpocatku umistény zadné
zetony. Pred zahdjenim hry urcete pocatecni
umisténi vasi civilizace vybérem mista prvni
osady — hlavniho mésta. Vyberte jakykoli
prazdny prostor a nakreslete tam symbol

hlavniho mésta.
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Karty rozvoje nepotrebuji zadnou pripravu.
Béhem hry na né budete zakreslovat a

pokladat délniky.

Zamichejte balicek 12 karet akci @ a umistéte je
pobliz Karty zdrojt.

Umistéte 6 ukazatelu zdroju @ na hodnoty
oznacené zelenym trojihelnikem v To jsou vase
pocatecni zdroje.

Dale umistéte 4 délniky@ na vyznacené misto - to
jsou vasi pocate¢ni délnici. Zbylé 4 délniky umistéte
bokem - budete je potrebovat s rostouci populaci.
Nakonec umistéte ukazatel spokojenosti@

a ukazatel populace @ na pocatecni hodnoty
vyznacené zelenym trojﬁhelnikemv.

@ Vyberte si libovolnou Kartu kroniky.
-

Umistéte ukazatel vztahu @ na pocateéni
hodnotu stupnice vztah.

Umistéte zetony vojsk hréée@ a zetony
vojsk nepritele @ , obycejnou Sestisténnou
kostku @, a 3 ukazatele krize@ kolem

karty kroniky, jak je ukdzano na obrazku vlevo.
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PRUBEH HRY - SOLO

@ POHYB NEPRATELSKYCH
VOJSK

Je-li hrac ve valce, vSsechna nepratelska vojska

Cil hrace v sélové hre je splnit jednu z vitéznych

podminek uvedenych na karté kroniky. Hra ma

vzdy 15 kol a kazdé kolo se sklada z nasledujicich

fazi se pohnou o 1 pole.

@ VYKLAD KARTY AKCE

Hrac si lizne horni kartu akce z balicku a

Vice informaci viz stranu 1 O

umisti ji na jednu ze dvou moznych pozic

na karté zdroju.

Vice informaci viz stranu 5

@ UDALOST Z KRONIKY
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V balicku je celkem 12 karet akce, které vystaci '
na 12 hernich kol z 15ti. Po dobrani posledni

karty se balicek zamichd a vytvofi novy. Vyhodnoceni udalosti na konci kola.

@ | VYUZIVANI ZDROJU
A DELNIKU

Hra¢ maze vyuzit libovolné mnozstvi

Vice informaci viz strany 1 O a 24

zdrojt a délnikd.

Vice informaci viz stranu 6 Cilem hrace je splnit jednu jakoukoliv vitéznou
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Hra¢ musi zaplatit uréené mnozstvi jidla

podminku uvedenou na karté kroniky.

a zlata, aby nakrmil populaci a zaplatil

svou armadu.
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Karta akce dava hraci vzdy dvé moznosti oddélené

podélné. Kazda moznost se sklada ze ctyr casti:

@ Extra akce, kterou mize vykonat délnik.

@ Zdroje, které hrac toto kolo ziska.

@ Cislo linky udalosti z kroniky.

@ Oblast rozvoje, jez bude toto kolo zvyhodnéna.

Na zacatku kazdého kola si hra¢ lizne horni kartu akce
z bali¢ku a musi ji vylozit na Kartu zdroju. Vybira z
takovych pozic na Karté zdrojt, které maji stejny symbol

jako karta akce @
PRIKLAD
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Tato karta akce dava hraci
na vybér mezi oblasti

zemédélstvi a oblasti vyroby.

Treti - spodni - pozice je pro

tuto kartu akce nedostupna.

PRIKLAD

Hrac vylozi kartu akce na pozici se

symbolem zemédélstvi na Karté zdroji.

Hrac¢ svou volbou urcil extra
akci délnika pro toto kolo.
Umisténim délnika ze zasoby

na tuto kartu akce hrac¢ ziska 1

nebo 2 prace podle toho, jestli
umisti 1 nebo 2 délniky.
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Obdrzi predepsané zdroje, které

zaznamena na Karté zdroja
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Volbou zemédélstvi na karté akce hrac také
uréil linku ' udalosti z kroniky, ktera se
vyhodnoti na konci kola.

Hrac se rozhodl zamérit touto kartou
akce na zemédélstvi. Mize tedy vyuzit

zeton bonusového délnika v této oblasti.




Vyuzivani akci jednotlivych oblasti na

‘ VYUZIVANI ZDRO]U
A DELNIKU

kartach rozvoje A a B

Na zacatku kazdého kola ma hrac k dispozici urcity pocet

% xZ,

délnikd v zasobé. Z pocatku jsou to 4 délnici. S rostouci

populaci pribyvaji do zasoby dalsi. V této fazi jich lze

vyuzit libovolné mnozstvi. Neni nutné vyuzit vSechny -

- nevyuziti se ale neprenaseji do dalsiho kola.

Délnici

=
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Délniky lze vyuzit ctyrmi zpisoby.

Kazda akce, kterd ma v levém
hornim rohu symbol délnika,
muze byt vyuzita tim, Ze na ni

hra¢ umisti délnika (je-li splnéna
podminka dané akce vyobrazena
na praporu vlevo).

Hrac¢ zde umisti délnika a tim
vyprodukuje urcité mnozstvi jidla

(v tomto pripadé mnozstvi rovné
aktualni Urovni zemédélstvi).

L ] 3 Je-li u akce zobrazen i tento symbol,
Vyuzivani akei na mapé. t muze hrac¢ vyuzit 1 délnika navic, aby
ziskal +1 zdroj. Vzdy se jedna pouze

Vice informaci viz stranu 2.3 0 +1, j prirtstek o 1

Vyuzivani délniku k rozvoji oblasti

na kartach rozvoje A a B Vétsi Sestitthelnikové ikony

V nekterych pipadech je vedle predstavuji akce, které mohou
byt provedeny na mapé. Hrac

neumistuje délnika zde - jedna

se o0 vyobrazeni podminky, za

spotfebovani zdroji k rozvoji
7 dané oblasti nutné vyuzit i
tJ délniky. V takovém pripadé zde
hra¢ musi umistit délnika.

které miize byt dana akce
vykonana (v tomto pripadé

stavba farmy).
Vyuzivani délnika k postupu vojsk

na karté kroniky

", w, Vice informaci viz stranu
K-35 15| [&kk-33-11 15

Vzdy, kdyz hrac bude chtit postoupit se

svymi vojsky smérem k nepfiteli, bude
muset pouzit délnika/y.
Vice informaci viz stranu 2.8




PRIKLAD

Hrac¢ zacina kolo se 4 délniky.

Prvniho hra¢ nasadi na mapu do hlavniho
meésta. Hned na to vyuzije jeho pohyb o 4
policka, aby ziskal poklad na mapé.

V tomto kole hrac vylozil kartu akce se
symbolem Vyroby. Umisténim bonusového

délnika do této oblasti tak vyuzije akci Vyroby.

Zaroven zde ovsem umisti také 1 délnika ze
zasoby a vyprodukuje tak 2 prace, coz se

zaznamena na karté zdrojt.

—

Tretiho délnika hrac vyuzije k
rozvoji nabozenstvi. Umisti jej zde

a zaroven zaplati 3 prace.

Ctvrtého délnika hra¢ vyuzije na karté

kroniky k postupu vojska.

Zdroje

Na zacatku tahu ma hrac k dispozici zdroje, které mu zbyly
z predchoziho kola a k tomu novy prijem z karty akce.
Béhem aktuéalniho kola muze ziskat i dalsi zdroje, které lze
pouzit okamzité. Mize je pouzit v libovolném mnozstvi.

Ty, které neutrati, se prenesou do dalsiho kola.

Zdroje 1ze vyuzit tfemi zpiasoby

Vylepsovani oblasti na kartach rozvoje

51
| Utracenim zdrojt 1ze postupné

% vylepsovat jednotlivé oblasti rozvoje.

SOEE

Vice informaci viz stranu 1 5

Vyuzivani raznych akci

Nékteré akce vyzaduji urcité

zdroje pro jejich vyuziti.

Napriklad k tézbé dreva na

mapé musi hra¢ zaplatit 1

praci.

Pokryti naklada civilizace

Na konci kazdého kola je potfeba pokryt
naklady civilizace - v zavislosti na velikosti
populace a vojska je potreba zaplatit jidlo a
zlato. Dale je potfeba myslet na udalost z
kroniky, ktera casto vyzaduje urcité zdroje.



