~ gy
7

7#,
Y iy

s

/i
20

Trie’

AR

Hragi budou hrat za prastaré civilizace a v prubéhu staleti jim pomohou vzkvétat, &i zpiisobi jejich pad. Behem véki vztyéte digantické monumenty,
vybudujte nedobytna opevnéni, shromazdéte nesmirné znalosti. Ty nejvétsi civilizace i po svém zaniku zanechaji dlouho viditelné stopy. Z ¢ast
davno zapomenutich k castim nedavno minulgm, civilizace budou povstavat a upadat v prach.

Cilem hry je mit co nejvice vitéznych bodl (VB), které se ziskajf
rozvojem vlastniho kralovstvi béhem hry.

Hra se hraje na 3 kola, béhem nichz hraci vykladaji karty ze své ruky,
a buduji tak své kralovstvi. Na konci kazdého kola hraci oboduji
vylozené karty. Na konci hry se body ze viech kol sectou. Hrac¢
s nejvice VB vybudoval nejvétsi kralovstvi a vyhral hru.

bh hry

19 karet (120 x 80 mm), z toho je 18 hracich karet a 1 referenéni
karta, 1 tuzka, 1 zapisnik, 4 Zetony historickych monument.

Pro hru je potfeba 18 karet. Referencni karta se ve hre nepouziva
a slouzi jen jako pomlicka pfi hre.

Popis karet
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Prabéh hry

Kazda hra se hraje na 3 kola, béhem nichz hraci vykladaji karty ze
své ruky, a buduji tak své kralovstvi. Na konci kazdého kola hraci
ziskaji VB podle poctu a typu splnénych vitéznych podminek na
vylozenych kartach. Na konci tretiho kola se body ze vSech tii kol
secCtou a urci se vitéz hry.

Oba hraci sou¢asné si vyberou jednu kartu ze své ruky a polozi ji
pred sebe na stll obréazkem dold.

Poté, co si oba hraci vyberou a vyloZi kartu, oba vyloZzenou kartu
otoCi obrazkem nahoru. Otocené karty zGstanou pred hraci a jsou
to prvni karty jejich kralovstvi.

Nyni si oba hraci spolu vyméni zbyvajici karty v ruce a nasledné
si z obdrzenych karet vyberou dalsf kartu, kterou vylozi pred sebe
obrazkem doll. Tuto kartu pak také soucasné otoci obrazkem
nahoru a opét si vyméni zbyvajici karty v ruce. Hraci takto pokracéuji
ve vykladani a vyméné karet, dokud nema kazdy pred sebou
vylozeno 5 karet. V tom okamziku kon¢i 1. kolo a hraci si sectou VB,
které v tomto kole ziskali z karet ve svém kralovstvi.

Ziskané VB obou hract zaznamenejte tuzkou do zapisniku, ktery je
ke hre prilozen.

PRIKLAD SOUCTU VB
Hrac ma ve svém kralovstvi vyloZzeny nasledujici karty: Strecha svéta, Predél vékd,
Utodisté kralii, Oko severu, Dvorana.

Kazda karta ma nazev (1) a popis schopnosti (2). Ve vétsiné pripadu
je schopnosti karty popis vitézné podminky, jejimz splnénim ziska
hrac urcity pocet VB (3).

15 hernich karet obsahuje urcity symbol (4). 3 karty Zadny symbol
neobsahuji.

Ve hre je celkem 5 symbolli a kazdy ze symbold je obsaZen na tfech
kartach. Tyto symboly predstavuji rtizné typy prostredi. Palac ,

knihovna E , zahrada , chréam W pevnost %
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. Zamichejte karty a dejte kazdému hraci 5 karet. Toto jsou karty pro
~ prvni kolo hry. Zbyvajici karty odlozte stranou obrazkem dolti. Tim
* se vytvori dobiracf baliek karet.
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Tui‘k‘u i zapisnik odlozte stranou.

Karta Strecha svéta nedava hraci Zadné vitézné body, ale zdvojnasobuje pocet symbolu,
kterych je na vyloZenych kartach daného hrace nejvice. V tomto pfipadé ma tedy hrac
4.

Za kartu Oko severu ziska hrac celkem 6 VB (z 5 moznych symbolti na kartach hraci na
vylozenych kartach chybi 2 a za kazdy chybéjici symbol dava tato karta 3 VB).

Karta Dvorana dava hraci celkem 12 bod, protoze diky karté Stiecha svétama 4 .
Na karté Oko severu je symbol @ . Pokud by soupef mél také vylozenu jen jednu kartu
se symbolem @, byla by to shoda. Protoze véak ma hraé vylozenu kartu Utogisté krald,
ktera pomaha vyhravat vSechny shody, tak hrac ziska celkem 7 VB za kartu Predél véku.
Hrac tak celkové v prvnim kole ziskal 25 VB.




HISTORICKE MONUMENTY

Poté co hraci oboduji karty, které v prvnim kole vyloZili, si
vSechny tyto karty vezmou zpét do ruky. Kazdy hrac si ze své
ruky vybere jednu kartu, kterou ponecha ve svém kralovstvi s
po zbytek hry (po zbytek hry bude karta vylozena pred i
hracem) a nasledné vybere z ruky dalsi kartu, kterou ze hry
odstrani. Hraci vybiraji tyto karty soucasné.

