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VIdd<ové starovéky«<h risi jsou odhodldni ulratit veskeré bohatstvi, aby postavili to nejmajestétngjsi mesto, jeké svét kdy spatril. Nyni je na vas, falenfovany<h
archifekte<h, abyste <hytre vybrali budovy 2 monumenty, kieré <o nejlépe spini fento velkolepy plén. Sprévny vybér budov vém prinese kiiové zdroje, které
prilékaji do mésta dalsi obyvatele 2 navysi populaci. Nesmite ovsem spoustét o<i z plany vasich soupert. <o kdyz maji spadeno na stejné budovy jeko vy?
Ar<hifekt, kferému se podari nashirat <o nejvice vitézny<h body, se stane vitézem 2 autorem nejhonosnéjsiho mésta <elého starovéku!

HERNI MATERIAL

21 drevenych
monumenti

X3
Al AA G
. 10 Y™

1 hlavni deska - 3 napovédy hraca ' 25 direvénych - 5 figurek hraca
a 5 desek pocitadel J a 2 dodatecné desky 3 a 10 drevenych vezi ukazateha zdroja a 2 piedestaly

| V- L%

poradi prabéhu hry

! ' ' 14 karet - 80 desticek budov ' 35 dlouhvych cest

| monumenti spolecnych cilia pro solovou hru a 5 desticek dluhu & A 20 sad kratkych cest j

~ = J

TVOR(I PLAYTESTERI A DALS], KDO $| ZASLOUZ PODSKOVAN: Isabela Ferreira, Thiago Leite, Jordy Adan,
Rennan Gongalves, Tulio Barros, Francys Johns & Weverson “Nego~, <lovis <orrea, Ricardo “Uauuuu”
AUTOR HRY A HLAVNI VYTVARNIK: Zé Mendes Magana, €duardo <arvalho, Dalton Leonardo 2 l?uque B4, Raphael Riveiro 2 Vitor Rondé (Dinastia
VYVOL: Die 30 Bianchini > Michoel Alves gee ' Ila .P.IFFQFO. €:luar<lo Felipe (Jc'?’ada Historica), Jonaﬁan <?ﬂeﬂ| (G.re.en House B<), P“_”
VIROBA A DISTRBUS: Meeple BR umnmel, .ldja.n <orrea.. lkaro .Souza, ér<ules Lourengo, Danl.el <aixeta, AI'IS'I:IJ?S do <osta J}Jnlon
k- Marcius Fabiani, Pedro Pires, Thiago Manzo, Alexandre 2 Monike Teles, Mar<io Zerwes, Daniel Torres,
i s <arol Mika, Roberto Ritter, Suilerme Portugal, Danielle Burghi, Abidjan <orréa, Vitor Ronds, Baraky,
PREKLAD ANGLIKKY<H PRAVIDEL: Ron Holiday Isabelo Fa«io, Amanda P <ampos, Fernanda Guimaraes, Paulo Rezende (Bota ne Mesa), Gabriel
ILUSTRA: Tom Ventre, Roy Wijnen 2 Odysseas Sfamoglou Nas<imento, Leno S<hemidt, Felipe Fachini, André GQuimaraes, Gabriel €berhardt, Breno <aldeira, Neide
2 &ster a Luiza Souza.




A

A. Hlavni desku umistéte doprostied stolu. V zavislosti na poctu hract pridejte
k hlavni desce také dodatecné desky:

Pii hie 1 az 3 hraca pouzijte pouze hlavni desku a odpovidajict budovy.

Pii hire 4 hraca umistéte k levemu konci hlavni desky dodatecnou desku

pro 4 hrace a pouzijte odpovidajict budovy.

Pri hire 5 hraca pridejte ke konctim hlavni desky dodatecné desky pro 4 a 5 hraca
a pouzijte odpovidajict budovy.

B. Desky budov roztiidte na sloupky podle tvartt a kazdy sloupek zamichejte
zvlast. Nakonec jednotlive sloupky umistéte licem doltt na odpovidajict pole

na hlavni desce (pripadné dodatecnych deskach). Z kazdého sloupku poté odhalte
vrchnt desku a umistéte ji piimo pod dany sloupek. Tim utvorite nabidku budov.

C. Piedestaly poradi prabéhu hry umistéte na odpovidajici pole
na hlavni desce. Vyssi piedestal je pro 1. hrace, nizsi pro 2. hrace.

D. Kazdy hrac si vybere jednu z dostupnych barev a vezme si odpovidajict figurku.
Figurky poté vezméte, zamichejte je a nahodné rozmistéte na stupnici poradi
prabéhu hry na hlavni desce.

PRI HR¢ 4 HRAZU
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PRIPRAVA HRY

E. Pod nabidku budov umistéte urcity pocet dlouhych cest a sad kratkych cest
v zavislosti na poctu hract:

> Pri hire 1 az 2 hraci pouzijte 1 dlouhou cestu a 1 sadu kratkych cest.

> Pri hire 3 hraci pouzijte 2 dlouhé cesty a 1 sadu kratkych cest.

> Pri hire 4 hraci pouzijte 2 dlouhé cesty a 2 sady kratkych cest.

