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Toto roz3itent obsahuje novd pravidla a komponenty, kte-
ré miizete libovolné kombinovat. V kazdém piipade bu-
dete potiebovat zakladnt hru Tzolkin: Maysky kalendsr.

KOSTICKY SUROVIN NAVicC

¢ 30+ kosticek surovin

@ ¢
se'd oo
Pocet surovin (dfeva, kameni a zlata) ve hfe nent
omezen. Kosticky navic jsme pridali proto, aby vam
nedosly ani pii hie v péti. Pro majitele prvntho vyda-
ni hry jsme navic pridali Gplnou sadu kosticek zlata
Vv nové barvé.

KMENY

¢ 13 desticek kmen

Kazdy hra& hraje za jeden kmen niroda Maydi s ur-
&itou zvlastni schopnosti, ktera pozménuje zakladni
pravidla a pfidava he na variabilité.

OBSAF

PROROCTVi

o 13 des’cl’Eek proroctv?

Kazdé proroctvi ovliviuje jednu
Svrtinu hry, pocinaje druhou

vrtinou. Jejich vlivem je vzdy

jeden aspekt hry obtiZzn&jT nez
obvykle. Hragi, kteff se s touto
vyzvou vyrovnaji nejlépe, ziskaji
v pisluSném dni vyzivy vitézné
body navic.

NOVE BUDOVY
8 novych desticek budov

CtyFi nové budovy
pro kazdou epochu
pFinasejil do hry
nové moznosti.

RMENY

PATY HRAC

o dievéné figurky a Zetony pro patého hrace

VOO

¢ oboustranna desticka pro patého hrace
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¢ 7 novych desticek sklizn&

(4 destlcky urody kukufice, 3 desticky tézby dreva)

& 13 desticek rychlych aker

o7 ey

o1 vyk[adacn deska rych[ych akeT

Ted mizete hrat v péti
hracich. V pravidlech na-
jdete i pokyny, jak pouzi-
vat rychlé akce pri hre

v men3im poctu hraca.

Cely n3rod sice oznacujeme souhrnné jako Maye, ale jejich kultura zahrnovala tucty samostatnych méstskych stgtd s viastni odlisnou identitou.
Rozsiteni Kmeny vam umozni vést takovy samostatny kmen s urcitou jedinecnou schopnosti.

PRIPRAVA HRY

Poté, co Gplné piipravite hru podle zakladnich pravidel
(véetnd vylozent budov a piipadného umistént Zetonti ne-

pouzitych barev), peclivé zamichejte viechny desticky kme-
ni a kazdému hraci rozdejte nghodné po dvou licem dold.

Hragi by jiz méli mit k dispozici desticky po&itecniho
imént. NynT si kazdy vybere jednu z destidek kmene
3 desticky poditecntho jméni, poté je miizete ukizat
ostatnim. Nepouzité desticky miZete odhodit.

PROROCTVI

ZVLASTNI
SCHOPNOSTI

Kazdy kmen m3 uritou zvI3stni schopnost, kterou m-

Zete vyuZivat po celou dobu hry. Jeji pisobeni je po-
psano piimo na desticce kmene. Podrobn&p3t vysvétlent
najdete v priloze na konci t&chto pravidel.

Diky svym nadpfirozenym schopnostem fsou proroci schopni predvidat katastrofy, které vbrzku dolehnou na narod Mayd.
Moudry nacelnik svij lid na protivenstvi dokaze véas pripravit a vede ho k tim vetsT sljvé.

PRIPRAVA HRY

Poté, co hru piipravite podle obvyklych pravidel véetng
vyloZen desticek budov a umistént piipadnych Zetond

v nepouzitych barvich, ale jesté pred tim, nez si hradi vy-
berou desticky podtecniho jméni (a pFipadné kmend),
peclivé zamichejte viechny desticky proroctvi, ndhodné

vytshnéte 33 v nghodném poradT je vyloZte na vykladact
desku proroctvi ng stole.

