Jste davni stavitelé tohoto svéta,
posledni svédkové civilizaci predchazejicich té nasi.
Jste jedini, kteri maji veskeré znalosti minulych tisicileti.
Zapiste se do historie za pomoci kamene a svého umu
a uchovejte davné védéni i pro budoucnost.



108 karet monumentu
36 mést ()
36 megalitt (§7)
36 pyramid ( £&)
36 karet artefaktii ()
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dené vedeni je strategicka hra pro 2 aZ 4 hrace, v niZ postupne
vytvarite silné, navzajem provazané kombinace karet a efektti.
S kazdym odehranym kolem se vase stavby blizi nevyhnutelnému
osudu: stat se minulosti. Musite vSe chytre naplanovat, abyste stih-
li védomosti predat drive, neZ budou zapomenuty spolecné se stav-
bami, jejichz poztstatky 1ze nalézt po celém svété. Mlizete postavit
mexicke pyramidy, sfingu v Gize, prochazet ulicemi bajnych meést Ti-
nika zazari v priibéhu vékd nejjasnéji a prinese mu vitézstvi.

Vtéto hiejevasim nejvétSim protivnikem ¢as. Monumenty, které bu-
dete umistovat do hry, vzdy prichazeji s urc¢itym mnozstvim védéni
(B). Na konci kazdého vaseho tahu se vase rada vystavénych monu-
mentl posouva doleva, a blizi se tak kriicek po kriicku upadku. Az
dosahnou hranice a stanou se minulosti, budete zelet ztraty védeéni,
které nestihnete predat dal. Ma-li néktery z hract ve své minulosti
alesponi 14 karet, hra skonci. Obstoji vaSe stavby ve zkouSce casu?




Kazda deska stavitele obsahuje pét oblasti:

V horni ¢asti se nachazi,casova osa“. V priabéhu hry bude-
te na ¢asovou osu umistovat karty monumentii (mésta i,
megality {8 a pyramidy 4% ). Tyto karty se budou s postu-
pujicim ¢casem posouvat doleva.

Pobliz levého okraje desky se nachazi oblast minulosti.
Sem budete umistovat své karty monumentti, které opus-
ti casovou osu. Tyto karty jsou pro vase pro-

Pobliz pravého okraje desky budete umistovat své karty
technologii roztiidéné dle jejich druht (osobnost ¢, pis-
mo ¢, véda ). Pocet karet technologii, které Ize do této
oblasti umistit, neni nijak omezen.

V levém dolnim rohu desky se nachazi oblast pro umisto-
vani zetonti ztraceného védéni (89, které obdrzite v pribeé-
hu hry.

Casova osa

tivniky vzdy viditelné. Konec hry je spustén,
ma-li néktery z hract ve své minulosti ales-
porii 14 karet monumentii.

Uprostied desky se nachazi 5 poli pro umisto-
vani karet artefaktii ().

| Horni cdst

| spodni cdst

@n
a| U
=

Herni oblast jednoho hrace

(@)




Priklad ptipravy pro
hru tfi hract

Nahodné urcete zacinajiciho hrace. Ten si pred sebe umisti uka-
zatel zacinajiciho hrace a pobliZ si polozi bodovaci blocek.

Doprostied stolu umistéte 3 desky technologii (s viditel-
nou stranou 4) tak, aby byly k dispozici 2 nabidky urov-
néIa 1 nabidkaurovnélIl.
» Zamichejte karty technologii irovné I a nahodné umistéte po
3 kartach licem nahoru na obé 2 desky technologii irovné I.
» Zamichejte karty technologii irovné II a nahodné umis-
téte 3 karty licem nahoru na desku technologii tirovné II.
» Ze zbyvajicich karet vytvorte 2 samostatné balicky (I a II)
a umistéte je doprostied stolu v dosahu vSech hraci. Po-
bliZ ponechte prostor pro odkladaci balicky.
Karty technologii predstavuji slavné osobnosti a technologie, kte-
ré napomahaji rozvoji vasi civilizace.
Zamichejte vSechny karty staviteli a poté pokracujte takto:
Kazdému hraci nahodneé rozdejte 10 karet licem dolt. Po