PRIKLAD

Na zacatku nového kola hrac ziskal zdroje z
karty akce a pricetl je k tém, které mu zbyly
z predeslého kola.
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Hrac zaplati 2 dreva a vylepsi si tak urcitou

oblast rozvoje. Tim ziska 1 praci, kterou si
ihned pricte na své karté zdroji a toto

vylepseni preskrtne.

AR

Dale zaplati 2 zlata a 2 rudy, aby naverboval

novou jednotku do svého vojska. V tomto
pripade se nic nepreskrtava. Hrac si dle své

volby prida tuto jednotku do jedné z divizi.
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To provede tak, ze silu této jednotky napise

do prvni volné kolonky zleva u dané divize.

Na konci kola je treba pokryt naklady
civilizace. Velikost populace je na prvni
urovni, a ve svém vojsku ma hrac¢ pouze
jednu divizi s jednou jednotkou. Celkem

tedy zaplati 3 jidla a 1 zlato.

‘| POKRYTI NAKLADU CIVILIZACE

Na konci kazdého kola je nutné uzivit svou

populaci a vojsko.

Naklady na populaci

Na konci kola je potreba mit dostatek jidla pro svou populaci.
Mnozstvi jidla zavisi na velikosti populace. Z pocatku je

populace na prvni trovni @ a jsou potreba 2 jidla @

Jestlize hrac nema dostatek jidla, zvysi se v hracove civilizaci
uroven hladu. To se zaznamenava na karté kroniky@ na
stupnici hladu. Kazdé jidlo, ktera chybi, posune ukazatel hladu

o 1 uroven vy$ (napt. dvé chybéjici jidla zvysi troven hladu o 2).
Jestlize se hlad zvysi na troven 4, hra kon¢i porazkou.

Civilizaci zachvati hladomor!

Uroven hladu se prenasi do dalsich kol.
Jedind moznost, jak ji snizit, je zaplatit

8 jidla(4).

Tim se hlad snizi o 1 droven. Hlad lze

v ramci jednoho kola snizit i opakované

a také jej lze zcela vymytit.

@

POZOR! Je-li v daném kole nedostatek jidla pro celou
populaci, dojde také ke snizeni irovné spokojenosti
populace o 1. Vzdy ale pouze o 1 uroven, nehled¢ na

mnozstvi chybéjiciho jidla.




Naklady na vojsko

Naklady na vojsko se plati pouze v pripade, ze hrac
néjaké vojsko ma. Cena je urcité mnozstvi jidla a zlata,
zavisla na mnozstvi jednotek v kazdé divizi. Pricemz:

- Prvni dvé jednotky v jedné divizi vyjdou na 1 jidlo

a 1 zlato

- Tti a vic jednotek v té stejné divizi uz vyjde na 2 jidla
a 2 zlata

V tomto pripadé hra¢ zaplati
1 jidlo a 1 zlato.

V tomto pripadé hrac zaplati
2 jidla a 2 zlata.

| Prvni divize vyjde na
1 jidlo a 1 zlato

Druha divize vyjde na
1 jidlo a 1 zlato

Treti divize vyjde na
2 jidla a 2 zlata

Takové vojsko by hrace celkem vyslo na 4 jidla a 4 zlata.

Pokud hra¢ na konci kola nema dostatek zlata, zvysi se
uroven bankrotu civilizace @ na karté kroniky o 1.
Kazdé chybéjici zlato zvys$uje uroven bankrotu (napf.
pokud chybi 2 zlata, zvysi se uroven o 2). Jestlize bankrot
dosdhne urovné 4, hra kon¢i porazkou. Nastane finan¢ni

kolaps civilizace!

Uroven bankrotu se zachovava do
dalsich kol. Jedind moznost, jak ji
snizit, je zaplatit 8 zlata.

Tim se bankrot snizi o 1 Uroven.

Bankrot Ize v ramci jednoho kola

snizit i opakované a také jej lze

zcela odvratit.

PRIKLAD

Na konci kola je troven populace na trovni 4,
coz predstavuje naklad 5 jidla.

Vojsko ma pouze jednu divizi se tremi
jednotkami, coz predstavuje dalsi 2 jidla a 2 zlata.

Celkem je tfeba uhradit 7 jidla a 2 zlata.

Bohuzel, hra¢ ma k dispozici pouze 5 jidla a

V prvni radé hrac utrati své veskeré jidlo a zlato.

1 zlato.

Chybéjici jidlo zvysi troven hladu o 2.

Diky chybéjicimu jidlu klesne i spokojenost
populace o 1 uroven.

Diky chybéjicimu zlatu stoupne uroven bankrotu
civilizace o 1.




(4) POHYB NEPRATELSKYCH VOJSK

Nepriatelské vojsko se na konci kola pohne o jedno

pole, pokud:
- v divizich jsou nasazené néjaké jednotky

- a je valka

PRIKLAD - .

Hrac si zvolil na karté akce oblast vyroby:

— / . ‘ .
ziska zdroje = . 3 A—*3
-ziska extra akci pro délniky |1 8 l

-ziska extra délnika, kterého muze pouzit

jen a pouze v oblasti vyroby é
-urcil, ktera udalost se na konci tahu spusti '

Hrac je ve valce a nepritel mé vojsko. Na konci
kola se tedy pohne o jedno pole doleva.

Hra¢ umisti délnika do hlavniho

Kompletni pravidla vojska, valky a bitev meésta na mapé. Pouzije 1 praci

e . k aktivaci stavby silnice.
za¢inaji na strané 28 y

Délnik se presune o 3 policka a

postavi osadu na specialnim

(5)| UDALOST Z KRONIKY

misté, ¢imz ziska odménu z
Karty kroniky.
Na konci kazdého kola se vyhodnocuje udalost z

kroniky. Jedna se o vyvoj udalosti ve vasi civilizaci.

Kazda karta kroniky ma vlastni souhrn udalosti a tu, Dale umisti extra délnika do

ktera se spusti, urcuje hra¢ na zacatku kola pri Oblasti vyroby a pfida dalsiho,

vykladu karty akce.

aby tak ziskal 2 prace.

Po zalozeni osady
ji vylepsi na

q
' 1{% l% Udalosti jsou postupné vyskrtavany.
= V kazdém z 15ti kol vyresite jednu ze
' 0 ’Lf‘i tri udalosti (ve sloupci); ostatni dvé, které

o nebyly pouzity, jsou ztraceny. V dalsim
' E{ﬂ iém tahu resite dalsi sloupec.

uroven 1. Poté

pouzije délnika k
provedeni akce

produkece jidla.

Na konci tahu vyresi udalost 2.
Vse o udalostech z kroniky na strané 24 Podminku — mit osadu na

urovni 1 — ma splnénou, takze

obdrzi odménu 2 zlata.




Karta Zdrojt

@ Vyklad karet akci

<3> Zasoba délnika

"4 Pohyb délnikd

v
T EaEE - Y

Hlavni udél Karty Zdrojt je udrzovat prehled o

ziskanych zdrojich a mnozstvi dostupnych délnikd.

Zdroje @
Drevo Prace

Zakladnim materidlem pro stavbu a vyvoj Zdroj, ktery je nutny k mnoha akcim.

civilizace je dfevo. Lze jej ziskat Je nezbytny pro vétsinu pracovnich ¢innosti

z Karet akci nebo jako bonus, a rozvoj. Kromé karet akci nebo jako .

ale nejcastéji budete vyuzivat akce bonus muzete praci ziskat hlavné pomoci

svych délnikd pro kaceni lesd na mapé. Vyroby (karta rozvoje B).

@ Ruda

N o veda

Pokro¢ily material potrebny pro vystavbu

a rozvoj. Kromé karet akci nebo jako bonus lze ey zdiaj] pio fedimellogicl of Tomyo] e

radu ziskat provozovanim dold a civilizace. Kromé karet akci nebo jako

té7bou loZisek na mapé, bonus, muzete védecké body ziskat hlavné {_!.',
—

t pomoci akci Vzdélavani (karta rozvoje B).

J idlo Zlato

Klicovy zdroj pro preziti vasi populace, kterou Nejdiilezitéjsi zdroj ve hre, nezbytny v kazdé fazi
musite na konci kazdého kola nakrmit. rozvoje. Kromé karet akci nebo jako bonus
Kromé karet akci nebo jako bonus,
muzete jidlo také produkovat
na farmach, rybolovem nebo

sklizenim obilnych poli

muzete zlato ziskat hlavné pomoci akce
Finance a souvisejicich dani (karta rozvoje B).