PUSOBENI

KaZdé proroctvi oznamuie urcitou pohromu, kterd bude

ovliviiovat jednu tvrtinu hry. Prvni proroctvi zacing

ptisobit v den nasleduiici po prvnim dnu vyZivy a kondt
piesné v okamziku ukon&eni druhého dne vyZivy. N3-
sledujictho dne zacing piisobit druhé proroctvi a trva do
ukonéent tiettho dne vyZivy. Poté zading pisobit posled-
ni proroctvi, které trva do konce hry. Kazdé proroctvi tak
trva ode dne nasledujictho po dni vyZzivy a trva do konce
pitstiho dne vyZivy. To plati i v piipadé, Ze nékdo vyuzije



privilegia za€inajictho hrace a posune den vyZivy o zub

dile. V prvni &vrting hry nepisobi 73dné proroctvi.
Priklad

B 4| Toto proroctvi bude platit od tohoto dne

2

do konce tohoto dne.

POHROMY

Horni polovina desticky proroctvi oznamuie, o jakou

pohromu se bude jednat. V jejim disledku bude uréity
aspekt hry obtiZné[s nez obvykle.

Jak jiz bylo Feeno, proroctvi piisobi az PO KONCE
nasledujictho dne vyZivy. Jeho piisobent tedy stile trvi
i vokamziku, kdy dostavate v rimci dne vyZivy odménu.
Pokud jste piisobenim proroctvi nuceni platit za ziskani
odmény urcitého typu za své budovy nebo postavent
v chrdmu, mdZete se rozhodnout, Ze piislusnou odmé-
nu odmitnete, 3 platit tak nemusite.

FUNKCE
NOVYCH BUDOV

Bonusy poskytované novymi budovami naleznete

v piiloze na konci pravidel. Viechny nové budovy prvnt

epochy viak majf spolegnou vlastnost, kterou popiseme

hned.

Podobné plati, Ze pokud pomoci né&jaké akce mate
ziskat vice riiznych zdrojii a pisobenim proroctvi jste
nuceni za nékteré z nich néco platit, maZete takovy
zpoplatnény zdroj odmitnout, zatimco ostatni zdroje si
mizete vzit normalné.

Priklad

Toto proroctvi stanovi, Ze musite zaplatit 1 kukufici
vZdy, kdyz ziskjvite 1 zlato. Akce 5 kol Yaxchilan vam
umozZnuje vzit si 1 zlato, 1 kimen a 2 kukufice. Pokud
provadite tuto akei za pdsobeni zminéného proroctvi,
mdte nasledujici moZnosti:

1. vezmete si T kdmen a 2 kukufice,

2. nebo si vezmete 1 zlato, 1 kdmen a 1 kukufici.

VSimnéte si, Ze mizete rovnou zaplatit témi zdroji, kte-
‘‘‘‘ te. MiZete takeé technicky zaplatit 1 ku-
kufici a vzit si 1 zlato, 1 kimen a 2 kukufice, coZ vyjde

nastefno.

Predpoklidejme, Ze jste doshli 3. drovné v technologii

Dobyvani surovin. Za normalnich okolnosti byste touto

NOVE BUDOVY

Stejné jako jiné civilizace, také Mayové stavéli nove budovy na zikladech starych.
Priklad

RENOVACE

Vsechny &tyH nové budovy prvnt epochy

|ze renovovat. Tuto vlastnost lze vyuZit pri
stavbé jakékoliv budovy & monumentu
pozdgji ve hfe a znamena to, Ze starou bu-
dovu miZete strhnout a nahradit novou, pricemz miZete
znovu vyuZit zdroje potfebné k postavent piivodni budovy.

Postupujete tak, Ze starou budovu odstranite, cimz
platite za postaveni nové budovy témi zdroji, které [ste
zaplatili pfi stavbé budovy staré. Doplatite jen ty zdro-
je, kterych ke stavbé staré budovy nebylo zapotiebr.
(Zdroje, které byly potiebné ke stavbé staré budovy, ale
nejsou potieba ke stavbé budovy nové, viak zpét nezis-
kite. Zadné ,drobné” se nevracejf.)

Stavite-li budovu pomoc akce 4 kola Uxmal, nejprve
zjistite potiebné zdroje a teprve poté misto nich zapla-
tite kukufici.

Nenf mozné renovovat (strhnout) vice budov pFi stavbé
jediné nové budovy ¢ monumentu.

