
Úst edním prvkem herního plánu je Tzolk'in – posvátný mayský kalendá  znázorn ný 
velkým ozubeným kolem s 26 zuby. Je spojen s p ti menšími ozubenými koly, jež p edstavují 
p t d ležitých sídliš  civilizace May  - Palenque, Uxmal, Tikal, Yaxchilan a Chichen Itza. 
Hrá i vystupují v rolích jednotlivých mayských kmen  soupe ících o vliv a prestiž.

Na herním plánu jsou dále vyzna ena r zná polí ka, která umož ují provád ní 
jednotlivých akcí. Ve svém tahu mohou hrá i bu  umis ovat své figurky na ozubená 
kola, nebo stahovat figurky umíst né v p edchozích tazích. Akci odpovídající aktuální 
pozici figurky na ozubeném kole lze provést jen v okamžiku stažení figurky z herního 
plánu – nikoliv v okamžiku jejího umíst ní. Vše podrobn  popisujeme dále.

Každé kolo hry má své trvání - na jeho konci se Tzolk'in pooto í o jeden zub, ímž se 
oto í i všechna ostatní kola a figurky na nich zm ní svou pozici. V následujícím kole 
tak bude možné provést jinou akci než v kole p edešlém. 

Provád ním jednotlivých akcí budete moci produkovat kuku ici, t žit suroviny, stav t 
budovy a vyvíjet užite né technologie kmene. 

N kterým vašim krok m budou bohové žehnat, jiné je rozhn vají. Svou aktuální 
oblibu u jednotlivých božstev (jsou t i – Quetzalcóatl, Kukulkan a Chaac) 

budete zaznamenávat na stupnicích vyzna ených na t ech chrámech v pravém 
horním rohu herního plánu. Nejzbožn jší kmen si pochopiteln  zaslouží 

nejv tší ochranu a p íze  sh ry. 

Všeobecné p id lování vít zných bod  probíhá b hem partie dvakrát. 
Krom  toho m žete vít zné body získat také stavbou ur itých 

d ležitých budov, ob továním k iš álových lebek v Chichen Itza 
a na konci hry též za suroviny, které vám zbyly.

Hra kon í uplynutím dvou epoch – poté, co Tzolk'in 
dokon í jednu úplnou obrátku o 360 °. Hrá , který 

dosáhl nejvyššího po tu vít zných bod , je 
vít zem hry. 
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6 OZUBENÝCH KOL RŮZNÉ VELIKOSTI

1 ARCH S NÁLEPKAMI

6 PLASTOVÝCH PATENTEK

 

24 FIGUREK DĚLNÍKŮ VE 4 BARVÁCH 
 (po 6 pro každého hrá e)

 

28 DŘEVĚNÝCH KULATÝCH 
OZNAČOVACÍCH ŽETONŮ VE 4 BARVÁCH
 (po 7 pro každého hrá e)

4 BODOVACÍ ŽETONY VE 4 BARVÁCH 
 (jeden pro každého hrá e)

65 DŘEVĚNÝCH KOSTIČEK SUROVIN
 (d evo, kámen a zlato)

 

13 KŘIŠŤÁLOVÝCH LEBEK
 (z plastu)

65 KARTÓNOVÝCH ŽETONŮ KUKUŘICE
 v hodnot  1 a 5 kuku ic

 

28 DESTIČEK SKLIZNĚ
 (16 desti ek úrody kuku ice a 12 desti ek t žby d eva)

21 DESTIČEK POČÁTEČNÍHO JMĚNÍ

13 DESTIČEK MONUMENTŮ

32 DESTIČEK BUDOV
 (14 budov první epochy a 18 budov druhé epochy)

4 OBOUSTRANNÉ DESTIČKY HRÁČŮ

1 ŽETON ZAČÍNAJÍCÍHO HRÁČE

Zdroje
N které zdroje ve h e jsou ozna ovány piktogramy:

KUKUŘICE

DŘEVO

KÁMEN

 ZLATO

 SUROVINY
(D evu, kamen m 
a zlatu íkáme 
obecn  suroviny.)

KŘIŠŤÁLOVÁ LEBKA

Suroviny jsou p edstavovány d ev nými kosti kami. 
Jejich po et, stejn  jako po et žeton  kuku ice, není 
omezen – pokud vám náhodou dojdou, m žete 
použít n jakou adekvátní náhradu. Naproti tomu 
po et k iš álových lebek je úmysln  omezen na 13. Zde 
použijte náhradu jedin  tehdy, pokud n jakou lebku 
ztratíte, abyste jich vždy m li práv  13.

HERNÍ PLÁN
 herní plán složený ze ty  do sebe zapadajících segment

22
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Kartónové žetony
Opatrn  vyjm te všechny kartónové žetony z ráme k .