@
S

_~Z

na mape.



Vyklad karet akci @ Zasoba délnika @

Vlevo na karté zdroja jsou tri policka, na ktera bude hrac

na zacatku kazdého kola umistovat jednu kartu akce. - L_
Lze umistit pouze kartu akce Na zacatku kazdého kola ziskate zasobu
% s odpovidajicim symbolem délnikd, jejichz figurky umistite do této
oblasti rozvoje. . sekce. Ze zacatku mate k dispozici 4 délniky.

Je-li tato oblast rozvoje na
pozadované trovni, hra¢

ziska bonus. ‘ Eﬂ Dalsiho délnika ziskate po té,
@) co rozsifite sviij lid na droven 2.

Umisténim karty akce na konkrétni policko hrac Dalsi délnici se ziskavaji rozsifovanim
také rozhoduje o udalosti z kroniky, svého lidu na vyssi Grovné.
ktera se spusti na konci tahu. ‘

PRIKLAD

Pohyb délnika (4

Kazdy délnik umistény na mapu ma svij

vlastni pohyb - tj. pocet poli, o ktera se
muze v jednom tahu pohnout.

[ Ze zacatku se délnik miize
| pohnout o nejvyse 4 pole.

Hrac¢ umistil kartu akce

na policko se zemédélstvim.

v a8 &
2 3 4

F Po vyzkoumani vynalezu (®

Hréac ziska tyto zdroje. | se mze kazdy délnik pohnout

az o 7 poli.
Dale ziska bonusového

délnika, kterého mtize pouzit r Po vyzkoumani vynalezu(9)

jen a pouze v oblasti zemédélstvi ‘\ se muze kazdy délnik pohybovat

(karta rozvoje A). M po cestach neomezené. Mimo
cesty plati aktualni limit.
Protoze ma hra¢ zemédélstvi jiz

na treti urovni, ziska také

tento bonus - jedno jidlo. Po dosazeni treti drovné

=T namornictvi se délnici

' mohou pohybovat také po vodeé.
Na konci kola bude vyhodnocena ~ " Pro pohyb po vodé plati stejny
udalost z prvni rady. Hrac bude limit, jako po sousi.

muset zaplatit dvé dreva.




Akce délniké 5

Délnici na mapé mohou provadét kteroukoli z dostupnych

Stavba cest

akci. Kazda z téchto akci ma stejnou cenu - jednu préci..
Vsechny akce mohou byt provedeny opakované béhem

tahu, dokud jsou splnény jeji podminky. Pro spusténi

téchto akci se neumistuje délnik na kartu zdrojt.

Velmi dtilezitou akci je stavba cest. Farmy, doly,

Tyto akce prerusi pohyb délnika, tzn. ze ztrati veskery osady a pHstavy nemohou provadét své akee

zbyvajici pohyb pro toto kolo. Mtze ale nadale provadeét pokud nejsou spojeny s Hlavnim Méstem cestou.

akce, jsou-li splnény jeji podminky.

Pro postaveni cesty hrac zaplati 1 praci
predtim, nez se délnik pohne. Délnik pak
postavi cestu na kazdém policku, pres které

prejde. A to ze startovniho, az do cilového
’ ’ O
Kaceni stromu mista.

PRIKLAD

Z4akladni akce Akce, které se odemknou po dosazeni
druhé a treti urovné Vyroby

Zakladni akce na ziskavani dreva. Délnik musi byt na

mapé, sousedit s polickem stromu a utratit 1 praci.

Po té je strom na mapé preskrtnut a hrac ziska 1 drevo

(ptipadné 2-3 dreva, podle trovné produkce). Délnik Hrac zaplatil 1 praci. Pak pohnul délnikem

o s . ] . . . Y o 4 policka po mapé. Tim hrac¢ postavil cestu
muze pokacet vice stromi ve svém sousedstvi - za kazdy P P P P

ale musi zaplatit 1 praci. na celkem 5 polickach.

PRIKLAD

Délnik se premistil na pole

sousedici se stromy. Sviij pohyb

zde ukondi, prestoze pouzil

1 4 pt (. Ly . L Ton s
potize & ze % prestunt Hrac zaplatil 1 préci. Pak pohnul délnikem
Po té hrac zaplati 2 prace, aby . y .

P dici strom o 4 policka po mapé. Jeho pohyb zacal tam,
okacel oba souse ) . . .
p AR Y kde jiz cesta byla postavena, takze nova cesta
z nichz ziska drevo. mé pouze 4 csti

Stromy na mapé jsou preskrtnuty,
a hrac ziska celkem 4 dreva,
protoze ma vyrobu na druhé trovni.




Tézba lozisek a sklizeni obilnych poli

Na mapé jsou policka se symbolem nerostnych

surovin a obili (plodin). Bud' se u nich mtze postavit dil, resp.

farma, nebo se mohou vyuzit jednorazové a zcela je

vytézit / sklidit. Hra¢ tak okamzité ziska 3 rudy, resp. 3 jidla.

Nasledné pak takova policka nelze vyuzit ke stavbé dolu
nebo farmy. DUl nebo farma, které zde jiz byly postaveny

drive, by po jednorazovém vytézeni pozbyly svého ucelu.

PRIKLAD

e 3%

Hrac zaplatil 1 praci a jednorazové vytézil z

loziska nerostnych surovin 3 rudy. Poté zaplatil
znovu 1 praci a jednorazove sklidil
plodiny, ¢imz ziskal 3 jidla.

Ani jedno policko nyni nemuze byt vyuzito ke
stavbé dolu nebo farmy.

Rybolov

Na podobném principu, jako jsme popsali vyse,
funguje i rybolov. Pro spusténi akce rybolovu musi
byt oblast ndmornictvi na 2. Urovni. Po zaplaceni

1 prace pak délnik sousedici s rybou vylovi toto
nalezisté, a hra¢ ziska 6 jidla.

Populace @

Tato stupnice zaznamenava velikost populace
vasi civilizace. S rostouci drovni roste i spotreba
jidla e na konci kazdého kola. Rist populace
je ovsem dulezity pro ziskani dalsich délnikd,
prijem zlata z dani a taky pro zvyseni drovné

néekterych oblasti rozvoje.

Populace se zvysuje stavbou a naslednym

rozvojem osad. +[m

Maximalni velikost populace je 5.

Dalsi pripadné zvyseni jiz nema zadny efekt.

Spokojenost obyvatel @

\%
1 2 3 4 5

Tato stupnice predstavuje Groven spokojenosti
populace. Zac¢ina na neutralni hodnote 3.
Dosazeni hodnoty 5 je pro nékteré scénare
podminkou vitézstvi, a taky mize byt
podminkou nékterych akci (napt oblast financi).

Snizeni na hodnotu 1 zpasobi vyskyt rebélie
v kazdém kole. Pokud rebélie dosahne

cerveného policka, hra konc¢i prohrou.

Spokojenost Ize zvysit akcemi ve dvou

oblastech rozvoje: nabozenstvi a vzdélani.

L



KARTY ROZVOJE
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rozvoje. Ty predstavuji pokrok vasi civilizace
v riiznych oblastech.

Vétsina oblasti mavelice podobna pravidla.

®Kaidé oblast ma svou vlastni ikonu,
ktera se pouziva i na dalsich mistech,
kde se objevuji souvislosti s danou oblasti.

@Akce stavba farmy. Nékteré oblasti ke svému
rozvoji vyzaduji stavbu infrastruktur na mapé.
Napriklad rozvoj zemédélstvi vyzaduje hned v
druhém kroku postaveni farmy. To mutzete provést

akci oznacenou timto zptsobem.

@ Diagram stavebniho procesu.
Délnik, pokud stoji na poli
sousedicim s obilnym polem%@,
mize postavit farmu  zakreslenim

@ Limit poctu danych staveb.
Po postaveni stavby na mapé zde
hra¢ zaskrtne jeden ctverecek.

Akce oznacend timto
zpusobem se vztahuje
k ¢innosti délnika

na mapé. Nemusite na Mizete mit az tfi postavené stavby

ni umistovat tohoto typu.
zeton délnika.

@ Cena stavby (neskrtejte ji).