> Pri hire 5 hraci pouzijte 3 dlouhé cesty a 2 sady kratkych cest.

Poznamka: Sadu kratkych cest tvofi dvé cesty 2x1 a jedna cesta 1x1.

Zbylé cesty ponechte stranou pro dalsi kola.

E. Pobliz nabidky cest umistéte 1 véz. Zbyle véze ponechte stranou pro dalsi kola.

G. Zamichejte karty monumenta a utvorte z nich balicek licem doltt. Odhalte

3 karty monumenttt licem vzhtiru a umistéte na né odpovidajict figurky monumenti.
Tim utvotite nabidku monumenttt. Balicek monumenttt ponechte pobliz odhalenych
Kkaret.

H. Z desticek dluhti utvorte sloupek licem vzhtru (stranou se dvéma mincemi)
pobliz hlavni desky.

L. Kazdy hrac si vezme 1 mapu mésta. Vsichni hraci musi mit mapy mést otocené
na stejnou stranu. Na strané A je jezero uprostred. Na strané B jsou feky. Mapu
mesta natocte tak, aby nejbliz u vas byla hrana s dlazdénym ,,chodnikem®.

J. Kazdy hrac si vezme 1 dlouhou cestu (ze zbylych cest, ne z pripravené nabidky
cest). V prvnim kole hry, nez provedete sviij prvni tah, musite umistit tuto dlouhou
cestu na svoji mapu mesta (zcela zdarma, jako volnou akei.

Poznamka: Tuto prvni cestu musite umistit tak, aby 1 stranou sousedila

s ,chodnikem® podél spodniho okraje mapy mésta.

K. Kazdy hrac si vezme desku pocitadel v barvé své figurky. Desku pocitadel
umistéte ke své mapé mesta. Vsichni hraci must mit desky pocitadel otocené
na stejnou stranu, A nebo B.

L. Kazdy hrac si vezme ukazatele: 1 ukazatel minci, 1 ukazatel populace
a 3 ukazatele zdroji. Vsechny ukazatele umistéte na pole O odpovidajicich
stupnic na desce pocitadel.

PRI HR¢ 5 HRALU
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PRUB<H HRY 3 HERNIHO KOLA

Partie hry probiha po jednotlivych kolech, ve kterych se hraci stridaji na tahu podle
poradi pritbéhu hry. V kazdém kole ma kazdy hrac k dispozici 7 minci, které muze
vyuzit k rozsiteni svého mésta. Kdyz je hra¢ na tahu, musi provést 1 akci,
ktera mu ve vétsing piipadu prinese novou budovu ¢ monument. Ten pak umisti
na svoji mapu mésta ve snaze ziskat co nejvice viteznych bodu (viz KONEC HRY
a ZAVERECNE BODOVANI na str. 5).

Jakmile hra¢ vyuzil viechny mince, které mél v tomto kole k dispozici (obvykle po nékolika
tazich), jiz se nebude dal ticastnit probihajictho kola. Jakmile vsichni hraci vyuzili vsechny
mince, kolo kondi a zacne nove kolo. Pokazdé kdyz zacina nové kolo (s vyjimkou
upIné prvniho kola), provedte nasledujici kroky v pevné daném poradi:

1 Odstrante z nabidky vsechny desky budov, které v minulém kole
nikdo nezakoupil. B

2) Z kazd¢ho sloupku budov odhalte vrchni desku budovy a umistéte ji piimo
pod dany sloupek. 4B,

3) Doplite nabidku cest tak, aby byla stejna jako na zacatku hry (tzn. doplnte
vsechny zakoupeng cesty a sady cest). &

4 Pokud byla zakoupena véz, doplnte ji. 4F-

5) Figurky hraca sefadte podle pravidel pro poradi pribéhu hry nize.
Pokud byly zakoupeny piedestaly potradi hry, vratte je na jejich mista

na hlavni desce. & 4D

0) Vsichni hradi vrati své ukazatele minci zpét na pole O svych stupnic minct.
Ostatni ukazatele ponechaji na aktualnich polich. (L.

Hra muze skoncit dvéma zpuasoby. Budto skonct automaticky po 10. kole —
kdyz uz nebude mozné¢ doplnit nabidku budov — NEBO skonc¢i na konci kola,

ve kterém néktery z hractt dosahl posledniho pole na své stupnici populace.
Vitézné body (VB) muzete ve hie ziskat 5 riznymi zptisoby: za populaci,
za zdroj, kterého mate nejmeéngé, za monumenty, za piirodni bohatstvi a za mestské
crti (budovy na mapé meésta, které jsou zcela obklopeny). Vitézem se stava hrac,

ktery ma na konci hry nejvice VB!
AKL

Kdyz jste na tahu, musite provest 1 akci. Akce vzdy znamena nakup néjakeho objektu.
Muzete vybirat z nasledujicich objektti:

> 1 dlouha cesta za 1 minci.

> 1 sada kratkych cest za 1 minci.

> 1 deska budovy za tolik minci, kolik je

vyobrazeno na sloupku budov dané velikosti.

Priklad:

Na sloupku
techto budov
jsou 3 mince,

>Véz za 2 mince.