1 4
44

PRVNI HRA?
Pri prvni hfe doporucujeme pouzit predpriprave-
né pocatecni sady karet. Davné védeni ma jedno-
ducha pravidla, ale velké mnozstvi kombinaci rtiz-
nych hernich efektti.
Pro jednodussi zacatek jsou tedy pripraveny 4 pocatecni
sadyposestikartach.Poznatejepodlesymbold ,/ .4/ .4/ .2
vjejich pravem dolnim rohu. Pfi hi'e s touto moznosti pred
zamichdanim karet staviteldi ignorujte krok  a roztridte
vSechny karty pocate¢nich sad podle symbolti. Kazdy hrac
si vezme jeden ndhodné vybrany balicek. Zbytek karet
poté zamichejte (vfetné nepouzitych pocatecnich karet).

prohlédnuti karet si kaZzdy hrac ponecha 6 z nich a zbylé
4 Rarty odloZi.

Tretia ctvrty hrac si oba doberou po 1 Rarté navic. (Pri hie
dvou hraci tento krok vynechte.)

Ze zbyvajicich karet vytvorte balicek uprostred stolu
v dosahu vsech hract. Pobliz ponechte prostor pro od-
kladaci balicek.

Karty stavitelll predstavuji monumenty, které diky vasim zna-
lostem pretrvaji véky.

Zetony [ umistéte doprostied stolu, a vytvorte tak za-
sobu v dosahu vsech hract. Kdykoli mtizete rozmeénovat
zetony riznych hodnot.

Tyto Zetony predstavuji védéni (&), kdyZ jsou na kartach na ¢a-
soveé ose, nebo ztracené védéni (%), kdyZ se nachdzeji v odpovi-
dajici oblasti vasi desky.



ﬂ artie hry Davné védeni nema predem urceny pocet tahti. Ko-
nec hry je spustén, ma-li néktery z hract ve své minulosti
alespon 14 karet monumentii. Po zavére¢ném bodovani vyhra-
va hrac s nejvétsSim poctem vitéznych bod!

poéinaie zatinajicim hracem a ddle po sméru hodinovych
rucicek se hraci stridaji v tazich.

PRUBEH TAHU

Ve svém tahu hrac provede nasledujici tfi faze v uve-
denem poradi:

AT

TVORBA / UCENI / ARCHIVACE / OBJEVENI / PROHLEDANi

"~/ B.FATE EASOVE OSY

HRA€ AKTIVUJE VSECHNY SVE MONUMENTY A ARTEFAKTY SE
SYMBOLEM CASOVE 0sY p&.

/G FiTE UpADKY

HRAC PRESUNE VSECHNY MONUMENTY NA SVE CASOVE OSE DO-
LEVA.

V e fazi akci hrac provede 2 libovolné akce z 5 nize popsa-
nych. Ve svém tahu mtize provest i stejnou akci dvakrat.

kce Tvorba umoznuje hraci vylozit kartu monumentu nebo
artefaktu.

TVORBA MONUMENTU [, T, nebo 4t

Hrac si vybere kartu monumentu ve své ruce. Prida ji na svoji
tasovou osu (oblast nad deskou) podle nasledujicich kroki:

1. Podiva se, zda karta nema dodate¢nou cenu za vylozeni, kte-
ra je predstavovana symbolem [ (viz strana 8).

2. Umisti vybranou kartu na jeji pocatecni pole (to predstavuje
symbol ).

3. Polozi na tuto kartu pocet [§) odpovidajici ¢islu v barevném
prouzku (vedle symbolu §).

4. Pokud je v barevném prouzku i symbol £, hrac jej ihned vy-
hodnoti. Pokud nemtize vyhodnotit plny uc¢inek, vyhodnoti
vSe, co lze.