(1) Podminka, ktera musi byt splnéna
k vyuziti této akce. V tomto

pripadé musite vlastnit farmu.
Akce oznacena timto

zpisobem vyzaduje () Pro vyuziti této akce sem umistéte
umistén{ délnfka, délnika. Navic sem mtiZzete umistit
aby byla aktivovana. » 1. s ; , .

Yoy dalsiho délnika navic, abyste ziskali

+1 k vysledku této akce.

(3 Vysledek vyuziti této akce % X m
v tomto pripadé znamend, ze ziskas
1 jidlo za kazdou uroven rozvoje
této oblasti.

PRIKLAD

IR 4%@’“‘
sEal

Hra¢ ma zemédélstvi na drovni 3. Na tuto akci
vyuzil 2 délniky. Prvni délnik aktivuje akci

a vyprodukuje 3 jidla. Druhy délnik zvysi tuto
produkci o 1. Celkem tedy vyprodukuji 4
jednotky jidla.

Takto oznacena akce ti dovoli
produkovat jidlo v mnozstvi,
které zavisi na poctu farem,
které jste postavili.

PRIKLAD

jejtho symbolu na sousedni volné pole.

=118
Hra¢ ma zemédélstvi na drovni 3 (coz je také
podminka této akce). Ma 3 postavené farmy.
Pouzije 1 délnika (pro tuto akci nelze pridat
druhého). Mnozstvi ziskaného jidla se vypocita:

uroven zemédélstvi x pocet farem
(kazda farma produkuje mnozstvi dle drovné
zemédélstvi).

Timto zptisobem hra¢ vyprodukuje 9 jednotek

jidla P -




@ Rozvoj je klicovy element kazdé oblasti

(0]
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Draha rozvoje se sklada ze segmenti oddélenych
podminkami v praporech. (3

Podminky

V barevnych praporech jsou uvedeny podminky,
které musi byt splnény, abyste ziskali pristup k
dalsimu stupni rozvoje nebo provedli akci. Dokud
neni podminka splnéna, nemizete vyskrtnout
zadné pole za ni, ani pokud mate potrebné
suroviny. Ve hre jsou ¢tyri typy Podminek:

Musite dosahnout potrebné trovné dané oblasti

Musite postavit alespon jedenu stavbu
|| daného typu

Musite vyzkoumat dany védecky objev

Musite postavit danou specialni budovu

| v Hlavnim mésté

PRIKLAD

Hra¢ rozviji osadu D (to je jeji nazev).

Aby mohl zacdit s rozvojem osady, musi ji nejprve
postavit na mapé (D). Dalsi meznik je dosazeni
tirovné vzdélani 1(2). Posledni podminkou v dalsim
rozvoji je védecky objev. @)

Délené naklady
Jsou oznacené koleckama.
Naklad Ize rozdélit na
vice plateb v ramci
rtiznych kol. Platby se

Kazdy segment se sklada ze dvou casti.

1 Naklady
Suroviny, které musite zaplatit za
odemceni odmény.

&8

2

Naklady jsou vzdy zobrazeny ve
zlutém obdélniku. Jsou rozdéleny

na dva typy:

2®

Celé naklady
Nemaji kruhova pole,
pouze celkovy naklad,

ktery musi byt zaplacen

najednou béhem jednoho
kola.

zaznamenavaji

preskrtnutim kolecek.

(2 Odména
Vyhody, které ziskate ihned po
zaplaceni nakladua. Existuje nékolik
typt odmén:
D Uroven rozvoje
Zvysi uroven dané oblasti.

Oznacite to na symbolu pod

ikonou dané oblasti.

Zdroj [j D D
Thned ziskate uvedenou surovinu

v urceném mnozstvi.

L m Zvyseni populace

Zvysite svou populaci o 1
(posunite Zeton).

Po vyuziti preskrtnete naklady
i odmeénu.

Nékteré segmenty také vyzaduji pouziti
délnika@. Kdyz tak ucinite,
vyskrtnete jeho symbol.



Karta rozvoje A

Postav az 3 farmy na polich sousedicich
s plodinami %g

Ziskejte 1 jidlo za kazdou troven
zemédeélstvi, kterou mate. Celkovy pocet
zvyste o 1 umisténim dalsitho délnika.
Podminka: vlastnictvi alespon 1 farmy.

Ziskejte 1 jidlo za kazdou troven

& et . . .
¥.7) zemeédélstvi, kterou mate, vynasobené
. Jpoctem farem.

Podminka: zemédélstvi na drovni 3.

2 Qv R g

Rozvojem této oblasti ziskate staly zdroj rudy

z Postav az 3 doly na polich sousedicich
> s lozisky nerostnych surovin&.

Ziskejte 1 rudu za kazdou uroven
tézby, kterou mate. Celkovy pocet
zvyste o 1 umisténim dalsiho délnika.
Podminka: vlastnictvi alespon 1 dolu.

Ziskejte 1 rudu za kazdou uroven
tézby, kterou mate, vynasobeny
poctem dolt.

Podminka: tézba na drovni 3.

]
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do mapy

Postav az 3 pristavy na polich
sousedicich s vodou

Ziskejte 1 jidlo za kazdou troven
namornictvi, kterou mate. Navic ziskate
1 jidlo za kazdy pristav, ktery vlastnite
(napriklad s 1 pristavem a dGrovni 1
ziskate 2 jednotky jidla).

Ziskejte 1 jednotku veédy za kazdou
Uroven namornictvi, kterou mate. Navic
ziskatel jednotku za kazdy pristav, ktery

J

iy &
+

vlastnite (naptiklad s 1 pfistavem a
urovni 1 ziskate 2 jednotky védy).
Podminka: namornictvi na drovni 3.

Ziskejte 1 zlato za kazdou
Uroven namornictvi, kterou mate. Navic
ziskate 1 zlato za kazdy pristav, ktery

vlastnite (napriklad s 1 pristavem a
urovni 1 ziskate 2 jednotky zlata).
Podminka: vzdélani na trovni 3.
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Budovanim a rozvojem osad muzete
zvysit svou populaci. Kromé toho vam
kazda osada umozni ziskat jinou surovinu.

Postavte osadu na libovolném volném poli,
(> Miizete postavit az 4 osady, kazdou
oznacenou jinym pismenem (A, B, C, D).
Pri stavbé oznacte, kterou jste postavili.

Ziskejte 1 jidlo za kazdou
%X[j uroven rozvoje dané osady.

t \ Ziskejte 1 praci za kazdou
@XD troven rozvoje dané osady.

Ziskejte 1 zlato za kazdou
@XD uroven rozvoje dané osady.

Ziskejte 1 védu za kazdou
ﬁ"D uroven rozvoje dané osady.

25\ o
Nabozenstvi

Nabozenstvi se 1lisi od ostatnich oblasti tim,
Ze vam neumoznuje ziskavat suroviny,
ale umoznuje ovlivinovat spokojenost populace.

ki k Zvyste spokojenost populace o 1
y pouzitim 3 délnikd.
Podminka: nabozenstvi na trovni 1

Y Zvyste spokojenost populace o 1
gi " \ pouzitim 2 délniki.

Podminka: ndbozenstvi na urovni 3.

&9

Toto je vychozi bod vasi civilizace,

uréeny hracem na samém zacatku. Kromé rozvoje
podobného osadam a zvysSovani populace

ma také své vlastni unikatni akce a

umoznuje stavbu specialnich budov.

Pouzijte délnika a zaplatte 2 préce,
abyste ziskali 2 zlata. Celkovy pocet zlata

zvyste o 1 dalsim délnikem.

& —**Pouzijte délnika ke snizeni pozadovaného
%@mnoiswi jidla béhem faze pokryti nakladi
v tomto kole o 2. Celkovy pocet jidla
snizte o 1 dalsim délnikem (-3 celkem).

Podminka: vlastnictvi stavby 5 v
Hlavnim mésté.

Pouzijte délnika ke zvySeni mnozstvi

]

spokojenosti, které je zvyseno jinou akci.
Tuto akci nelze pouzit bez pouziti jiné;
slouzi pouze jako vylepseni.

Podminka: vlastnictvi stavby 3.

>©
+
=

% Pouzijte délnika a 3 zlata k posileni bojové
i +1 | jednotky, kterou vytvarite. Tuto akci
*I" muzete pouzit pouze ve chvili, kdy

‘wl >eft

verbujete jednotku v oblasti vojenstvi;
slouzi pouze jako vylepseni. Nelze ji
pouzit pro jiz existujici jednotku.
Posilenou hodnotu jednotky zaznamenejte
na bitevnim poli (karta kroniky).
Podminka: vlastnictvi stavby 6.

knihovna

V hlavnim mésté mizete postavit 6 specialnich
budov. Kazda z nich je soucasti podminek
riznych oblasti nebo akci.