Je-li budova strzena, dile se mezi vase budovy nepoita
3 nedostavte za ni ani Zadné bonusy &i jiné odmény.
Pokud vim napfiklad strzena budova piinasela néjake
zdroje ve dnech vyZivy, na tyto zdroje po strzeni budovy
samozfejmé nemite dile narok.

a

ke ziskali 2 zlata, 2 kameny a 2 kukufice. Pasobi-li ale
toto proroctvi, mate 3 moZnosti:

1. vezmete si 2 kameny a 2 kukuiice,

2. vezmete si 1 zlato, 2 kameny a 1 kukufici,

3. nebo si vezmete 2 zl3ta 3 2 kameny.

Pisobeni kazdého proroctvi je podrobnéji popsino
v piiloze na konci t&chto pravidel.

PREMIOVE
VITEZNE BODY

Na konci péisobent kazdého proroctvi (poté, co pro-

behlo Ziveni délnikd a udilent odmén) obdrzi hraci pré-
miové vitézné body, jak uvadt spodni polovina desticky
proroctvi. \Bimnéte si, Ze za urcitych okolnosti mizete
vitézné body i ztratit! (Pokud ztratite vice vitéznych
bodti, nez mate, budete mit ziporné skore.)

Odména m3 vztah k typu probihajict pohromy. Pokud
jsou tedy napiiklad v ddsledku proroctvi budovy draz-
3T, odména se udéluje za postavené budovy. Politaji se
viechny budovy bez ohledu na to, kdy byly postaveny,
takze moudry nacelnik stavi budovy véas, jesté dfive,
neZ bude jejich stavba nakladn&i. Proroctvi je proroc-
tvim proto, Ze je zndmo dopredu.

RovnéZ pridélovant prémiovych vitéznych bodii je po-
drobné&ji popsino v piiloze na konci pravidel.

Zelens hracka ma
tyto budovy.

M3 tfi mozZnosti:
1. nechat si obé staré budovy
3 zaplatit @ ‘ 23 budovu novou,
2. strhnout jen modrou budovu
2 dophatit P & &P (pipadn pii vyuziti
akce 4 kol Uxmal dophtit 6 N,
3. nebo strhnout zelenou budovu
a doplatit (pripadné pri vyuZiti akce 4 kola
Usmal doplatit 2 § ).

NemuZe strhnout obé staré budovy a postavit novou

zadarmo, protoZe pfi stavbé jedné nové budovy ¢i mo-
numentu nelze vyuZit renovace dvou starych budov.



PATY HRAE

Prichazi novy nacelnik, aby se zapojil do boje o ovlidnuti celého naroda Mayd! Vsichni nacelnici nyni Zadaji po pislusnicich svych kmend, aby pracovali rychleji.

PRIPRAVA HRY
PRO PET HRACU

Toto rozsiteni obsahuje veskery potiebny herni materil

pro hru v péti hra&ich.

Pocet

nych poli v kazdé

zaplné-

skupiné v dzung-
li u kola Pa-
lenque (pozice 2,
3,43 5) odpovi-
da poctu hraca.
PouZifte  nové
desticky  sklizné
z tohoto rozsive-

vytvorte

ni a
u téchto pozic jete paté pole v kazdé skupiné.
Dile pripravte vykladaci desku rychlych akei a prislusné
desticky.

RYCHLE AKCE

Rychlé akee jsou k dispozici jen po krdtkou dobu a rych-

le se obméfiuii. Rikime jim rychlé take proto, 7e hrdé,
ktery si je vybere, je [e5t& v témZe tahu hned provadi.

PRiPAVA NABIDKY
RYCHLYCH AKci

Vykladaci desku rychlych aker
poloZte na hernt plan tak, aby
zakryla pozici za&inajicitho hra-
Ce, jak je vidét na obrazku.

Roztfidte viechny desticky rychlych akei podle rubové strany
a kazdou skupinku zvIgst ~ licem dol(i ~ zamichejte. Rychlé
akee druhé epochy dejte stranou, pFijdou do hry pozdgji.

Viechny desticky rychlych akel prvni epochy vylozte
v nahodném pofadi licem nahoru na Tzolk'in tak, ze
jedna desticka vzdy odpovida dvéma jeho zubiim v prv-
ni epose. Desticky na kolo poloZte tak, aby leZely pobliz

vnéfsiho okraje, aby bylo jasné, ke kterym dvéma zu-
biim ta ktera desticka prislus.