> Piedestal 1. nebo 2. hrace za 1 minci.
> 1 monument za vsechny mince, které
vam aktualné zbyvaji! (Miize to byt vsech

7 minci nebo i pouze 1 mince, pokud takze budova
setrvate v kole dostatecné dlouho.) teto velikosti stoji
3 mince. -

Poznamka: Kromé monumentti se Zadny
herni material v pribéhu kola nedopliuje!

Kromeé 1 akce, ktera je povinna, mate

ve svém tahu moznost vzit si dluh nebo

naopak splatit stavajict dluh (viz DLUHY na str. 4). At uz si dluh berete

nebo jej naopak splacite, jedna se vzdy o volnou akci, ktera nema vliv na vasi

1 povinnou akci - stale ji musite provest. Vyjimkou je situace, kdy ke splacent
dluhu pouzijete své posledni mince. V takoveém piipadé se jiz nebudete tcastnit
probihajiciho kola a neprovedete povinnou aki.

Poznamka: Pokud stale mate k dispozici mince, ale nemtizete si za né koupit
nic, co je aktualné v nabidce (a zaroven si nechcete vzit nebo splatit dluh), pak
se jiz nebudete probihajiciho kola tcastnit!

 PORAD| PRUB€HU HRY

Kazdy hra¢ ma figurku na stupnici potadi pritbéhu hry. Tato figurka ma stejnou
barvu jako hracova deska pocitadel. Prestoze pocatecni poradi prabéhu hry ma byt
nahodng, pokud hrajete s méné zkuSenymi hraci, doporucujeme vam umistit jejich

figurky na prednéjsi mista stupnice.

Béhem kola ponechte figurky na stupnici poradi priibéhu hry a neménte jejich
poradi. Jejich poradi budete ménit pouze na zacatku noveho kola, kdy provedete
nasledujict kroky a potrebné zmeény:

1 Figurky hraca, ktefi zakoupili piedestaly 1. a 2. hrace, presunte na odpovidajict
pole stupnice poradi priibéhu hry.

2) Figurky ostatnich hractt sefadte na zbylych polich stupnice podle jejich aktualni
populace, pricemz hrac s nejnizsi populact bude co nejdrive v poradi, zatimco hrac
s nejvyssi populact bude posledni v poradi.

a) Pokud ma vice hract stejnou populaci, sefadte jejich figurky podle jejich poctu
monumentt, pricemz hra¢ s méné monumenty bude drive v poradi a hrac
s vice monumenty bude v poradi pozdgji.
b) Pokud maijt hradi take stejny pocet monumentt, pak
zachovejte jejich vzajemné poradi z predchoziho kola. '
Vzdy kdyz hrac koupi piedestal poradr prubéhu hry, mél by jej 'ﬁ :
okamyzit¢ umistit pod svoji figurku na stupnici poradr pritbéhu hry,
aby bylo zcela jasné, Ze v pristim kole bude na prednich pozicich stupnice.

TIP: Jakmile vystoupite z probihajictho kola, mtizete svoji figurku presunout nad

stupnici poradi pribéhu hry, aby bylo zcela jasné, Ze se uz nebudete kola tcastnit.

Piiklad: Zluta hracka ve svem tahu koupila piedestal 1. hrace a umistila jej
pod svoji figurku. Za piedestal zaplatila svoji posledni minci, takze se jiz nebude
ucastnit probihajiciho kola. Vezme svoji figurku i s piedestalem a posune ji nad
stupnici poradi priibéhu hry. Diky tomu je zcela jasné, Ze jiz nebude v tomto
kole hrat. Zeleny hrac ve svém tahu utratil posledni mince za monument, takze
také posune svoji figurku nad stupnici poradi priibehu hry.

Poradi priubéhu hry bude v nasledujicim kole takovéto:

> Protoze Zluta koupila piedestal pro 1. hrace, bude v poradi prvni.

> Ze ¢yt zbylych hractt maji bily a cervena nejnizst populaci. Protoze bily ma
méné monumentti, bude na stupnici pted cervenou.

> Modra a zeleny majt oba stejnou populaci i stejny pocet monumentt, takze
jejich vzajemné potadi na stupnici ztistane stejng, ale posunou se za ostatni.
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I UMISTEN OBJIEKTU NA MAPU MESTA

Jakmile zakoupite objekt, ktery patfi na mapu meésta (tzn. vse kromé piedestaltp,
musite jej okamzité umistit na volna ¢tvercova policka své mapy meésta.
Pri umisténi musite dodrzet nasledujict pravidla:

R . Cestu, at uz dlouhou nebo kratkou, musite vzdy umistit tak, aby
(\/4 (/ sousedila s dalsi cestou nebo chodnikem nebo s vézi. Kdyz
zakoupite celou sadu cest, musite je umistit vSechny ve stejném
o . tahu, ale jednotlivé cesty mohou byt umistény na riazna mista,

pokud dodrzite pravidla pro umisténi cest.

A

——e —

Dlouhou cestu smite umistit i pres
policka vody, ale oba konce cesty se
musi nachazet na polickach zemé!
Pokud takto umistite cestu, obratte

ji na rubovou stranu, kde najdete
ilustraci mostu. Jejich funkce je cisté esteticka. Pro tcely
hry se stale povazuji za bézné cesty.