POVINNE POLE

Pokud je vlevem hornim rohu karty na vasi ¢aso-
ve ose vyobrazen symbol zamku, neni s takovou
kartou mozno béhem hry posouvat po ¢asové ose
zadnym efektem karty.

Pouze pri tvorbé monumentu miize hrac

.. e .. Priklad: Honza provadi akci Tvorsa. Chce na svoji casovou osu vyloZit
vyloZit monument na jiné pole, nez je uvedeno na

kartu monumentu Herakleion. OdloZi z ruky dvé karty, jak vyZaduje

karté. Za to musi odlozit pocet karet odpovidajci & symbolnakarté . Protoze chee, aby se karta rychle dostala do jeho
rozdilu mezi témito poli. minulosti, rozhodne se odloZit dal$i kartu z ruky, aby mohl zahrat He-
rakleion na pole na své casove ose namisto na pole . Nakonec

Hraci musi vybirat peclivé, protoze jakmile je karta jed-
nou vylozena, neni s ni po zbytek hry mozné posouvat
(opétovnym odloZzenim karet).

piidd na tuto kartu 2[E), jak je zndzornéno v barevném prouzku

Tento efekt nelze pouzit na karty se symbolem zamku & [
ani neni mozné vylozit kartu monumentu rovnou do své % |
minulosti.

] Kazdé pole je rozdéleno na dvé casti, hor- =
ni a spodni. V kazdé ¢asti mtze byt vyloZena
ast

P pouze jedna karta.

Privykladani karty na pole je vZdy nutné zapl-
; nit nejprve spodni c¢ast.

Spodni .
Pokud se spodni ¢ast kdykoli uvolni, okamzité SOUSEDNI KARTY

presunite kartu v horni ¢asti (pokud tam néja-
kd je)do spodni.

4

Efekty neékterych karet se odvolavaji na sousedni monumenty.
Monumenty jsou povazovany za sousedni, pokud jsou umistény
Na jednom poli se nikdy nemohou nachazet na stejném poli (jeden nad druhym) nebo ve stejné fadé na dvou
vice nez dvé karty. polich vedle sebe. Diagonalné spolu monumenty nesousedi.

Nelze dobrovolné vymeénit pozici dvou monumentti na stejném
poli.




TVORBA ARTEFAKTU Y/

Hrac si vybere kartu %/ z ruky a vylozi ji na

jedno z volnych poli na své desce (na zacatku

hry jich je 5). Kartu Y/ nelze nikdy zakryt ji-

nou kartou %/. Pokud je vSech 5 poli obsazeno,

nemuze hrac jiz karty tohoto druhu vykladat.
Pouze neéktere efekty na kartach umoznuji od-

lozit vyloZzenou kartu /.

DODATECNE NAKLADY

Na nékterych kartach staviteld jsou uvedeny do-

datecné naklady. Pokud je v levem hornim rohu
karty uveden symbol [, musi hrac z ruky odlozit tolik ka-
ret, kolik je u symbolu uvedeno. Pokud nemiiZete odlozit
dostatecny pocet karet, nemuzete kartu vylozit.

kce u€eni umoznuje hraci vzit si jednu kartu technologie
z nabidky uprostred stolu. Postup je nasledujici:

Hrac si vybere jednu kartu arovneé I nebo II
a overi jeji pripadné poZadavky v ramecku
napravo od nazvu karty.

3%Y

natvé desce

Pokud tyto pozZadavky splnuje nebo na kar-

té Zadneé nejsou, vezme si kartu a umisti ji piiklad: Aby si
napravo od své desky. Tato karta je od této hrac mohlvzit
chvile soucasti hracovy sbirky. Ve hie jsou 110 kartu, musi
tfi druhy karet technologii: osobnosti %, mit vylozeny
pismo ¢ a véda <. Hraci je umistuji do odpo-  alespoit 3%/.
vidajiciho radku vpravo od desky.