‘eeeieY 2N

Desticka odpovidajici prvnimu zubu bude dostupna
hned v prvnim kole ~ premistéte ji na vykladaci desku
na hernim planu.

V¥BER RYCHLE AKCE

V tahu, ve kterém umistujete své d&lntky na hernt plan,
mate nyni dalst moznost umstit jednoho z nich na pole
rychlé akce. Naklady na umisténi d&lnika na pole rychlé
akee jsou vzdy 1. Ve svém tahu maZete umistit maxi-
malné jednoho délnika na pole rychlé akee, ale dalstho
mZete umistit na pozici zacinajictho hrace jako obvyk-
le. Jsou-li viechna pole rychlych aker obsazena, mate
v tomto tahu bohuZel smalu.

PROVEDENI RYCHLE AKCE

Typ rychlé akee, kterou budete moci provést, je uréen

destickou leZic na vyklidact desce. Vyznam viech desti-

&ek je opét popsan v piiloze na konci pravidel.

Pole rychlych akei je podobné pozici zaginajiciho hrace:

> Vyhody tohoto pole budete moci vyuZit jeste v tom-
to tahu. Jakmile ukonéite umistovant svych délnika,
provedete zvolenou rychlou akei (pokud ste zarovefi
zvolili i pozici zaginajictho hrace, miizete si vzit na-
shromazdénou kukufici je3té pred provedenim rychlé
akee).

o Nebudete muset ekat do dalitho tahu, abyste z to-
hoto pole dostali svého d&lnika zpét. Vidti se vim au-
tomaticky na konci kola.

Pokud prislusnou akci nemdzZete (nebo nechcete) pro-
vést, nesmite na toto pole svého délnika umistit. Pokud
vam napiiklad rychl§ akce dovoluje zaplatit 1 kukufici
3 postavit budovu, nesmite toto pole obsadit, pokud
nemite dost zdrojii a alespon jednu kukufici, abyste
alespon jednu z budov k dispozici mohli postavit, a na
konci svého tahu musite takovou budovu opravdu po-
stavit. Jinymi slovy, vyberete-li si tuto akci, musite ji
také na konci svého tahu provést.

PrestoZe jsou rychlé akce podobné jinym akcim u riiz-
nych pozic na hernim planu, Zadné vihody technologit
se na n& nedaji pouZit. Pokud vam napriklad rychls akce
umoZzfiuje ziskanT jednoho dFeva, nemizete vyuZzit vy-
hody prvn drovné technologie Dobyvant surovin a vzit
si dfeva dvé. Proroctvi a zvIgstni schopnosti kmend na-
opak piisobi i na rychlé akee.

ZMENA DOSTUPNE
RYCHLE AKCE

Jakmile po pootocent Tzolk'inu ukazuje Sipka na her-
nim planu na zub, jemuZ prislusi nova desticka rychlé
akee, odstrafite starou desticku z herniho planu a na-
hradte ji destikou novou. Timto zpdsobem se vidy
kaZdé druhé kolo (nebo i diive, pokud nékdo posune
Tzolk'in rychleji) dostupni rychla akce méni.

a

RYCHLE AKCE
DRUHE EPOCHY

Desticky rychlych akel druhé epochy vylozte po ukon-
&eni viech akei spojenych s prvnim dnem vyZivy. Vtom-
to okamziku by jiz mély byt EtyFi nebo pét destidek
rychlych akel prvnt epochy z Tzolk/inu pryée.

Destitky druhé epochy umistéte nghodné na Tzolk'in
obdobné, jako ste umistovali desticky prvni epochy.
Vtomto piipadé jich umistujete jen Sest 3 zacinate dnem
nasledujicim po dni vyZivy na konci prvni epochy.

PoslednT desticka tak bude k dispozici dva dny pied po-
slednim kolem, co? znamens, Ze nedo[de~[i ke zméné
rychlosti posunu kalendate, bude dostupn3 ve trech za-

véreZnych kolech.