. Véz musite vzdy umistit tak, aby sousedila s dalSim objektem
' J‘ ® na mapé meésta (cestou, monumentem, budovou, vézD. Vzdy
7 must byt umisténa na policko zemé.

~————

%‘ \/ Desticku budovy musite vzdy umistit tak, aby sousedila s cestou
nebo dalsi budovou stejného druhu (barvy). Budovy muzete

libovolné pootocit, ale musite je vzdy umistit na policka zemé.

Poznamka: ,Sousedici” objekty ci policka jsou takova, ktera se dotykajt

alespon jednou stranou nebo casti strany. Objekty a policka spolu nesousedr
sikmo ,pres roh”.

Kazdy monument ma sva vlastni pravidla pro umisténi viz MONUMENTY na str. 5).
Prirodni bohatstvi w se povazuji za policka zemé a smite na né umistit objekty.
Pokud je ale nezakryjete, mohou vam ptinést VB na konci hry!

TIP: Pokud chcete hru urychlit, miize dalst hrac zahdjit sviij tah ihned pote, co
predchozi hra¢ zakoupil objekt. Nemusi ¢ekat, neZ objekt umisti na mapu mésta.

Chodnik u spodniho
okraje mapy meésta.

Ve hre je pét druhti budov. Kazdy druh
ma svoji barvu a pismeno odkazujict
na latinsky nazev teto budovy.

BIEHMEE

B = bibliotheca (knihovna),
F = fundus (pozemek,

H = habitatio (obydID,

M = macellum (trznice),

T = templum (chram).

SPRAVA STUPNIK

Za nakup objektit béhem svého tahu platite mincemi. Zaplacené mince
pocitate posouvanim ukazatele minci na stupnici. Zacinate od pole 0 a pokracujete

dal doprava, dokud nedojdete k poslednimu poli, tj. poli 7 (popt. 9, pokud si vezmete
dluh, viz DLUHY). Pokud dojde vas ukazatel minct k poslednimu poli, jiz se nebudete
ucastnit probihajictho kola. Az do dalsiho kola nemate narok na zadnou akci.

Jakmile zakoupite a umistite budovu nebo monument, okamzite¢ ziskate zdroje
pro své mésto. Podivejte se na pravé umisténou budovu nebo kartu praveé
umisténcho monumentu. Za kazdy symbol zdroje, ktery na budové/karté
vidite, posunte odpovidajici ukazatel zdrojti o 1 pole dal doprava na dane
stupnici. Ve hre jsou 3 zdroje: t’ potraviny, keramika a technologie.

Pokud néktery z vasich ukazatelti zdroj ukondi svtij pohyb na poli

se symbolem populace | nebo pokud toto pole prekroci, okamzit¢ posunte
svij ukazatel populace o 1 pole dal doprava na své stupnici populace. Vase mésto
se rozrostlo a prilakalo dalsi obyvatele. Pokud néci populace dosahne posledniho
pole stupnice, hra skon¢i na konci pravé probihajictho kola.

1 > Zaplatte mince
a provedte akci.

2 > Ziskejte
zdroje podle
symbolt
na desticce
3 > Pokazde budovy
kdyz vas nebo karté
ukazatel zdroje monumentu!
dojde k symbolu
populace ',
okamyzité zvyste svoji
populaci!

KdyZ nastane vas tah, ale jesté pred tim, neZ provedete akci a zaplatite mince, si smite
vzit dluh. Toto je voIlna akce — smite ji provést nad ramec vast povinné akee.
Okamyité ziskate 2 mince navic: tzn. az do konce probihajictho kola je vase stupnice
minci docasné prodlouzena z pole 7 az na pole 9! V pozd¢jsim tahu smite dluh
splatit tim, Ze zaplatite 3 mince (stejné, jako byste nakupovali budovu nebo cokoliv
jineho). 1 splacent dluhu je volna akee, ale nez se rozhodnete dluh splatit, musite

mit dostatek dostupnych minct na jeho splacent. Pokud vam po splacent dluhu stale
zbyvaji mince, musite i nadale provést povinnou akci. Pokud se vam nepodaii
Kdyz si vezmete dluh, vezmeéte si jej licem

splatit dluh do konce hry, ztratite 2 VB!
dolit (tak, aby byla videt strana s postihem = i. _

VB). Jakmile dluh splatite, otocte jej zpét licem ,H"

nahoru (stranou se dvéma mincemi nahoruw.
= . /

Poznamka: V jednu chvili smite mit
maximalné jeden dluh. Pokud si cheete
vzit dalst dluh, musite nejprve splatit sviij
stavajict dluh.

MONUMGNTY &>

Béhem partie bude k dispozici nabidka monumentt, které miizete postavit.

V nabidce jsou obvykle 3 monumenty. Kdyz postavite monument, vezmeéte

si z nabidky danou kartu a odpovidajici figurku/y. Poté ihned doplite nabidku
odhalenim nové karty monumentu z balicku. Najdéte odpovidaijict figurku a polozte

ji na novou kartu. Pokud je balicek karet monumenttt prazdny, nabidku nedoplaujte.
K dispozici budou od té chvile pouze 2 monumenty, poptipadé pouze 1 monument.
Monument muzete postavit pouze tehdy, pokud mate ve mésté misto, které
splnuje vSechny podminky na kart¢ monumentu. Navic musite za postavent
monumentu zaplatit veskeré mince, které vam aktualné zbyvaji! Z toho
vyplyva, Ze jakmile postavite monument, uz se nebudete dal ticastnit probihajiciho kola.