Herní plán
Ozubená kola p ipevn te k hernímu plánu pomocí plas-
tových patentek. Dejte pozor, aby každé kolo p išlo na 
správné místo podle obrázku. Ozubená kola jsou t í 
r zných velikostí.
správné místo podld ee obobrárázku. Ozubená kola jsou t íí 
r zných velikoststí.í.

NÁLEPKY 

Po p ipevn ní kol k hernímu plánu nalepte na kola p í-
slušné nálepky.

Na zuby Tzolk'inu odpovídající dn m výživy (viz obr.) 
nalepte odpovídající nálepky – dv  tyrkysové budou 
ozna ovat dny výživy na konci epochy, dv  oranžové 
pak ozna ují dny výživy uprost ed každé z epoch. Cel-
kem ozna íte ty i zuby, v celé h e budou ty i dny 
výživy. 

SLOŽENÍ HERNÍHO PLÁNU

Poté, co jste p ipevnili kola k hernímu plánu a opat ili je 
nálepkami, SESTAVTE V UVEDENÉM PO ADÍ HERNÍ 
PLÁN. Zamezíte tak jeho poškození v pr b hu sesta-
vování.

33

kola p í-

(viz obr.)) ) 
vé budououou 
oranžožové 
occh.h. CC lelel-
ttyy i dnyy

opopata iilili jje e 
DÍ HERNÍ 
hu sestta-a-

11
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Kalendář
Tzolk'in nato te tak, aby tyrkysovo-
-oranžová šipka v levé ásti herního plánu 
ukazovala na jeden ze dvou zub  p ed-
stavujících den výživy na konci epochy 
(ozna ený tyrkysovou nálepkou).

Bodovací žetony
Bodovací žetony položte na pole 0 po ítadla bod .

Všeobecná zásoba
Vytvo te všeobecnou zásobu kosti ek su-
rovin – d eva, kamení a zlata, k iš álových 
lebek a figurek d lník  na herním plánu, 
aby bylo vše po ruce. Bank žeton  kuku i-
ce umíst te p ímo na Tzolk'in.

Začínající hráč
Za ínajícím hrá em bude ten, kdo jako 
poslední n co ob toval. V p ípad  shody 
je za ínající hrá  ten, který se dobrovoln  
p ihlásí, že jako první n co ob tuje v bu-
doucnu. 

Žeton za ínajícího hrá e se v dalších ko-
lech automaticky nep esouvá. Z stává 
u svého majitele, dokud si n kdo ze sou-
pe  nezvolí a neprovede akci „za ínající 
hrá “, jak bude vysv tleno dále.

44

Džungle
U kola Palenque je na herním plánu vy-
zna eno n kolik skupin po ty ech po-
lích. Tato pole p edstavují území v džun-
gli, která lze vymýtit a obd lat. Na každé 
z nich umíst te po jedné desti ce úrody 
kuku ice.

Na polích u pozice 2 kola Palenque lze 
získat pouze kuku ici. Na polích u ostat-
ních t í pozic kola lze navíc t žit i d evo. 
Položte na desti ku kuku ice na ak ních 
polích u pozic 3, 4 a 5 navíc ješt  po jedné 
desti ce t žby d eva.

Sestavený herní plán umíst te doprost ed 
stolu. Další herní materiál umíst te podle 
obrázku na plán nebo kolem n j. Obrázek 
ukazuje p ípravu hry ty  hrá . Zm ny 
v p íprav  hry dvou nebo t í hrá  najdete 
na následující stran .
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7 označovacích žetonů
7 ozna ovacích žeton  umíst te na herní plán takto:

  po 1 žetonu na sv tlý stupe  každého ze 3 chrám ,
po 1 žetonu na levé polí ko každé ze ty  stupnic tech-
nologií.

Místa pro budovy
Do spodního ádku polí na herním plánu vyložte lícem na-
vrch 6 desti ek budov první epochy. Ostatní budovy první 
a druhé epochy ponechte ve sloupe cích lícem dol  poblíž 
herního plánu.

Příprava hráčů 
Každý hrá  si vybere barvu a obdrží v této barv :

 1 DESTIČKU HRÁČE

  Hrá i za ínají hru s desti kou oto enou sv tlou stranou 
navrch.

 3 FIGURKY DĚLNÍKŮ

Destičky
počátečního jmění
Po dokon ení p ípravy hry (poté co jste na herní plán 
umístili monumenty a budovy), zamíchejte desti ky po á-
te ního jm ní a rozdejte skryt  každému hrá i po ty ech. 
Hrá i si z nich vyberou dv , ostatní dv  odhodí. Mají-li 
všichni vybráno, m žete desti ky ve ejn  ukázat a každý 
hrá  dostane vybavení uvedené na svých desti kách (viz 
oddíl P íloha vzadu, kde je vysv tlen význam všech pik-
togram ). Hrá i si desti ky ponechají p ed sebou na stole, 
n které z nich totiž mají význam i v dalším pr b hu hry. 

budovy
a monumenty 
Desti ky budov a monument  set i te podle reversu do t í 
hromádek – jednu tvo í budovy první epochy, druhou bu-
dovy druhé epochy a t etí monumenty. Každou hromádku 
zvláš  zamíchejte a utvo te z každé úhledný sloupe ek. 