RYCHLE AKCE PRI MENSIM
POCTU HRACU

Cheete-li rychlé akee vyuZivat i pfi hie v men3im poctu
hr3&i nez v péti, pidejte dalsi Zetony v neobsazenych
barvach, abyste zaplnili kola podobné, jako je tomu pFi
he v péti. Pro zji3téni, jaké pozice mate obsadit, pou-
Zijte opét desticky polatedntho jméni, jak bylo popsino
v pravidlech zgkladnf hry.

o Pii hfe ve dvou pouzijte 18 neutrdlnich oznadovacich

Zeton( a prvni dva umistéte na pole rychlych aker.

o Vetrech pouZijte neutralnich Zetond 12 a prvniz nich
umistéte na jedno pole rychlych akd.

& Ve &tyrech jich pouZijte 6 a prvni umistéte na jedno
z poli rychlych ake.

Neutralni Zeton bude dané pole rychlych aker blokovat

po celou dobu hry.

Poznamka: Miize se stat, Ze nebudete mit dost desti-
&ek pocatecniho jméni, abyste urcili dvodni pozice ne-
utrdlnich Zetondi. PouZijte tolik, kolik maZete. Poté si
hraci vyberou své desticky polteiniho jméni do hry
a pomoci odhozenych desticek umistite zbylé neutrdln
zetony.



FARMY

V zakladnT hre spotiebuie kazdy délnik v den vyzivy 2 kuku-

Fice. V tomto rozsifent plati pii piisobeni hladomoru nebo
pro kmen Yaluk zvySena potieba kukufice. Je-li pfi Zivent
délnik zapotiebi vice kukufice, postupuite u farem takto:

Tento symbol nyni znamend, Ze , jeden
z vaSich délnika potiebuje o 2 kukufice

s

méné”. (V zakladni hte to bylo totéz

jako ,zadnou kukufici’, nyni viak je po-
treba vétitho zptesnéni.) Zadny délnik nemaze v jednom
dni vwiivy vyuZit vice efektd s timto symbolem ne jed-

noho.

Tento symbol znamend, Ze kazdy
vas délnik potrebuje o 1 kukuici

méng. Tento efekt je kumulativni,
= takZe méte-li napiiklad 2 takovéto
farmy, kazdy vas délnik potiebuje o 2 kukuFice méné (coz
nemusi vzdy zhamenat, Ze nepotrebuije kukufici Zidnou).

Pitklad 1
Q

Je &s hladomoru. Vsichni délnici po-
trebuji po 3 kukuficich misto 2. Mate

3 délniky a tii vise uvedené farmy.
Dvé farmy s efektem 1 kukufice pro

kazdého délnika” zajisti 2 kukufice

kazdému vasemu délnikovi. Farma s efektem ,2 kukufi-
ce pro jednoho délnika” zajisti 2 dalsT kukurice jednomu
zdélnikd. Onen délnik je nasycen dostatecné. (Presné vza-
to, vic neZ dostatecné. Dostal 4 kukufice, i kdyZ mu sta-
&ily 3.) Zbylou kukufici viak nikomu dit nemdze. Poidd
potiebufete 2 kukurice, abyste oba zbylé délniky dosytili

Ptiklad 2

Opét zufT hladomor. Krométoho vedete kmen Yaluk, je-
hoz délnici vzdy vyZaduji o 1 kukufici navic, za hladomo-
ru tedy kazdy 4. Mate 5 délnikd a tii vse uvedené farmy.

Kazdy ze symbolii ,2 kukurice pro jednoho délnika” zna-
mend, Ze jeden z délnikd potiebuje o 2 kukutice méné.

PRILOHA
Mate na swich dvou farmach 6 takovychto symbold, ale
Zadny délnik nemdiZe vyuZit vice nez jednoho. Mizete tedy
vyuZit jen péti symbold, po jednom pro kaZdého délnika,
kterého mate. Symbol 1 kukufice pro kazdého délnika”
zajisti kazdému délnikovi dalsi T kukurici. KaZdy délnik vsak
potrebuje jesté 1 kukufici, takze celkem jich potiebujete 5.

UPRESNENI KMENU

AH CHUY KAK: Je tieba umistit 2 nebo vice délniki na
pozice ozubenych kol. Délnici umistént na pozici zaci-

najictho hrace nebo pole rychlych akel se nepocitafi. Za
stahovaného délnika provadite akci jako obvykle ~ akci
odpovidajict jeho postavent, nizsi akei pFi doplacent ku-
kufice, nebo Z3dnou akei.