Je-li na karté symbol 4, hrac ihned vyhodnoti jeji efekt. Pokud
jej nemtze vyhodnotit cely, vyhodnoti vse, co lze.

Je-li na karté symbol 3%, prinese hraci vitézné body na konci
hry.

Priklad: Honza provadi akci uceni. Chtél by si
vzit kartu Astronomie, ale ke splnéni poZadavki ‘\'

mu v jeho minulosti chybi 1 . Rozhodne se, Ze |
si tedly namisto toho vezme Aristotela, protoZe ve
své minulosti ma vice nez 2 & . Poté si ihned
dobere 3 karty staviteltt a kartu technologie |

Aristotela umisti do své shirky .




DOSTUPNE KARTY TECHNOLOGII

KdyzZ si hrac vezme kartu technologie, nedoplnujte do nabidky
novou. Pouze pokud je v nabidce na desce technologii jen jed-
nakarta, hradiji odloZia doberou tfi nove karty z prislusného
balicku karet technologii (irovneé I nebo urovné II). Dobrané
karty vylozi do nabidky licem nahoru.

Kdykoli je balicek karet technologii prazdny, hraci zamichaji
prislusny odkladaci balicek a vytvori novy dobiraci balicek.
Pokud neni dostatek karet k doplnéni nabidky, desku i karty
vratte zpét do krabice.

POLOVINA HRY

Hrac, ktery bude mit jako prvni alespon 7 monumentii ve své
minulosti, otoc¢i jednu z desek technologii urovneé I na uro-
ven I M\ (hrac si vybere, kterou desku otoci). Okamzité odlozi
karty z této desky a doplni ji kartami tirovné II. Od této chvile
muze tato deska obsahovat pouze karty arovné II. Tento pro-
ces probéhne pouze jednou za hru.

A kce ARCHIVACE umoziuje hraci odstranit zetony § z monu-
mentil na ¢asove ose.

Hrac odlozilibovolny pocet karet z ruky. Za kazdou takto odlo-
zenou kartu odstrani 1§ z karty monumentu na své ¢asove ose.
Odstranéné Zetony hraci vraceji do zasoby.

Hrac nemuze odlozit karty, pokud nema zadné zetony & na ca-
SOvé ose.

Priklad: Honza provadi akci Arcavace. OdloZi 4 karty z ruky na odkladaci
balicek, aby mohl odstranit 3 [z jednoho monumentu a 1 & z druhého mo-
numentu na své casove ose. Odstranéné Zetony vrati do zasoby.

RADA

Hraci by se méli pokouset pribézné odstrajiovat

zetony B z ¢asové osy, aby se z nich ve FAZI UPADKU

nestaly 29, za néz na konci hry ztrati body. Ale po-
zor, nékteré karty jako pozadavek vyzaduji %. Historie je
plna téZkych rozhodnuti.



kce OBJEVENI umozinuje hractim dobirat karty pomoci mo-
numenttl v jejich minulosti.

Hrac otoci libovolny pocet monumentti ve své minulosti o 90°.
Za kazdou takto otocenou kartu si dobere 2 karty staviteli
a prida sije do ruky.

Otocené monumenty v minulosti musi byt nejprve pomoci efek-
th jinych karet narovnany, aby mohly byt znovu otoceny.

Priklad: Honza provadi akci OBjeveni. Otoci 2 karty monumentut ve své mi-
nulosti a dobere si 4 nové karty staviteltl.

kce ProuLEpANi umoznuje hractim dobrat si jednu kartu
monumentu.

Hrac si dobere si 1 kartu z balicku stavitelti a prida si ji do ruky.