Na kartach monumentt najdete 3 dulezite informace:

A. Zdroje, populaci ¢i vitézné body, které ziskate, pokud
dany monument postavite.

B. Pocet, tvar a druh policek tvoricich misto, na které
musite dany monument umistit.

C. Objekty ¢i policka, se kterymi musi monument sousedit
ve chvili, kdy jej postavite. Stejné jako v pripadé ostatnich
objekt plati, ze sousedént sikmo ,,pres roh” se nepocita.
Dané¢ objekty ¢i policka se must alespon casti sve strany
dotykat néktere z casti monumentu.

Priklady:

Tento monument byl umistén
spravné. Stoji na ctverci poli, z nichz
jedno je pole vody (%). Zaroven
sousedi s cestou a knihovnou.
Povsimnéte si, Ze tento monument
by teoreticky mohl cely stat na vodeé!

Pokud ma monument vice casti,

smite ke spInéni pozadavku sousedént
pouzit jednu i vice éasti dan¢ho
monumentu. Casti monumentu
muiZete natocit a rozmistit libovolng,
dokud spolu vzajemné sousedt. ..

— — — — ——

| Policko zemé
E Policko vody

u Policko vody nebo zemé

* " Chodnik
B EJH M

&' Prirodni bohatstvi
| '

| Sousedeni { Sousedeéni s vodou
| :

Druh budovy

r Libovolne policko
nebo objekt

KONE< HRY 2 ZAVEREINE BODOVANI

|
Pokud néktery z hractt dosahl posledniho pole své stupnice populace, hra H
skondi na konci praveé probihajictho kola. Hra mtize také skongcit automaticky
po 10. kole, kdy uz nebude mozné doplnit nabidku budov. Nezavisle na tom,
jakym zptisobem hra skondi, otocte hlavni desku na opacnou stranu a figurky hract
poufzijte jako ukazatele vitéznych bodti. Vitézné body ziskate za nasledujict kategorie:

R

1. Populace: Ziskate 1 VB za kazdy prsten, ktery vas ukazatel prekrocil
nebo ktereého dosahl na stupnici populace.

2. Zdroj, kterého mate nejméné: Urcete, ktercho zdroje mate
- nejmeéné. Ziskate tolik VB, kolik ¢int cislo na policku, kam dosel
# ukazatel tohoto zdroje. Pokud mate vice zdrojt stejné malo, ziskate VB
pouze za 1 z nich. Napft. pokud jsou vase potraviny na poli 8, keramika
na poli 9 a technologie na poli 11, ziskate 8 VB. Pokud by byly ukazatele

na polich 8, 8, a 9, stale ziskate jen 8 VB.

3. Monumenty: Ziskate 1 VB za kazdy prsten, ktery je vyobrazeny
na kartach monumentt, které vlastnite.

prirodniho bohatstvi, které sousedi s alespon 1 objektem na vast

| 1 4. Prirodni bohatstvi: Ziskate 1 VB za kazde viditelné policko
Ie ")
! * mape mesta.

5. Méstské ctvrti: Ziskate 1 VB za kazdou budovu ve vasem meéste,
||_' | ktera je zcela obklopena ¢imkoliv, co nenti policko zeme. To znamena,
'_. [ ze k obklopent budovy Ize pouzit jiné budovy, cesty, monumenty, véze,
e policka prirodniho bohatstvi, policka vody, chodnik u spodniho okraje
mapy nebo ostatni okraje mapy.

6. Dluhy: Ziratite 2 VB, pokud mate nesplaceny dluh.

Hrac s nejvyssim poctem VB se stava vitezem! Pokud nastane shoda, vyhrava ten
hrac ve shodg¢, ktery ma vice monumentt!

;

...ale nekteré monumenty
mohou naopak vyzadovat,
aby mezi jejich castmi byla
mezera i jiny objekt.

Nekteré monumenty MUZETE

CI MUSITE umistit na policka vody.
Zaroven nepiehlédnéte, ze nekteré
monumenty musi zacinat a kongcit

na polickach zemé (). V pripadé
akvaduktu must navic sousedit

s polickem vody (pticemz policka,

ktera prekryva, se nepocitajD.

Méstska ctvrt:
i L1 K obklopenit
=" budovy miizete
pouzit cokoliv,
co neni zelené
policko zeme!
Za kazdou ctvrt
ziskate 1 VB.

Ziskate | VB
za kazde policko il
Na levé strané piirodniho

desky pocitadel  pohatstvi, ktere

I__I'_FI_EL,EE“
m r

najdete takeé 1 i

pf’e . o sloul;s'eilts alesponw ErEomEree g
objektem na vasi _ = = .
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bodovani. Opacna strana hlavni desky.
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- POKROKILA VARIANTA

Pokrocila varianta pridava do hry karty spolecnych cila.
Béhem pripravy hry zamichejte karty spolecnych cilt licem
doltt. Z balicku odhalte 3 nahodné karty licem vzhitiru

a umistéte je doprostied stolu. Zbylé karty spolecnych cilt
muizete vratit do krabice.