AHAU CHAMAHEZ: Vlastnost Ize vyuZit i tehdy, je-
-li vy33i pozice pozici svobodné volby. Pokud napiiklad
stahujete délnika z 5. pozice Tikalu, maZete za 1 kuku-
Fici provést akci pozice 6, a tedy provést libovolnou akei
tohoto kola zdarma. Na kole Chichen Itza lze vlastnost
kombinovat s bonusem 1. drovné Teologie. Za 1 kuku-
Fici méiZete provést akci s pofadovym &islem o 2 vy33im.
AHMAKIQ: Diky této schopnosti pro vas neplati pravi-
dlo, Ze ve svém tahu musite vidy d&lniky bud umisto-
vat, nebo stahovat.

BACAB: VyuZziti schopnosti zacit sviij tah vzdy alespor
se 2 kukuFicemi neni Zebrani. Nemusite kvili tomu
sestupovat nize na zadném chrimu. Zebrani, pfi kte-
rém ziskite az 4 kukufice, vak je norm3lnim Zebranim
jako obvykle a vy se na jednom chramu nize posunout
musite.

Yy e

BALAM: Za vyuZiti akce pozice s niZsim &islem dostane-
te celkem 1 kukufici, ne 1 kukufici za kazdy krok zp3tky.
Kukufici mazete hned vyuZit k zaplacent nikladé spo-
jenych se zvolenou akel. MaZete svou schopnost vyuZit
i na pozicich svobodné volby, napiiklad na pozicich 6 &i
7 kola Yaxchilan mizete provést akci s nizSim &islem
a v diisledku své schopnosti navic dostat 1 kukufici - ne-
musite akei provadét zdarma.

CIT-BOLON-TUM: Umistént jednoho délnika na po-
zici 5 vas bude stat 3 kukufice. Umisténi dvou délnikd
na pozice 5 dvou riiznych kol vas bude stat 3 kukufice
za prvniho a 5+1 za druhého nebo 5 za prvntho a 3+1 za
druhého, v kazdém piipadé celkem 9 kukufic.

Je-li va3 délnik otacenim kol vytlaten na dodatecnou
pozici (8 u vétsiny kol a 11 u kola Chicen ltza), nenf jesté
vytlagen z kola ven. Je-li tedy napiiklad va3 délnik na
pozici 6 kola Palenque a nékdo posune kalendaF o dva
zuby, dostane se va3 délnik na pozici 8 a teprve dalsim

otocenim kol by byl vytlagen z kola ven.
HURACAN: Miizete ssmozfejmé také pfi vynaloZent ob-

vyklych nakladd provadét akee u pozic s nizsimi &isly u li-
bovolného z obou dotéenych kol. Napriklad pri stazent

@

dé&lnika z pozice 4 kola Palenque mazete zaplatit 1 kuku-
Fici a provést akci pozice 3 kola Palenque nebo Yaxchilan.

ITZAMNA: Pii postupu z 1. na 2. drovefi kterékoliv tech-
nologie zaplatite 1 kosticku surovin a pFi postupu z 2. Grov-
né& na 3. zaplatite 2 kosticky. Postoupite-li ze 3. Grovné, ma-
Zete si vybrat libovolné z jednorazovych bonust 4. drovné

kterékoli technologie. Napfiklad jste-li na 3. Grovni Zemé-

délstvi, mazete zap[a’ciﬂ kosticku suroviny a ziskat kiislo-

vou lebku, prestoze ste stile na Grovni O Teologie.

IXTAB: Nejprve si vyberte své desticky politedntho
iméni a pak se rozhodnéte, v jakém chramu sestoupite
o stupen nize.

VACUB-CAQUIX: Zvolite si jednu prizdnou pozici
na jednom kole 3 budete ji v tomto tahu povaZovat za
obsazenou. Vechny vase figurky umistované v tomto

tahu na toto kolo ji mohou preskogit.