RADA

ZkuSeni hraci tuto akci témér nikdy nepouziji, pro-

toZe umoznuje dobrat vzdy pouze 1 kartu. Vzdy je

lepsi vyuzit monumenty v minulosti a akci oBJEVENi
si dobrat vice karet najednou.

POCET KARET V RUCE

Hrac nikdy nesmi mit v ruce vice nez 10 karet. Po-
kud by si mél dobrat karty nad tento limit, tyto kar-
ty si viibec nedobira.

Priklad: Honza akci U¢eni ziska kartu Koptské pismo a mel by si dobrat
3 karty stavitelil. ProtoZe jiz ma v ruce 8 karet, dobere si pouze 2 karty, aby
neprekrocil limit 10 karet.

PRAZDNY BALICEK KARET STAVITELU

Kdykoli je balicek karet staviteld prazdny, hraci
zamichaji odkladaci balicek a vytvori novy dobira-
ci balicek.

Po provedeni 2 akci pokracuje hrac FAZI GASOVE 0SY.



této fazi vyuzije hrac efekty nékterych karet monumentt
a artefaktil.
Hrac¢ v libovolném ﬁofadi vyuzije efekty
kazdé ze svych karet III, T, 4% a™d oznacené
symbolem pR.

(D3

Pozor: Hraci nikdy nevyuzivaji efekty monu-
mentil ve své minulosti.

Poté pokracuje hrac FAZI IPADKL.

™9 chem této faze si Cas vybira svou dan. Védéni, které nebylo
= predano nasledovnikiim, bude ztraceno.
Monumentynapoli  na casoveé ose UPADNOU v zapomneéni

(L) podle nize uvedenych krokii.

UPADNOUT V ZAPOMNENI

Kdyz karta UPADNE v zapomnéni, postupuji hraci

podle nasledujicich krokt v uvedeném poradi:

1. Pokud je na karté symbol Jls, vyuzije hrac jeji
efekt. Jinak se vtomto kroku nic nestane.

2. Pokud jsou na karté zetony [F, hrac je okamzité
premisti do oblasti ztraceného védéni na své
desce - zmeénily se ve ztracené védeéni 29.

3. Hrac presune kartu do své minulosti, vlevo ved-
le svoji desky. Karta jiZ neni ,ve hie“a po zbytek
hry nelze vyuzit jeji efekty.

Pokud hraci UPADNOU v zapomneni dvé karty,

UPADAJI v zapomnéni jedna po druhé. Hrac nej-

prve provede vSechny kroky pro prvni kartu a poté

pro druhou.

Po provedeni UPADKU vs$ech karet na poli  hra¢

zkontroluje svoji minulost:

» Pokud v ni ma alesponi 7 karet, otoc¢ijednu z desek
technologii urovné I 4\ na druhou stranu, pokud
tak jiz neucinil jiny hrac predtim (viz POLOVINA
HRY na straneé 9).

» Pokud v ni ma alespon 14 karet, je spustén konec
hry (viz KONEC HRY na strané 13).

Poté hrac presune vSechny monumenty na sveé casové ose, spo-
lu se vSemi zetony [§ na nich, o 1 pole doleva (karty na poli

se presunou na pole ,tynapoli sepfesunouna  atd.).
Karty, které se presunou na pole , UPADNOU v zapomneéni
v nasledujicim tahu hrace. %/ se nepresouvaji.



Priklad: V této fazi ma Honza na poli na sve casove ose karty Jonaguni
a Mykény. Obé dvé UPADNOU v zapomneni.

Rozhodne se, Ze jako prvni UPADNOU v zapomnéni Mykeény.
Protoze je na karté symbol @ vyuZzije jeji efekt. Ten mu
umozni odstranit 7 [ z Jonaguni.

Mykeény maji stale 1 [E). Ten umisti Honza do oblasti ztraceného
védeni o stane se z néj 2. Na konci hry bude mit hodnotu -1 3.

Poté presune Mykény do své minulosti. Nyni ma ve své minu-
losti 1 f.