Karty spolecnych cilti maji dveé casti:

A. Cil, kterého se pokousite dosahnout.

B. VB pro hrace, ktery cil spIni nejlépe, a VB pro hrace,
ktery splni cil jako druhy nejlepsi.

~ VB za spolecné cile se udéluji na konci hry. Za kazdy cil ziskaji VB pouze ti 2 hradi,

ktefT splni cil na karté nejlépe. Pokud se vice hract déli o prvni misto, sectéte VB
za prvni a druhé€ misto a rozdélte je co nejspravedlivéji mezi hrace délict se o prvni
misto (v pripadé potieby zaokrouhlujte k nejblizsSimu celému éislw. VB za druhé
misto se v tomto piipadé neudéluji. Pokud se vice hractt déli o druhé misto, kazdy
hra¢ delict se o druhé misto ziska 1 VB.

1. M¢j na mape co nejvétsi volnou plochu
policek zemé, ktera je obklopena pomoct
objektt, prirodnich bohatstvi ¢i policek
vody. K pInént tohoto cile nelze pouzit
chodnik ani okraje mapy!

2. Mgj co nejdelsi souvislou cestu
(nejvice policek v jedné souvislé ceste).

3. M¢j nejvice monumenttL.

4. Mg¢j nejvice budov, ktere sousedi
s policky ptirodnich bohatstvi.

5. Mg¢j nejvice budov, které sousedi
s policky vody.

6. Mgj nejvice budov vyobrazeného druhu.

7. Bud nejdal na stupnici
vyobrazenc¢ho zdroje.

8. Mgj nejvice vzajemné sousedicich budov
vyobrazenc¢ho druhu.

9. Mg¢j nejvice budov sousedicich
s okrajem mapy. K plnént tohoto cile
nelze pouzit chodnik!

10. Mgj 1 mestskou ctvrt od kazdeho
druhu budovy nebo alespoii co nejvice
rtznych druha étvrtt (pokud vice hraca
ziska vsech 5 méstskych ctvrti, rozdeélte
mezi né co nejspravedlivéji 4 VB).

! j =1 1
[ __.' libovolna budova

Pokud hrajete solo, pouzijte karty pro solovou hru, které budou simulovat

nakupy automatického protivnika. Behem ptipravy hry zamichejte karty pro solovou

hru, utvorte z nich balicek a umistéte jej licem doltt tak, at jej mate vzdy po ruce.

Hru pripravte jako pro 2 hrace (viz PRIPRAVA HRY na str. 2), oviem s témito
zasadnimi rozdily:

>V nabidce monumentit budou 2 karty namisto 3 karet (ptipadné pouze

1 karta, pokud nent dostatek karet monumentt.

> Automaticky protivnik bude vzdy na tahu jako prvni a hrac jako druhy,
takze piedestaly poradi pribéehu hry miizete nechat v krabici.

Kdyz je automaticky protivnik na tahu, odhalte 1 kartu z jeho balicku.
Kazda karta ma 3 casti, s jejichz pomoct urcite objekt, ktery musite odhodit

z nabidky. Budete prochazet kartu odshora dolit a odhodite prvni dostupny objekt.

Jakmile hrac¢ ukondi probihajici kolo (protoze uz nema mince), ukonci
kolo i automaticky protivnik a zacne nove kolo.

Priklad karet:

1 > Pokud je dostupny objekt v horni ¢asti karty, odhodte jej.

2 > Pokud objekt v horni casti dostupny neni, odhodte objekt v prostredni casti.
3 > Pokud nent dostupny objekt v horni casti ani objekt v prostredni casti,
automaticky protivnik si vezme do své zasoby néktery z dostupnych monumenttt
Gipky € a & urcuji, jestli si vezme monument, ktery je v nabidce vlevo, nebo

Vpravo).

Virchni éast teto karty vam
prikazuje odhodit z nabidky
vice objektti naraz.
Pokud mozno odhodte oba,
pripadné odhodte jen ty, které
jsou dostupne. K prostredni
casti karty prejdéte teprve
tehdy, pokud nenft dostupny
ani jeden z nich. §

Tato karta vam prikazuje vzit vsechny
karty pro solovou hru, véetné teto
karty, zamichat je a vytvorit z nich
novy balicek. Poté odhalte novou
kartu z balicku.

Na konci hry spocitejte své VB jako obvykle. Automatickeého protivnika porazite
tehdy, pokud prekonate jeho skore, ktere se pocita takto:

> Snadny mod: Protivnikovo skore je rovno souctu vsech 3 zdrojtt & ,
které mate vy na svych stupnicich zdrojt.

> Narocny mod: Ke skore ze snadného modu prictéte VB vyobrazené
na monumentech, které protivnik ziskal.

Pokud ziskate vice VB nez automaticky protivnik, vyhravate!

- —
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TRO<HA HISTORI€

Zikkurat

Zikkurat je souhrnny nazev pro terasové pyramidy budované
starovékymi narody na tizemi Mezopotamie. Nékteré z nich
pochazeji dokonce az ze 3. tisicileti pred nasim letopoctem.
Slouzily jako chramy a mély predstavovat obydli boht.