Za kazdou postavenou stavbu ziskate 1
vitézny bod. )
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Lz Vynalezy

Tato oblast se vyrazné 1isi od ostatnich.
Obsahuje tfi linie vynalezd, které mtizete rozvijet — Nastroje
paralelné splnénim specifickych pozadavk?. Jsou

velmi dilezitym prvkem podminek
a jsou klicové pro rozvoj mnoha oblasti.

cesty

Kazda linie se sklada z péti vynaleza.
Pro odemceni dalsiho musite splnit podminky
a zaroven odemknout predchozi vynalez.

Vzdélani

21

=

Tato oblast je hlavnim zdrojem jednotek védy.

tg : Ziskejte 1 védu za kazdou droven
m& XL_/] vzdélani, kterou mate. Celkovy pocet

zvyste o 1 dalsim délnikem.

Ziskejte 1 veédu za kazdou
uroven vzdélani.
Podminka: vynalez 12.

Navazujici vynalezy odemykate podle

Zvyste spokojenost obyvatel o 1.

stejného principu jako rozvoj oblasti. K tomu musite pouzit 2 délniky

Zaplatite uvedenou cenu surovin a muiizete
tak ucinit pouze tehdy, pokud splnujete
podminky. Po splnéni pozadavka preskrtnéte
ikonu vynalezu.

a utratit 2 vedy.

Podminka; vzdélani na urovni 4.

PRI’ KLAD Psani Filozofie Skolstvi Chemie Strelny prach
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Vyroba

Zde muzete ziskavat jednotky prace.

t——ztﬂ Ziskejte 1 praci.

Celkovy pocet zvyste o 1 dalsim délnikem.

Ziskejte 1 praci za kazdou droven
vyroby, kterou mate.
Celkovy pocet zvyste o 1 dalsim délnikem.

il Ziskejte 1 praci za kazdou troven
|

vyroby, kterou mate.

Celkovy pocet zvyste o 1 dalsim délnikem.
* Podminka: vyroba na trovni 3.

Diplomacie

Tato oblast neprodukuje zadné suroviny; jejim hlavnim
ucelem je ovlivnit vztahy s nepratelskou civilizaci.

Posunte ukazatel o 1 poli¢ko vlevo.
J Umistete délnika a zaplatte 5 zlata.
Podminka: diplomacie na drovni 2.

Posunte ukazatel o 2 poli¢ka vlevo.

Umistéte délnika a zaplatte 5 zlata.

Podminka: diplomacie na drovni 4.

Vyménte zlato za jakoukoli jinou surovinu.
Podminka: mirovy stav na stupnici

vztahl na karté kroniky.

@

& Zde muzete ridit zisk zlata a obchod.

Finance

6

S
& ]

Ziskejte 1 zlato za kazdou troven financi,
kterou mate. Celkovy pocet zvyste o 1
dalsim délnikem.

Vymérnite 3 jednotky surovin (dfevo, jidlo
nebo ruda) za 1 zlato.
Muzete pouzit libovolnou kombinaci

téchto surovin (napf. 2 drevo a 1 jidlo).

Vyménte zlato za jinou surovinu
(3 za 1) mezi dfevem, jidlem nebo rudou.

Zlepsete své vztahy s nepratelskou civilizaci.

Zlepsete své vztahy s nepratelskou civilizaci.

Vojenstvi Misto pro spravu

X

vojenskych sil vasi

civilizace.

Ve hre muzete rekrutovat 6 rtiznych typud jednotek,
které nasledné umistujete do jednotlivych divizi
na bitevnim poli.

Kazda jednotka se stava

dostupnou, jakmile dosdhnete
urcité urovné vojenské sily podle

@@ 2% podminky v praporu.@
Jakmile je jednotka dostupnd, mizete zakoupit

libovolny pocet téchto jednotek, pricemz za kazdou
zaplatite uvedenou cenu @

Kazda zakoupena jednotka musi byt ihned prirazena
k jedné z vasich divizi na karté kroniky.
To provedete zapsanim jeji Sﬂy@ do vybrané divize.

[ i P
SO, [ o8w, [ o8Y, i o8N, || oY,

Zapiste silu jednotk
zleva do vybrané divize

w ek

Dalsi podrobnosti k tomuto tématu najdete
v sekci Valka na strané 2 8

—_—

2] vt L e ] el ) ey ] o 51
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Dalsi trovné vojenské sily dosahujete
stejnym zpusobem, jako pri rozvoji ostatnich oblasti.

Vyménte zlato za jinou surovinu
@| (2 za 1) mezi dfevem/jidlem/rudou.
Podminka: hlavni mésto na drovni 2.

Vyménte zlato za jinou surovinu
(1 za 1) mezi dfevem/jidlem/rudou.

Podminka: vlastnictvi stavby 5.

. tﬁ Zaplatte 2 jednotky zlata, abyste
B =, | mohii volné vymériovat slta, d
| & g | mohli volné vyménovat zlato, drevo,
“%~ | rudu a jidlo.

Podminka: vynalez 10.




@ Dané PRIKLAD
Oblast spojena s financemi, ktera umoznuje
ziskat dalsi zlato. Hrac potrebuje vice zlata.

Rozhodl se, ze vyuzije akci v oblasti Dani.

Pouzijte 1 délnika a ziskejte
1 zlato za kazdou

&
‘mu@

. . . Hra¢ ma populaci na drovni 4.
uroven populace. Snizte

spokojenost obyvatel o 1.

Pouzijte 2 délniky a ziskejte

R
hﬁxea

2 zlata za kazdou Pouzije 3 délniky, aby provedl
uroven populace. Snizte . vybér dani.
spokojenost obyvatel o 2.

1o 1 Ziska 12 jednotek zlata.
Pouzijte 3 délniky a ziskejte 128 J
i -3

3 zlata za kazdou
droven populace. Snizte

spokojenost obyvatel o 2.

Zaroven vsak spokojenost obyvatel
klesne o 2.

Pouzijte 1 délnika a ziskejte
1 zlato za kazdou uroven
populace. Podminka:
Finance na drovni 4.

PRIKLAD

PRIKLAD
Hrac¢ chce vyzkoumat vynalez
¢islo 4 - Inzenyrstvi

Hra¢ umisti délnika do

zamiri k vodé, pricemz
/ postavi cestu. Nakonec na - K tomu musi rozvinout Vzdélani
/@ pobrezi postavi piistav. na droven 3.

(2]

Aby toho dosahl,

, % =) musi vyzkoumat vynélezy
11a13.

Vynélez 11 (Psani) mize
Nasledné rozvine ndmornictvi byt odemcen ihned.

na droven 1 Ly S 4 N ﬁ*@i Filozofie (12) vyzaduje

3 S 3e % 3% vzdélan na drovni 2.
t 000000 QOO L0 A vynélez Skolstvi (13)
& Pouzije délnika a vyuzije akci vyzaduje rozvinuti Osad
k7 {_l| v oblasti Namotnictvi. Ziska tak 2 na troven 3.
a jidla.



Pred zacatkem hry si hra¢ vybere jakoukoliv mapu, se kterou bude hrat danou partii.

Rybicka

Hra¢ muze rybolovem ziskat az 6 jidla.

K pouziti akce rybolovu je potreba mit
namornictvi na 2. drovni. Pro pohyb po tomto
policku plati stejna pravidla, jako pro pohyb na
vode¢. Jedna se o jednorazové pole na mapé -

po provedeni akce rybolov se rybic¢ka preskrtne.

Prazdné pole
Délnici se mohou volné pohybovat
po tomto policku a také zde mohou

stavét veskerou infrastrukturu.

Les

Délnici se mohou pohybovat po lese
Y bez omezeni, ale stavét zde mohou Rybolov 14‘

pouze cesty. Poklad

Poté, co délnik prejde pres toto policko (nebo zde
ukondi svij pohyb), ziska hra¢ zobrazenou odménu.
Neni k tomu potreba akce, ani to neprerusi pohyb
délnika. Jedna se o jednorazové pole na mapé - po
vyuziti se preskrtne. Lze zde stavét silnice.