Poté Honza necha UPADNOUT v zapomnéni Jonaguni.
Tato karta nema Zadny efekt flis k vyhodnoceni. Zbyva-
jici B z této karty premisti Honza do oblasti ztraceného
védeéni na sve desce.

Nakonec presune Jonaguni do své minulosti. Ma tak ve

svéminulosti 1 a1 Jk.

=
E,
£

Vice karet, které by mohly UPADNOUT v zapomneéni (Cili

nachazejicich se na poli ) uz Honza nema. Presune

vSechny zbyvajici karty monumentit na své casové ose
0 1 pole doleva a ukonci sviij tah.

Po dokonceni FﬂZE UPAI]KIJ pokracuje F[\Zi ﬂKEi svého tahu hrac po jeho levici.

RADA

Hraci se zpocatku snazi nepresouvat monumenty

do své minulosti, aby neziskavali 2. Monumenty

v minulosti ale prinaseji hractim vitézné body (%)
na konci hry. Ziskat 2 se ale mtize vyplacet, zvlast pokud
jerozdil mezi 3% a 290 ¢ivyssi.
Priklad: Hrac¢ ma Calakmul na poli . Na konci jeho tahu
tento monument UPADNE v zapomnéni, ¢imz hrac ziska
1 %% (-13%). Na konci hry vsak tato pyramida hraci prinese
1 3%. To znamena, zZe za tuto kartu hrac ziska/ztrati 0 3%,
ale poskytne mu pekny efekt pri ipadku.

Vdal$im tahu mtize tento monument ve své minulosti vyuzit
nékolika zptsoby: dobrat si karty pomoci akce Osjeveni,
vyuZzit jej ke splnéni pozadavku jiné karty apod.

Nékdy se vyplati hrat karty, které prinaseji2y, protoze mo-
hou pozdéji prinést vétsi vyhody. Je klidné moZné vyhrat
hru i s vice nez 20 24 stejné jako s niz$im poc¢tem. Hraci
musi svoji hru prizptisobit vitézné strategii.



J akmile ma neéktery z hract ve své minulosti alespon 14 ka-
ret, je spustén konec hry. Hraci pokracuji ve hre tak, aby
vSichni odehrali stejny pocet tahti (to poznate podle ukazate-
le zacinajiciho hrace), poté nasleduje zavérecné bodovani.

Konec hry je ¢asto spustén v okamziku, kdy ma
hrac ve své minulosti 15 karet. To nastane, kdyz
ma hrac 13 karet ve své minulosti a predchozi tah
ukoncil se dvéma kartami na poli

Kazdy hrac urci sviij celkovy pocet vitéznych bodi (3%) takto:

Secte vitézné body viditelné v barevném
pruhu kazdé z karet monumentti ve své mi-
nulosti (otocené i neotocene).

Pricte vitézné body z odpovidajicich efek-
ti monumentti ve své minulosti.

Pricte vitézné body za kaZdou svoji kartu
technologie urovne II.

Pricte 1 3k za kazdy monument na své ¢aso-
ve ose (¥ a [ na téchto kartach se nepoci-
taji).

Odecte 1 3%k za kazdy % v oblasti ztracené-
ho védéni na sveé desce.

1 @ e ‘;%I [%J

Po zavérecném bodovani vyhrava hrac¢ s nejvétsim poctem
vitéznych bodu!

V piipadé shody vyhrava hrac¢ s mensim poctem 23. Pokud je
stav stale nerozhodny, vyhrava nejstarsi z hrac¢t se shodnym
vysledkem.
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Navzdory jednoduchym pravidliim muze

byt zvladnuti hry Davné védéni narocnym

ukolem, protoze jeji pribéh se lisi od

mnoha jinych her. Chcete-li se stat mistry,
zkuste se ridit témito 5 tipy:

~Vubudujte si co nejdrive fungujici kombi-
naci, stuj co stuj!"