Pravé proto mély podobu vysokych pyramid: aby byly

co nejbliz nebesim. Neékteri badatelé se domnivaji, Ze biblicka
babylonska véz byla také zikkurat.

Pyramidy v <ize

Tento pyramidovy komplex na nahorni plosiné Giza

byl pravdépodobné vybudovan ve 26. stoleti pred nasim
letopoctem a jedna se o jednu z nejstarsich dochovanych
staveb na svété. Hlavnimi ,tvafemi“ pyramidového komplexu
jsou Chufuova, Rachefova a Menkaureova pyramida.

Ze vsech ptvodnich 7 divit svéta jsou pyramidy jako jediné
dodnes vice méné nedotceny.

Obelisky

Obelisky se poprve objevuji v Egypté 2000 let pred nasim
letopoctem. Jedna se o pamatecni stavby s ctvercovou
zakladnou a pyramidovou 3pickou. Uplné prvni obelisky
byly monolity (tzn. byly vyrobené z jedin¢ho kusu kamene).
Mgly branit tizemi pred zlou energii a prirodnimi jevy
schopnymi vyvolat velké katastrofy.

Trojsky kon

Symbol proslulé Trojske valky. Trojsky kan méla byt udajné
velka dfevéna socha, kterou zhruba 1200 let pfed nasim
letopoctem postavila fecka armada jako lest proti trojskym
obranctim. Uvnitt koné se totiz mélo ukryvat nékolik desitek
feckych vojaki. Legenda pravi, Ze trojsti obyvatele odtahli koné
7a brany mésta jako valecnou trofej. Rekove pak pod rouskou
noci vylezli z kong, otevieli brany a vpustili do mésta cel¢ vojsko.

farina bréna

Babylonsky kral Nebukadnesar 11. nechal postavit Istarinu
branu nékdy kolem roku 575 pred nasim letopoctem jako
hold bohyni Istar. Branu tvotily modre glazované cihly bohate
zdobené zlatymi reliéfy s prevazné zvitecimi motivy. IStafina
brana byla jednim z ptvodnich 7 divi svéta.

Amfitedtr

Prvni amfiteatr se datuje do Recka kolem roku 550 pred
nasim letopoctem. Amfiteatry slouzily k uvadént predstavent
pod otevienym nebem a vétsina jich byla ze dreva,

aby je bylo mozno podle potieby zbourat a znovu vystavét.
Teprve ve starém Rimé zacalo jit o permanentni stavby

z kamene a cihel.

Parthenon

Parthenon byl postaven nékdy v 5. stoleti pred nasim
letopoctem. Jednalo se o chram zasvéceny bohyni Athéne.
Parthenon je symbolem Klasicke fecke architektury

s charakteristickymi sloupy. Dodnes je povazovan za jednu
z nejkrasngjsich kulturnich pamatek na svéte.

Pristav v Kartdgu

Diky strategicky vyhodnému umisténi na pobtezi Afriky

(v dnesnim Tuniskw se z Kartaga stal nejdulezitéjsi obchodni
uzel starovékého Stiedomoti a jedno z nejbohatsich mést sve
doby. Stavba pfistavu zapocala zhruba v roce 300 pied nasim
letopoctem. Mél slouzit jednak jako hlavni velin kartagskeho
lodstva, ale predevsim jako srdce pfimotskeho obchodu,
ktery byl hlavnim zdrojem piijmi mésta. Kruhova koncepce

opétovnym vyplutim na more.

Akvadukt

Akvadukty vyuzivala ve staroveku cela rada civilizact. Tyto
mosty privadéji vodu tam, kde je potieba, napriklad do laznt
nebo fontan. Nekteré fimske akvadukty se datuji az zhruba
do roku 312 pfed nasim letopoctem a jsou vyjimecné svoji
odolnosti. N¢které z nich jsou dodnes alespon castecné
vyuzivany k vedent vody.

Skalni mésto Pefra

Arabské mésto Petra lezi v dnesnim Jordansku a bylo
vybudovano nékdy v 5. stoleti pred nasim letopoctem.
Slowzilo jako pevnost a centrum obchodu, ovsem proslavené
je predevsim tim, Ze je vytesano pitmo do skaly, ale také

diky velmi diimysInému systému ptivadént vody. V Petie
najdete, kromé fady mensich monumentt, také divadlo,
muzea, chramy, skalni hrobky a oltaie pro obétiny. Petra patit
na seznam svétoveho kulturniho dédictvi a v roce 2007 byla
zvolena jednim z novych 7 divti svéta.