Strom

Délnici se pres tohle pole nemohou

\ pohybovat. Nejprve je potfeba strom

/' pokacet, ¢cimz hra¢ ziska drevo. Po té
pro pole stromu plati stejna pravidla,

jako pro les.
Jedna se o jednorazové pole na mapé -
po ziskani dreva se strom preskrtne.

Kaceni stroma 13

Skaly
Toto policko je prekazka na mapé a délnici se
zde nemohou viibec pohybovat.

Plodiny
Délnici se pres pole s plodinami mohou
volné pohybovat, ale nelze zde cokoliv
1 Xstavét. Toto pole lze vyuzit jednorazove
W :
k ziskani jidla - v takovém pripadé se
obili na mapé preskrtne a Ize zde

Lozisko nerostnych surovin

Toto policko na mapé je prekazka stejné jako
Skaly.

Lze z néj ale jednorazové vytézit rudu, 14
nebo na sousednim poli postavit dal. | 7

postavit silnici. ] 4 Nebezpeéné izemi
Nebo Ize vedle obili postavit farmu. §7 Pokud ma aktuélni udalost na karté kroniky
Cervené ohraniceni a hra¢ bud prejde T
e Voda pres nebezpééné uzemi, nebo z néj
Délnici se mohou pohybovat po vodé ziska néjaké suroviny, nebo i kdyz na w
= az ve Ch"’ﬂi’ kdy je namornictvi na ném jiz ma postavenou infrastrukturu z
3. urovni. predchozich kol, ukazatel na stupnici vztaht se
posune smérem k valce. Max 1x za kolo.
Ruiny

Pokud je délnik na sousednim policku,
muze hra¢ vyuzit akci tohoto délnika
spolu s dalsim délnikem ze zasoby,
aby ziskal odménu popsanou na

karté kroniky.

Specialni policko
Pokud zde postavite infrastrukturu popsanou na
karté kroniky, ziskate danou odménu.

=



DELNICI

Jeden ze zakladnich pilira celé hry je sprava
délnik?. Spolu s akcemi popsanymi na
strané | 3 se délnici mohou také pohybovat
po mape.

Nasazeni délnikd na mapu

Délnik se nasazuje vzdy do hlavniho
meésta, nebo pozdéji do postavenych
osad.

(IR <

Pocet délnikd na mapé neni omezen.
Nasazeni délnikd je zdarma a ani
nespotrebovava délniktv pohyb.

Na konci kola se hra¢ rozhodne, které
délniky nechd na mapé a které si vrati
do zasoby.

Qa

Délnici nasazeni na mapé maji urcity limit
pohybu. Na zac¢atku je tento limit 4. Po
ziskani vynalezu @se tento limit zvysi
na 7. Tento limit predstavuje pocet poli,
po kterych se délnik miize pohnout.
Pozor, pocet akci délnika na mapé
omezen neni.

Pohyb délnika je ukoncen, kdyz:

- se tak rozhodné hra¢

- délnik vyuzije sviij veskery pohyb

- provedenim jakékoliv akce na mapé
(kromé stavby silnice)

Po ukonceni pohybu lze provést libovolny
pocet dostupnych akci na mapé.

Jakmile je pohyb délnika ukoncen,
jeho figurka se polozi na stranu.

e

' )
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Délnikovi, jehoz pohyb byl jiz ukoncen, 1ze jeho
pohyb obnovit. K tomu je potreba ze zasoby vycerpat
1 délnika (tohoto vycerpaného délnika nebude mozné
po zbytek kola vyuzit k zadné jiné akci).

PRIKLAD

Hrac¢ nasadi délnika do hlavniho

)
o)

meésta.

ARy

Poté hrac s délnikem pohne o 4 pole
smérem na jih.
- Pred samotnym pohybem zaplati
1 praci, aby délnik pfi pohybu stavél
silnici.
- Po cesté délnik vyzvedne poklad,

tj. 1 drevo.
- Nakonec délnik postavi farmu vedle
plodin.

Tento délnik se jiz nemiize pohybovat,
ale stale muze provadét dostupné akce.
- zaplati 2 prace a pokaci dva sousedni
stromy. Protoze troven oblasti vyroby
je 2, ziska hra¢ celkem 4 dreva.

Hrac vycerpé jednoho délnika ze své
zasoby, aby obnovil pohyb délnika na
_/ mapé. Délnik se pohne opét na jih o
G jedno policko a postavi diil. Tento dil
je propojen s hlavnim méstem (a tedy
funk¢ni), protoze sousedi s farmou,

ze které vede silnice do hlavniho mésta.




KARTA KRONIKY

@ Podminky vitézstvi
65 5.4,
J Congque’ Fall ’ 7 v
| (T =6 @ i J = @ Podminky porazky
a0l o] ol |
§ L @ Pravidla pohybu vojsk
@ Nazev karty kroniky
@ Prehled pravidel bitvy
|
: @ Specialni policka mapy
_ H] : 2
9 S b lzﬁ@; Bl Rl ]+ e @Pokladmce nepritele
el 2o [l 2@ ll ool > o W alls)edlGl e ollls Sl ot 24 (53] sl (8 Bitevni pole
tl B il o ﬁmm‘) il WY
Na vybér jsou k dispozici rtizné karty kroniky. @ Soupis udalosti
Hrac si vybere jednu, se kterou bude hrat.
@ Stupnice vztahu
Karta kroniky slouzi jako herni scénar, jez
predstavuje historii éry vasi civilizace.
Podminky vitézstvi Podminky porazky

Kazd4 karta kroniky ma vlastni podminky
vitézstvi. K vitézstvi musite splnit 1 z nich,
a to pred koncem patnactého kola.

Vétsina karet kroniky ma stejné podminky porazky.
Dalsi moznosti, jak byt porazen, je prohrat valku.

Ziskejte uvedeny pocet Hlad

vitéznych bod.

6

3%

Kdykoli musite zaplatit jidlo (na
populaci, armadu nebo udélost), a mate
méné nez je pozadovano, tak kazda
chybéjici jednotka posune ukazatel
krize na stupnici hladu o 1.

Cervené kolecko znamena konec hry.

Naverbujte uvedeny pocet jednotek
uvedeného typu.

)
900,
<«

Postavte Div Svéta. Za stavbu se plati
zempe postupné z leva po té, co splnite danou

™ podminku. (Jiz zaplacené se pieskrtne)

Dosahnéte miru mezi vami a
nepritelem tim, ze ukazatel na
stupnici vztahti posunete zcela doleva.

-
4
il

ﬁ Porazte nepratelskou civilizaci.

Prozkoumejte uvedeny pocet ruin.

w

\

5 5

Dosahnéte uvedené trovné v
uvedénych oblastech.

I

LS

.88
.8

Zaplatte uvedené zdroje.

@
1

- Z pocatku na stupnici hladu neni umistén
ukazatel. Uroven 1 znamena umistit ukazatel
na prvni pozici stupnice.

- Aby hrac troven hladu snizil o 1, musi
zaplatit 8 jidla.




Podminky porazky

PRIKLAD
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Na konci tahu musi hra¢ zaplatit 7 jidla:

4 za populaci, 1 za armadu a 2 z udalosti.
Ma ovsem pouze 5, takze posune ukazatel
krize na stupnici hladu na druhou droven.
Nasledné musi také snizit spokojenost
populace o jednu droven.

» @D .@'@'@'

)

Bankrot

&

<«

Rebélie

Bankrot funguje podobné jako hlad.
Kdykoliv ma hra¢ zaplatit zlato (za
armadu, nebo z udélosti) a ma méné,
nez je pozadovano, posune ukazatel
krize na stupnici bankrotu o 1 za
kazdé chybéjici zlato. Cervené kolecko
znamena porazku.

- Z pocatku na stupnici bankrotu neni umistén
ukazatel. Uroven 1 znamena umistit ukazatel
na prvni pozici stupnice.

- Aby hrac uroven bankrotu snizil o 1, musi
zaplatit 8 zlata.

Uroven rebélie ve vasi civilizaci

stoupne o 1 vzdy, kdyz je spokojenost

O) opulace na nejnizsi drovni
XXM PoPHiace nane -

<«GO

Uroven rebélie mize vzrist také diky
rostoucimu hladu, nebo diky udalosti.

Abyste troven rebélie snizili, musite
v ramci jednoho kola vyuzit alespon 3
akce, které zvysuji spokojenost
populace.

Prohra ve valce

Kazdou kroniku Ize prohrat tim, ze hrac¢
u prohraje valku.

Vice informaci viz strana2 & - Valka.