Kdyz si vybirate 6 pocatecnich karet, méli byste si vy-
brat ty, které vam umozni rychle dobirat karty. Nejjed-
nodussi zptisob, jak toho docilit, je akci Osjeveni, takze
se snazte mit nékolik karet, které zacinaji na polich

a ,abysteje mohlirychle presunout do minulosti.
V pripadeé potreby se nebojte odkladat karty, abyste své
karty mohli umistit na jind pole.

,Nedrzte se jediné strategie!”

Davné védeni je hra, v niz se musite umeét prizptiso-
bovat. Je dtlezité, abyste se nezamérovali na jedinou
strategii. Nakonec byste mohli byt zklamani a prijit
o0 prilezitosti, ktere se vam naskytnou. Svou strategii
musite prizptisobit kartam, které si doberete.

»Je to zavod!"

Zacatecnici maji tendenci vykladat hodné artefak-
th nebo si brat priliS mnoho karet technologii. Kdyz to
vSak délaji, nehraji monumenty na svou casovou osu.
Zkusenéjsi hraci tak mohou vykladat vice monumentti,
C0Z znamena, zZe ziskaji vice bodii. Davné vedeni je zavod
0 to, kdo drive postavi 14 monumentti. Nevylozit monu-
ment musi byt strategickou volbou.

»Sprava karetvruce je klicem pro nalezeni
téch nejlepsich monumentu pro zvolenou
strategii!”

Behem hry si budete dobirat spoustu karet a kvtili limitu
10 karet budete muset s kartami, které mate, hospoda-
rit. Mate dvé moznosti, jak odlozit karty, které vas ne-
zajimaji: Bud pomoci akce ArcHivace, nebo vyloZenim
monumentt na jina pole, nez je uvedeno na jejich karté.
0d poloviny hry je dilezité casto protacet karty v ruce,
abyste jich vidéli co nejvice. Nevahejte se rychle zbavit
nepotrebnych karet, abyste si uvolnili misto pro noveé.

,Vzdy se snazte mit predstavu o tom, kdy
hra skonéi”

Béhem prvnich her mtize byt obtizné sledovat, co déla-
ji vasi souperi, ale je diilezité veédét, jak na tom obecné
jsou. ProtoZe hra je zavod, meéli byste mit na pameéti
tempo soupert. Vykladaji hodné monument@i? Méli bys-
te uspisit konec hry? PoloZte si béhem hry tyto otazky!



Ty’mové varianta predstavuje novy, jesté dynamictéjsi zpu-
sob, jak hrat hru Ddavné védeéni ve ¢tyrech hracich.

V tymu hrajete soucasneé se svym spoluhracem a vitézné body

na konci hry scitate.

Na nasledujicich strankach jsou popsany herni prvky a pravi-
dla specificka pro tuto variantu. Popsana jsou pouze pravidla

lisici se od pravidel zakladni hry.

TYM1

Vytvoite 2 tymy po
2 hracich. Posadte se
vedle svého spoluhrace
a pripravte hru podle
pravidel pro 4 hrace
(viz strana 5).
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Postupujte podle béznych pravidel, ale pridejte nasledujici
pravidla:

PRUBEH TAHU TYMU

Spoluhraci hraji své tahy soucasné (odehraji 3 obvyklé faze).
Jakmile oba hraci dokonci své tahy, hraje tym soupert.

Se svym spoluhracem muzete volné diskutovat a planovat
sve akce (predevsim v pripadé akce UEENi ).

VYMENA 1 KARTY

Béhem tahu souperova tymu si mtizete se spoluhracem vy-
meénit 1 kartu z ruky. Pokud vasi kartu prijme, musi vam dat
1 kartu ze své ruky. Pokud si karty vymeénit nechcete, nic se
nedéje. Pred vyménou muzete diskutovat o kartach, které
mate v ruce, aniz byste si je navzajem ukazovali.