Majék na Faru

Slavny alexandrijsky majak byl vztycen mezi roky

280 a 247 pted nasim letopoctem na ostrové Faros a patril
mezi ptvodnich 7 divi svéta. Slouzil jako orientacni bod
pro moteplavce a diky své vysce pres 100 metrti byl po

cela staleti jednou z nejvyssich staveb na svété. Byl tvoren
ctvercovou zakladnou, osmisténnou stredni ¢asti a vrchnim
valcem, ve kterém byl v noci zapaleny ohen. Vrchol stavby
zdobila socha Poseidona, feckého boha moft a — ironicky —

Velks <insks zed

Dalsi stavba fadici se mezi novych 7 divit svéta a jedna

7 nejnavstévovangjsich pamatek v Ciné. Stavba Velke cinske
zdi zacala nékdy v 5. stoleti pred nasim letopoctem a kazda
nastupujici dynastie tuto rozsahlou soustavu opevnént jeste
rozsifovala. Teprve v 17. stoleti naseho letopoctu dosahla zed
konecne delky: 21 196 kilometrit. Hlavnim téelem zdi byla
ochrana pred potencialni invazi, ale také ovladani pristupu
do zem¢ a obchodnich stezek.

Rimsky most

Rimané staveli z kamene a betonu klenute mosty, které
predstavovaly revoluci ve stavitelstvi: fimska metoda stavby
mostti dodnes patit k tém nejodolnéjsim. Prvni most tohoto
typu byl postaven v Rimé nékdy ve 2. stoleti pred nasim
letopoctem a mnohé fimské mosty slouzi lidem dodnes.




Koloseum

Rimské koloseum bylo dostavéno roku 80 naseho letopoctu

a jedna se o ovalny amfiteatr, ktery se fadi mezi nejproslule;jst
pamatky tohoto starovékého mésta. Predstavuje vrchol
opulence fimske fise, pojmulo az 80 000 divakti a umoznovalo
jim sledovat divadelnt predstaventi, vefejna vystoupent,
gladiatorske zapasy nebo treba surové popravy krestant.
Genialni na ovalné konstrukci je nejen dobra viditelnost,
akustika a stin pro vsechny, ale také moznost evakuovat celou
stavbu do pouhych 3 minut.

Hipodrom

Hipodromy byly zavodni drahy, které Rekove pouzivali

ke konskym dostihttm a zavodiim povozi. Zvlasté pak
zavody povozu byly velmi oblibené a jejich tradice saha
minimalné do 7. stoleti pred nasim letopoctem, kdy byly
dokonce olympijskym sportem. Prestoze zavody byly soucastt
reckych i fimskych nabozenskych slavnosti, hipodromy
slouzily hlavné jako svétska zabava pro masové publikum

s velkou pompou a sazkami.

<hichén Itz / €l <astillo

Stavba mayskéeho chramu, ktery se stal tvaii Chichén ltza
zapocala nékdy v 6. stoleti naseho letopoctu. Ctvercova
pyramida slouzila jako kalendar zaznamenavajict slunovraty

s lidskymi obétmi.

Sifennodzi
Princ Sotoku nechal chram vystavét v roce 593 naseho
letopoctu a jeho nazev se da voln¢ prelozit jako Chram ctyr
nebeskych kralt. Je povazovan za nejstarsi buddhisticky chram
v Japonsku. Jeho soucasti je Zlaty pavilon, pétipatrova pagoda
a kryta chodba se tfemi branami. Chram byl za dobu své
existence nékolikrat znicen a znovu opraven. V roce 1963

byl zcela renovovan.

Angkor Vaf

Meésto Angkor v KambodZi se rozrustalo mezi 9. a 15. stoletim
naseho letopoctu a patit mezi nejvéts archeologické poklady
na svéte. Cely komplex o rozloze pres 400 km?, ktery svého
casu obyvalo 500 000 lidi, patfi na seznam UNESCO a slouzil
jako politicka a nabozenska metropole khmerske fiSe. Soucasti
mgsta je take slavny chram Angkor Vat a kralovsky palac.

Moai

Moai jsou monolitické sochy nachazejict se na Velikonocnim
ostrove, odlehlém tizemti v jihovychodnim Pacifiku, které

dnes spravuje stat Chile. Archeologové odhaduiji, Ze zhruba
900 teéchto soch vytesali z kamene mezi léty 1250 a 1500
puvodni obyvatel¢ tohoto ostrova, Rapa Nui. Tyto ohromné
sochy — nejvétsi z nich ma 10 metrti a je vytesana ze sopecncho
kamene — mély pravdépodobné velky nabozensky

a spolecensky vyznam, protoze se nachazeji na posvatnych

a ceremonialnich mistech.

Machu Pichu

Dalsi z novych 7 divit svéta je Machu Picchu, zname

téZ jako Ztracené mésto Inkit. Vzniklo pravdépodobné
nekdy v pribéehu 15. stoleti naseho letopoctu a lezi vysoko
v peruanskych Andach. Vzhledem k jeho umisténi pobliz
posvatnych mist se pravdépodobné jednalo o nabozenske
centrum nebo sidlo vladate.

Pagoda Thien Mu

Tento buddhisticky chram byl postaven v roce 1601 naseho
letopoctu a jeho ikonicky statut prament predevsim z mistnich
legend optadajicich jeho vznik. Nejvyrazngjsi soucastt

chramu je osmisténna sedmipatrova pagoda Phuoc Duyen.
Meéft 21 metrta na vysku, jedna se o nejvétsi stavbu svého
druhu ve Vietnamu a je povazovana ze neoficialni symbol Hue,
hlavniho mésta posledni vladnouci viemamské dynastie.
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