@ Pravidla pro pohyb vojsk

V této casti Karty kroniky naleznete pravidla
pro pohyb vojsk hrace.

Umistéte sem 1 délnika, abyste pohnuli
jednou divizi o 1 policko na bitevnim

®-il>

poli.

k-5 j Umistéte sem 2 délniky, abyste pohnuli

vSemi tfemi divizemi o 1 policko na

bitevnim poli.

Vice informaci viz stranaz 8 - Valka.

@ Nazev kroniky

Congquer or Fall
= =

_

Kazd4 kronika ma sviij nazev.

@ Piehled pravidel pro boj

MW i N, - P ,
ﬁ}@ E" E‘] Vice informaci viz strana 2@ - Valka.

@ Specialni policka na mapé
V kazdé hre funguji tato policka stejné, ale v zavislosti
na zvolené Karté kroniky nabizi rtizné odmény.
Ruiny
‘t""‘""’, Poli¢ko s ruinami lze prozkoumat. Je zapottebi
@ | mit na mapé délnika, ktery s ruinami sousedyi,

J a navic spotfebovat 1 délnika ze zasoby. Ruiny

jsou jednorazové polic¢ko - po vyuziti se na

mapé preskrtne.

Specialni policko

| Na specialnim policku lze postavit osadu. Kdyz
ﬁ ' ji postavite, a bude propojena silnici s hlavnim

J méstem, ziskate uvedenou odménu.

@ Pokladnice nepritele

Kdyz vyhrajete valku proti nepfiteli, ziskate
jeho poklady.




@ Bitevni pole

Na bitevnim poli se zaznamenava prehled aktivnich
jednotek jak hrace, tak nepritele. Také se zde
odehravaji v§echny bitvy v ramci sélo mddu.

d‘-
ds
ef%
d-
d‘-

Vice informaci viz stranu 2@ - Valka.

9
" Linky udalosti

Na kazdé karté kroniky jsou celkem 3 linky
udalosti. Vylozenim karty akce na zacatku kola
hrac vzdy urcuje, ktera linka se bude vyhodnocovat.

Pri volbé udalosti dejte pozor, zda-li neni zvolena
udalost plna nebezpeci.

Pokud je zvolena udalost takto ohranicena,
| tak veskeré akce provedené na
nebezpecném dzemi na mapé posunou

s— ukazatel na stupnici vztahti ihned smérem

k valce!
Vsechny ostatni efekty udalosti jsou vyhodnoceny
az na konci kola.

Zaplat' v uvedenych zdrojich

Pokud hra¢ nema dostatek, musi zbytek
doplatit ve zlaté. Krom jidla - nedostatek
jidla zvysuje troven hladu!

o2&

23% Hrac obdrzi uvedenou odménu.

w7 Nepritel naverbuje novou jednotku

1) Do prislusné divize pridejte nepriteli
jednotku uvedené sily.

Udalost linky I odpovida prvni

divizi na bitevnim poli, linka II

odpovida druhé divizi na

bitevnim poli, a linka III

odpovida treti divizi na bitevnim

poli. (Po¢itano shora)

e L& L )
L) efs L)

pokud splnuje uvedenou podminku.

@Zﬁ Hrac obdrzi uvedenou odménu,
et

G’JF

Hrac¢ musi zaplatit v uvedenych zdrojich,

resp. Celit nasledktim, jestlize -

uvedenou podminku.

Pokud ji splnuje, nic se nestane.

Ukazatel na stupnici vztahu se posune o 1
droven smérem k valce.

»

-1 Spokojenost populace klesne o 1 droven.

Klicové udalosti

V pomylsné nulté lince udalosti se nachazi i
ne¢kolik tzv. Klicovych udalosti, kterym se
nelze vyhnout. At uz hra¢ zvoli jakkoliv pri
vykladu karty akce, tyto klicové udalosti se
budou vzdy vyhodnocovat

Klicové udélosti se obecné tykaji prizkumu / akci

na mapeé.

Pokud hra¢ pokacel 4 a vice stromt,

4+ vztahy se posunou smérem k valce.
Pokud hrac zcela vytézil 2 a vice lozisek,
24+ vztahy se posunou smérem k vilce.

sﬁ Pokud hra¢ vylovil alespon 1 pole s rybickou,
@ X) vztahy se posunou smérem k valce a hrac
1+ si pripise 8 zlata.

98 Pokud hra¢ prozkoumal 3 policka s ruinami,
ﬁ ;) vztahy se posunou smérem k vélce a hrac¢
si pripise 9 zlata.

£3 (P Pokud hrac postavil 3 osady na specidlnich
3 polickéach, ziska 1 vitézny bod.

Klicové udalosti jsou uvedeny vzdy v
predepsaném formatu:

P 1N

Podminka Nasledek
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Stupnice vztahu

Tato stupnice predstavuje vztahy s cizimi

mocnostmi. Pfi pripravé hry je ukazatel umistén
na uroven oznacenou trojﬁhelnikemv.

Hrac pri vykladu karty akce zvolil finance, a
vyhodnocovat se tak bude udalost z linky III.

' Je-li ukazatel na tomto policku, hra¢ dosahl
miru. Takovy stav poskytuje jisté vyhody: Pribéh konce kola:
—Vsechny nepratelské armady se z bitevniho
pole vrati na zakladnu (jejich zetony jsou Wi Hréc jiz ma objeven vynalez 1,
odstranény, ale jednotky stale existuji) \¢l.7 \ tgkie d2151§a uygdenou odménu,
—-Hra¢ mize vyuzivat akci obchodu v oblasti . 2 zdroje védy.
diplomacie na karté rozvoje B
-Nékteré kroniky maji mir jako jednu z
podminek vitézstvi

Nepritel naverbuje novou
jednotku o sile 1 do treti
divize své armady.

2k Je-li ukazatel na tomto policku, hrac vstoupil
* do valky s nepritelem.

Vice informaci viz stranu 28 - Valka.

Hra¢ muze ovlivnit vztahy pomoci
diplomacie na karté rozvoje B.

Jakmile hra¢ dosahne v diplomacii o ) -

urovne 2, ziska pristup k této akci. v nekt.erem predchozim k(v)le,hrac
postavil farmu na nebezpec¢ném

} / uzemi. Od té chvile vzdy, kdyz

Vyuzitim 1 délnika a zaplacenim 5 bude nebezpecna udalost, se

zlata hra¢ posune ukazatel na stupnici ‘ ukazatel na stupnici vztaht

posune smérem k valce.

vztaht o 1 Uroven smérem k miru.

Vialku lze zastavit tak, ze hra¢ pomoci diplomacie
zlepsi vztahy o 1 uroven.

1 w 2|1

Vsechny nepratelské armady by se tak zastavily
na svych pozicich.
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Pokud se ukazatel na stupnici vztaht
posune na pole véalky (iplné vpravo).

' Pokud jakakoliv divize hrace

% t prekroci prostredni pole

na bitevnim poli.
V ten moment se kazda nepratelska divize@ objevi na
bitevnim poli@. Umistéte jejich zetony na prvni pole
drahy, odpovidajici mistim, kde ma nepritel jednotky.

LR

Jednotka o sile 1

g2

Jednotky o sile 2

- g

Zadné jednotky

e CAEAERED]
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@ Na stupnici vztaht je ukazatel na poli valky.

, Toto kolo udélost zhorsuje vztahy pfi akci nebo
E*

vstupu na nebezpecné izemi. Hra¢ vstoupi na
takové pole a protoze probiha vélka, misto
zhor$eni vztaht se nepratelské divize okamzité
posunou o 1 pole.

(Thned, ne¢eka se na konec tahu).

—
Eu .ﬁﬁﬁﬁ Nepratelské jednotky se posunou.
«—

v Na konci kola se nepratelské jednotk
Q..ﬁﬁﬁﬂﬂ také posunou kvili vale¢nému stavu.y

Vyhodnoceni valky

Kdyz jakakoliv divize dosahne konce drahy bitevniho
pole bez obrancu v cesté, jeji dalsi pohyb znamena
vitézstvi ve valce.

1
Pokud nepritel dosahne hracova pole(D zZnamena
to porazku a hra okamzité konci.

Pokud hracova divize dosahne konce bitevniho pole@

- hra¢ ziska odménu(5) vyrabovanim nepratelské

pokladnice. Tim konc¢i akce nepratelské civilizace v této

hie (zadné udalosti z jeji strany uz neplati).