EFEKTY A CILE

Efekty karet, které jsou cileny na soupere, cili pouze na
hrace souperova tymu, nikdy ne na spoluhrace.

Na konci hry prictéte spoluhractiv soucet 3 ke svému. Tym
snejvice Y vitézi. V pripadé shody vyhrava tym hrace s nej-
vyssim individualnim souctem bodti.



Honza a Katka tvori tym 1, zatimco Kuba a Simca tvofi tym 2.

Tym 1 hraje jako prvni.
Honzao a Katko zacnou hrat Tym 1

prvni tah soucasné 0 g % e
Béhem tahu tymu 1 simohou vj} 0 - i & ﬂ :
Kuba a Siméa navzdjem vy- | [LEl ~ 0 i
ménit jednu kartu z ruky 0 | i
Honza Katka E Kuba Simca E
Nynije na fade tym 2. Tym1 Tym 2

Kuba a Simca by si chteli i
vzit stejnou kartu technolo- {
gie. Daji hlavy dohromady ! e
a nakonec se rozhodnou, Ze E
si pomoci akce UCENI tuto |
kartu vezme Simca a ptidd
ji do své sbirky. Kuba se roz- | |
hodne pro jinou akci ﬂ

Honza Katka Kuba Siméa

Kuba vylozi kartu Velka sfinga v Gize na svou casovou osu a diky jejimu
efektu prida 2 ) na monumenty Honzy a Katky. Efekt karty nema vliv
na Simcéu o

Behem tahu tymu 2 by si Katka rada vymenila kartu s Honzou. Ackoli

by siradéji ponechal vsechny své stavajici karty, rozhodne se Honza vy-
menit kartu, aby pomohl své spoluhracce 9

Pozdéji béhem hry, v tahu

Tym 1

tymu 1, neni Honza spoko-
jen s dostupnymi kartami
technologii. Katka provede
akci UEeni a pouZije efekt své
noveé technologie k obnoveni
dostupnych karet techno-

logii. Nyni, kdyZ ma Honza
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Katka
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Honza

vice moznosti, provede svoji
akci UéENi@ ion.

Béhem tahu tymu 1 si mohou Kuba a Simca vymenit jednu kartu, ale
rozhodnou se, Ze tentokrat to neudélaji 0

Na konci hry kazdy

Tym 1

W& Tym2

hrac secte své body
jako obvykle a poté

76 3%

82 %%

oba spoluhraci své
vysledky sectou.

213%

Kuba o Simcéa vy-
hravaji hru!

Honza

55 3K

Katka

403 423

Kuba Simca
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Kazda karta staviteli ma jeden nebo vice aktivnich efekt,
kdyZ se nachdzi v herni oblasti hrace (na ¢asové ose - i / 1/
4E, nebo na vasi desce - /). Nékteré efekty se aktivuji pouze
v urcitych okamzicich tahu hrace. Pokud k tomu dojde, je tre-
ba tyto efekty pouzit, pokud je to mozné. Pokud je aktivovano
vice efekt soucasne, poradi jejich vyhodnoceni si urci hrac.
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Efekt karty je vyhodnocen ihned po jejim vyloZeni
béhem akce TvorBA nebo U€ENi.

Efekt karty lze pouzit kdykoli, kdyz jsou splnény
podminky.

Efekt karty je vyhodnocen v kazdé z hracovych Fill
CASOVE DSY, dokud je na jeho ¢asové ose nebo mezi
vyloZenymi artefakty (ale ne v ruce ani v minulosti).

Efekt karty je vyvhodnocen pouze pri presunu
karty do minulosti ve FAZI UPRDKU.

Efekt karty je vyhodnocen behem ZAVEREENEHO BODOVANI
(a pouze, pokud je v hracové minulosti). Efekty 2% na
kartach na casoveé ose se nevyhodnocuji.