XAMAN EK: Svou schopnost miizete vyuZit ve svém
tahu kdykoliv. Tedy napFiklad pred tim, nez mite platit
naklady spojené s néjakou ake, nebo pred umistovanim
d&lnika na hernt plan. Nemiizete ji viak vyuZit v den vy-
Zivy pfi Ziveni délnikd, protoZe to probihj iz po ukon-
Zeni tahd hrada.

YALUK: Délnici vidy vyZaduji 1 kukuFici navic. Pasobi-li
pohroma hladomor, musite dat délntkam po 4 kukufi-
cich misto 3. Jak toto pravidlo plati v kombinaci s far-
mami se doctete na této strance v sekci Farmy.
YUMKAAX: PFi po&itini naklad na umisténi vice d&l-
nikd pouzijte tabulku na desticce kmene misto tabulky
na své desce hrade. Naklady pozic na hernim planu zd-
stavaji beze zmény.

RYCHLE AKCE

Vezméte si 3 kukufice.

Vézméte si 1 dievo a 1 kukufici.

Vezméte si 1 kimen.

Vezméte si 1 zlato.

Lol

Postupte o jednu drover dile na

0
2

stupnici libovolné technologie pfi
zaplacent obvyklych n3klada.

Miizete provést obchodni transakce

B-3% na trhu (jako byste provadéli akci

u pozice 2 kola Uxmal).

Zaplatte 1 kukufici a miZete postavit

B

jednu budovu za obvyklych niklada.

(Nezapomefite, Ze vihod technologif nelze pro rychlé
akee vyuzit.)



NOVE BUDOVY

PROROCTVI

Pii stavb& nové budovy & monumentu
| @ J ze tuto budovu strhnout a n3klady po-

neZ jednu budovu s cilem je3té vice zlevnit stavbu budo-

uZité na fefi postaveni pfi nové stavbé
znovu vyuZit. (Nelze viak strhnout vice

vy nové.) Postup je podrobné popsan na str. 3.

=/ \7 Od tohoto okamziku na konci
o/ \w/ o - o
kazdého dne vyZivy (po ukoncent

@ tahd viech hra&d, ale pred Zivenim
délnika)

zdroje. (Takto ziskanou kukutici miZete tedy vyuZit pfi

dostanete  vyznacené

Zivent délniki.)

Od tohoto okamZiku na konci ka-
zdého dne vyzivy (po ukoncent
tahd viech hracd, ale pred Zivenim
délnika) vyznaleny
zdroj. V prvni epose e to 1 dievo,

dostanete

ve druhé 1 lebka.

Jakmile postavite tuto bu-

dovu, umistéte na ni jednu

lebku (je to ta lebka, kterou

0

— =

L

jste utratili na stavbu této
budovy). Tim ziskivate vy-
znalenou odménu a miZete vyuZit vihody druhé drov-
né technologie Teologie. Sem umTsténg lebka plati stej-
né, jako by byla umisténa v Chichen Itza (pro Geely
jednoho z monumenti ze zakladn hry). Cheete-li tuto
budovu stavét, lebku uZ musite mit predem. Stavite-li
budovu pomoci akee 4 kola Uxmal, zaplatite 2 kukuFice
a 1 lebku. Bonus treti Grovné Architektury se vztahuje
jen na zdroje, nikoliv na lebky.

- Zvolte jednu stupnici technologie,

i kde je va3 Zeton alespori na prvni

i drovni. Posufite tento Zeton zpét
<[|P=g=g= o jednu droven 3 za to smite kazdy
# sviij Zeton na viech trech ostatnich

stupnicich technologi zdarma posunout o jednu drover
dile. (Posunuiete-li Zeton, ktery je uZ na treti Grovni, zis-

kate pFislu3ny jednordzovy bonus jako obvykle.)

MiZete postavit jeden monument, jako
byste provadéli akei 4 kola Tikal.

AUTORI HRY

DANIELE TASCINI & SIMONE LUCIANI
ILUSTRACE: MILAN VAVRON
GRAFIKA A SAZBA: FILIP MURMAK, FRANTISEK HORALEK
PREKLAD: KAREL VLASAK
KOREKTURY: DITA LAZARKOVA
HLAVNI TESTERI: PETR MURMAK, VIT VODICKA

Mnoho proroctvi pisobi tak, Ze musite za urcity dkon platit n&jaky zdroj navic (napiiklad pri ziskavani zdrojti nebo

posunu vy3e na stupnicich chram). Pokud zvy3eny naklad nezaplatite, nemiizete pozadovany dkon provést.