Karta, kterou se hrac rozhodl si ponechat vyloZenou po zbytek hry, se nazyva
shistoricky monument” a na tuto kartu umisti Zeton monumentu. Karta tak poskytuje
néjakou schopnost nebo symbol az do konce hry.

Kartu, kterou se hra¢ rozhodne odstranit ze hry, odlozi obrazkem nahoru zpét do
krabicky. Tato karta se az do konce hry jiz nepouzije.

Oba hraci si nyni doberou dvé karty z dobiraciho balicku, takze maji nyni kazdy opét
5 karet v ruce. Nyni hra pokracuje 2. kolem.

2. kolo se hraje Uplné stejné jako 1. kolo, jen s tim rozdilem, Ze na
konci kola, poté co si oba hraci spocitaji VB ziskané v tomto kole,
si vezmou zpét do ruky jen karty, které odehrali ve druhém kole, ale
kartu ,historicky monument’ z prvniho kola nechaji vyloZzenou na
stole.

VSechny ostatni kroky z prvniho kola se opakuji. Po 2. kole by tedy
kazdy hrac mél mit vylozené 2 karty ,historicky monument" a 5 karet
v ruce.

3. kolo se hraje UpIné stejné jako 1. kolo, ale konci poté, co si hraci
spocitaji VB.

~Konec hry

Po 3. kole si hraci sectou VB ze vSech tfi kol. Hrac s celkovym vétsim
mnozstvim VB se stava vitézem. Ve vzacném pripadé se mUlze stat,
Ze oba hraci budou mit stejny pocet bodu. V takovém pripadé hraci
vitézstvi sdilf.

Vysvétleni karet
S AR ey " 2 Ty 7@
Karty ve hfe maji rdzné schopnosti a poskytuji riizny pocet VB z
splnéni vitézné podminky. Nékteré karty napriklad poskytuji body
za kazdou vyloZenou kartu s danym symbolem, jiné zas poskytuji
body, pokud ma hra¢ danych symboll vétsinu. Zde je seznam vsech
karet a jejich schopnosti.

01. Utocisté kralii — Vyhravas véechny shody, které pfi posuzovanf
splnéni vitézné podminky vzniknou. Efekt této karty je mozné vyuzit
s témito kartami: Predél véka, Velka knihovna Ahmu, Zlaty zikkurat,
Priismyk starého muze, Pramen krvavych slz, Stitova hora, Safirovy
pristav.

Kupfikladu pokud mas karty Predé! vékd a Utocisté krald a ty i souper
mate na vylozenych kartach 1 symbol @ karta Utocisté krald ti
umoznuje ziskat vétsinu a splnit podminku na karté Predel vekd.

02. Predél véki — Pokud mas vice @ nez tvlj souper, ziskavas 7 VB.
03. Palac vécnosti — Za kazdou E ziskavas 3 VB.

~ 04. Velka knihovha Ahmu — Pokud mas vice % nez souper, ziska-
vas7VB.

05. Zridlo moci — Za kazdou sadu symbolt skladajicich se z 1 ,

: 1 @a 1 W ziskavas 9 VB.

06. Pevnost prorokti — Za kazdy ziskavas 3 VB.

07. Zlaty zikkurat — Pokud mas vice nez tvUj souper, ziskas 7 VB.
08. Lazné bohi — Za kazdou @ ziskavas 3 VB.

09. Labyrint zatracenych — Za kazdou sadu symbol( sestavajici se
21 @11 & a1 P aiskavas 13 VB,

10. Oko severu —Za kazdy druh symbolu, ktery chybi ve tvém kralov-
stvi, ziskavas 3 VB.

11. DZinovy okovy — Za kazdou @' ziskavas 3 VB.

12. Prismyk starého muze — Pokud mas vice E nez tvlj souper,
ziskavas 7 VB.

13. Pramen krvavych slz — Pokud mas vice nez tvlj souper,
ziskavas 7 VB.

14. Pilite nebes — Za kazdou sadu symboll sestavajici se z 1 E
a1 <& ziskavas 5 VB.

15. Dvorana — Za kazdou & ziskavas 3 VB.

16. Stitova hora — Pokud mas ve svém kralovstvi vice symbol(i jen
jednou, nez ma souper, ziskavas 8 VB.

Tato podminka poZaduje, aby se porovnalo, kolik méa kazdy hrac
symbolU, které ma na vyloZzenych kartach, jen 1x. Kuprikladu pokud
mas 6 vylozenych karet, 1 bez symbolu, 3 , 1 @ 1 E a souper
ma 3 , 2 @ al % tak ty mas celkem dva symboly, jeZ mas
jen jedenkrat, a souper jen jeden. Podminku jsi tedy splnil ty, a ziskas
tak 8 VB.

17. Strecha svéta — Zdvojnasob pocet symbolu((l), kterych mas na
kartach nejvice.

Naptiklad mas 6 karet: Stfechu svéta (bez symbolu), 2 ¥, 1 @
1 , 1 E Mas nejvice , takze diky karté Strecha svéta mas
nyni 4 Y. Pokud bys mé&l napfiklad Strechu svéta, 2 &, 2 @
al , tvoje nejpocetndjsi symboly jsou ¥ a @ Karta Strecha
svéta zdvojnasobi oba tyto symboly, takze nyni mas 4 , 4 @ ;
18. Safirovy pristav — Pokud ti néktera z vyloZzenych karet ziskala
vice VB nez nejvyssi bodovy zisk, jenz od jedné ze svych vylozenych
karet ziskal soupef, pak ziskas 8 VB.
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