- pokud je to podminka vitézstvi, hra¢ okamzité vyhrava.



Verbovani jednotek Pohyb vojska

Nepriatelské civilizace mtize verbovat nové jednotky pouze Kdyz ma hrac¢ néjaké divize, miize se rozhodnout je posunout
prostrednictvim udalosti na karté kroniky. smérem k nepfiteli.

r Pokud mé aktualni udélost tento symbol, Ma k dispozici dva druhy rozkazii:

| znamena to, Ze nepritel naverbuje novou

. jednotku. Jeji sila se zaznamena do prvniho o o
2 volného pole divize ve stejném radku, t= & 1> Pouzijte 1 délnika k posunuti jedné divize
o 1 pole (v¢etné zpétného pohybu).

jako je aktualni udalost.

e
AL TFElF w -

Nékteré karty kroniky maji dané pocatecni jednotky slalslsls *
nepratelské civilizace. 55

, Pouzijte 2 délniky k posunuti vSech divizi
51515 1%1% ‘ _i',',l% o 1 pole (v¢etné zpétného pohybu).

5| (Db
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4 I kdyz vase divize ma jednotky,

A neznamena to, ze bude automaticky
nasazena na bitevni pole. Musite
pouzit rozkaz, abyste ji nasadili

na bitevni pole.

Hrac¢ muze naverbovat jednotky, ke kterym ma pristup
(tj. splnuje podminky zobrazené v praporu).

v @%E Zmensovani divizi

Mit armadu je velmi nakladné. Na konci kazdého tahu,
ve fazi pokryti ndkladt, musite zaplatit ur¢ité mnozstvi jidla
a zlata. Podrobnosti najdete na strané 9 - Naklady na vojsko.

3620 3® 7AW
Po zaplaceni nakladd hrac zapise silu jednotky
do jedné ze tri divizi, do prvniho volného mista zleva.

Pfi platbé nic neskrta. Aby jste se vyhnuli témto nakladiim, mizete zmensit své divize.
Neexistuje zadny limit pro pocet jednotek, které 1ze Lze to provést na konci tahu, po pokryti naklada.
naverbovat béhem jednoho tahu. To znamen4, Ze za jednotku, kterou chcete odstranit, musite
PRIKLAD toto kolo jesté zaplatit naklady; jinak ji odstranit nemuzete.
© @;’ Jednotky odstranujete vzdy zprava v dané divizi.
& 5 % % EAEY % : _
| ‘ Pl b b b PRIKLAD
S EIEIEIES } ‘ Hra¢ chce zmensit svou divizi.
- g R R B B gl P&, 298 Na konci tahu musi stéle
w £ 2 EN E J ?'," ‘5“ ‘5" ’—ﬂ L t , zaplatit plné niklady.
(1] R et e ,, Divize je za hranici pro vyssi

néklady, takze za ni zaplati
2 jidlaa 2 zlata. 29 28

Hra¢ ma vojenskou troven 4. Nejdiive utrati 5&3&52§)
na postaveni katapultu, ktery umisti do divize 1.

Poté naverbuje 2 pési jednotky za 4646,

které umisti do divize 3.

Poté odstrani posledni

= jednotku jejim preskrtnutim
_} (NE smazanim!), takze v
dalsich tazich nemusite platit
vyssi naklad za tuto jednotku.

&
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@ Bitva

Kdyz jedna divize vstoupi na pole, kde se nachazi jina divize,
nebo dosdhne konce drahy, ale jsou tam obranci, za¢ne bitva.

Jeji vysledek se urc¢i porovnanim sil a hodem Sestisténnou
kostkou. Utoénik hodi a my zkontrolujeme vysledek pro
rozhodnuti o vysledku stfetu.

Hod 1 snizi silu utocici divize o 1. Hod 6

zvys$i silu utodici divize o 1. Ostatni

vysledky neméni jeji hodnotu.
Po zohlednéni tohoto modifikatoru

porovname silu obou divizi.

Pohyb po konci
bitvy
Ztraty

Ztraty
porazeého

vitéze

Barvy vlajek zde neindikuji Hrace ¢i Nepritele;
pouze predstavuji strany bitvy.

{ Obé divize zlistavaji na svém misté,
kazda ztraci 1 jednotku.

~ Vyhra o 1 silu:

Obé divize se posunou o jedno pole smérem
k porazenému,

porazeny ztraci 1 jednotku.

Vyhra o 2 nebo 3:

§1-> Obé divize se posunou o jedno pole smérem
k porazenému,

porazeny ztraci 2 jednotky.
Vyhra o 4 a vice:

Obé divize se posunou o dvé pole smérem
k porazenému,

-y

porazeny ztraci 3 jednotky.

Jednotky jsou vzdy zni¢eny v poradi zprava (od posledni jednotky)

Vojenska podpora

Pokud jsou nepratelské jednotky vertikalné sousedici,
automaticky se zapoji do bitvy, kterou nepritel povede
proti spojenci.

To je mozné pouze jako podpora — samostatny vertikalni
utok neni povolen.
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V tomto pripadé se sily jednotek(d) a2 s¢itaji po dobu
trvani bitvy. Jednotka ¢islo(3) se bitvy netucastni, coz
znamena celkové sily 4 vs. 2.

PRIKLAD
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V tomto pripadé ziskaji podporu obé strany konfliktu.
Jednotka(D podporuje jednotku (3 a jednotka4)
podporuje jednotku(2), celkem sila 6 vs. 5
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Vsechny dusledky bitvy se vztahuji pouze na hlavni
divize; podpirné jednotky pouze pridavaji svou silu
po dobu trvani bitvy.
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Hrac je ve valce. Nepratelska divize se silou 3 dorazila
na prvni cast bitevniho pole na strané hrace.

Hra¢ zde nema zadné jednotky,
a tak se rozhodne naverbovat jednu jednotku péchoty.

Hra¢ zaplati 2 zlata a 2 rudy.

Poté ji zapise do prvni divize.

o, o, o, [ote, [ o
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Poté umisti délnika, aby nasadil divizi
na bitevni pole. Nenasadi vSak

t= 31> prvni divizi (novou), ale druhou divizi
(druhy radek), kterou jiz mél.

Toto kolo jiz zadné dalsi akce na bitevnim poli
neprovadi.

Nepratelska divize se na konci kola opét pohne
ve sméru k hradi.
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AR V dal$im tahu hra¢ pouZije délnika a
1 nasazenim nové divize (prvni radek)
2181518 1% na bitevni pole vyvola bitvu.
WBLL L

3 ’ . v .’ . .

t V této bitvé maji podporu divize
2 sousedici s nepratelskou. To jim dava
vyhodu 4 ku 3.
3

Hrac¢ hodi Sestisténnou kostkou.
Bohuzel mu padne 1, coz znamena
-1 k jeho sile.

RIS Stret kon¢i porovnanim
N | L | | sil (3 vs 3). Remiza
%1515 1% %] znamend, Ze obé divize

2 prijdou o jednu jednotku.
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Hra¢ pouzil délnika k presunu =
’ . . v Ve v 7z |
své divize. Prekrocil stredové m

pole, ¢imz zahajil valku.

Jakmile dojde k vale¢nému stavu, nepratelské jednotky
jsou automaticky nasazeny na bitevni pole.

%

Hra¢ ma mocnou divizi se silou 10, L9

kterou vytvoril postavenim déla t_i_

s posilou, diky akci hlavniho mésta. @, +1
A
38

Hrac vyuzil dalsiho délnika k ttoku.

=

=
=

Hod kostkou nezménil silu utocnika.
@ Bitva se tedy odehrava mezi

divizemi se silou 10 vs. 7.

Hrac vyhraje o 3, coz znamena,

Ze nepritel ztraci 2 jednotky.
Divize hréce se nemohou pohnout,
protoze jsou jiz na konci bitevniho

pole a nepritel ma stale obrance.

«T%] Po bitvé mé nepratelské divize
2 silu uz jen 4.

fo etz
lwo etz
ez

— Jelikoz valka dal pokracuje, na konci
t kola nepratelska divize zattodi.

Hod kostkou prida utocici strané
(neptiteli) 1 k sile. Vysledna sila
obou stran je 10 vs 5.

Nepratelska divize je zcela znic¢ena

a armada hrace vstupuje na nepratelské
tzemi, které jiz neni branéno. Hra¢
vyhral valku a ziskdva odménu ve formé
valecné koristi z nepratelské pokladnice.