HNEV BOHU: Kdykoliv postupuiete
o stupefy vy3e na kterémkoliv chra-

mu, musfte zaplatit jednu kukufici.

Prémiové vitézné body ziskite za

soulet stupiid viech chramd, jichz
iste dosahli od zacatku hry. Po&ateen svétly stupen plati
jako O a stupen pod nim jako -1.

VZTEKLY BUH: Kdykoliv postupuijete

o stupef vySe na uvedeném chramu,

musite zaplatit jednu kosticku surovin.

Prémiové vitézné body ziskite za

soucet stupfd, jichZ jste u vyznace-

ného chramu dosahli od zagatku hry.

LESNT POZAR: Téstte-li drevo v Pa-
lenque, dostanete o 1 kosticku méné.

Prémiové vitézné body ziskite za

soucet desticek t&zby dieva, které jste

nashromazdili.

KATASTROFALNI SUCHO: Sklizite-li
kukufici v Palenque, dostanete o T kuku-

Fici méné (neplati pro rybolov, pozici 1.

Prémiové vitézné body ziskite za

soucet desticek drody kukufice, které
iste nasbirali.

NEDOSTATEK ZLATA: Za kazdé zlato,
které mate dostat, mustte zaplatit 1 ku-

kufici (mate-li dostat kukufici i zlato
soucashé, miZzete tuto kukufici vyuZit

k zaplacent dodatecného nikladu).

Prémiové vitézné body ziskate za soucet svych kostidek zlata.

ZNESVECENT: Kdykoliv ziskate lebku,
musfte posunout sviij Zeton na libo-

volném chrimu o jeden stupen dold.

Prémiové vitézné body ziskate za své

lebky. Lebky umisténé v Chichen Itza

nebo v piislusné nové budové se nepocitaji.

NEDOSTATEK UCITELU: Pii kazdém
postupu na jakékoliv stupnici tech-

nologii (i jednordzového postupu
7 treti Grovné) mustte zaplatit jednu

kosticku surovin navic.

Prémiové vitézné body ziskate za soucet Grovni viech
technologit, jichz jste dosahli. Jednorazové postupy nad

tret Groven se nepocitaji.

ZAPOMENUTE UMENT: Nelze vyu-
7ivat vvhod druhé drovné 73dné

technologie (chcete-li oviem po-

stoupit na treti Groven, musite se nej-

prve dostat na druhou jako obvykle).

Prémiové vitézné body ziskite za polet technologii,

v nichZ jste postoupili alespory na druhou droves.

PRELIDNENT: Kdykoliv stavite jakou-

koliv budovu (monument se nepodi-

13), muste zaplatit o jednu libovolnou

kosti¢ku surovin navic. Platite-li n3-

klady stavby v kukufici, muste zaplatit

o dve kukufice navic (misto zminéné kosticky surovin).

Prémiové vitézné body ziskite za soudet svych budov
(monumenty se nepocitaji).

HLADOMOR: V den vyzivy v této
&vrting hry spotiebuje kazdy délnik

o 1 kukufici navic (véBinou tedy

3 kukuFice misto 2). Podrobnosti viz

sekce Farmy na predchoz strané.

Prémiové vitézné body ziskate za
soudet d&lnikd, které jste uZivili. Délnici, které jste neuZivili
a ztratili jste za né vitézné body, se pochopitelné nepocitaji.

ZAPLAVY: Kdyko[iv umistujete dél-
nika na kolo Chichen Itza, musite za-

platit 2 kukufice navic.

Prémioveé vitézné body ziskite za po-

et délnika, které mite na kole Chi-

chen Itza.

TESTERI: Kreten, Vitek, Vlaada, Filip, Paul, Vladimit, Jirka Bauma, Plema, Pidgin, Radka,
Rychlik, Eshu, Tuko, eklp, dilli, Jurri, Marcela, Aska Dytko, Ido Traini, Simone Tascini

a pidtelé z Tempio di Kurna, a mnoho dalsich z Gathering of Friends a jinych hernich akef.
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