Místa pro monumenty
Do horního ze dvou ádk  polí v pravém dol-
ním rohu herního plánu vyložte lícem navrch

6 monument .

Zbylé desti ky monument  m žete vrátit do 
krabice – nebudete je tentokrát už ve h e pot ebovat.

Hra dvou
nebo tří hráčů 

P íprava hry pro mén  než 4 hrá-
e se mírn  odlišuje. Tyto drobné 

symboly vyzna ené na p ísluš-
ných polích herního plánu vám to mají p ipomenout.

Monumenty
Mén  hrá  znamená mén  monument  na za átku hry:

• ve h e t í hrá  použijte 5 monument ,

• ve h e dvou hrá  4 monumenty.

Džungle
ím mí  hrá  hraje, tím mí  je zapln no polí. Místo 

všech ty  zapl te v každé skupin  jenom:

• 3, hrajete-li ve t ech,

• 2, hrajete-li ve dvou.

Žetony
nepoužitých barev
Po rozdání desti ek po áte ního jm ní, ale p edtím, 
než si hrá i vyberou, které 2 si nechají, použijte také 
ozna ovací žetony v neobsazené barv  i barvách, aby 
blokovaly n které pozice na ozubených kolech. Postu-
pujte takto: 

1.  Zamíchejte všechny zbylé desti ky po áte ního 
jm ní a postupn  losujte jednu po druhé.

2.  Každá desti ka uvádí ve spodní ásti drobným pís-
mem jednu ur itou pozici na jednom z ozubených 
kol. Umíst te na takto ur enou pozici ozna ovací 
žeton nepoužité barvy. 

3.  Je-li to první žeton umíst ný na toto ozubené kolo, 
umíst te druhý na protilehlou pozici na témže kole. 
Výjimka – toto neplatí pro kolo Chichen Itza. Sem 
druhý žeton tímto zp sobem neumis ujte.

4.  Pokra ujte losováním desti ek a umis ováním žeto-
n  tak dlouho, až na herní plán umístíte p i h e ve 
t ech celkem 6 žeton , p i h e ve dvou 12 celkem že-
ton .

Tyto žetony z stávají na kolech až do konce hry.

P íklad: 

Tato desti ka uvádí, že máte 
umístit ozna ovací žeton nepo-
užité barvy na 5. pozici kola Pa-
lenque. Pokud se jedná o první 
žeton, který umis ujete na kolo 
Palenque, umíst te další žeton 
na pozici 0 tohoto kola (samo-
z ejm  za p edpokladu, že jste již 
nedosáhli celkového p edepsa-
ného po tu žeton  nepoužité 
barvy, které máte podle po tu 
hrá  na kola umístit).
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Hra se hraje v posloupnosti jednotlivých kol. Každé 
kolo má 2 nebo 3 následující fáze:

1.  TAHY HRÁ  – po ínaje od za ínajícího hrá e 
a dále ve sm ru hodinových ru i ek provedou hrá i 
jeden po druhém sv j tah. 

2.  JE-LI ZROVNA DEN VÝŽIVY, HRÁ I VYŽIVÍ SVÉ 
D LNÍKY A DOSTANOU ODM NU. V celé h e jsou 
jen 4 dny výživy. Po v tšinu kol tato fáze odpadá.

3.  POSUN KALENDÁ E – pooto te Tzolk'in, obvykle 
o jeden den dop edu. Stojí-li figurka n kterého hrá-
e na pozici „za ínající hrá “, dojde ke zm n  držite-

le žetonu za ínajícího hrá e.

Vše je podrobn ji vysv tleno dále.

Hra kon í po uplynutí druhé epochy, což odpovídá jed-
né úplné otá ce úst edního kola – Tzolk'inu. Hrá , který 
dosáhl nejvyššího po tu vít zných bod , je vít zem hry.

Tahy hráčů 
Jako první provádí sv j tah za ínající hrá , ostatní násle-
dují ve sm ru hodinových ru i ek. Ve svém tahu musí 
hrá  provést jednu z následujících inností:

•  Bu  umístit na herní plán libovolný po et svých figurek 
d lník  a zaplatit za to p íslušné množství kuku ice,

•  nebo stáhnout z herního plánu libovolný po et 
svých d lník  a provést p íslušné akce.

Musíte bu  umístit d lníky na herní plán, nebo n které 
stáhnout. Tyto možnosti nelze kombinovat a není ani 
možné se vzdát tahu a neprovést nic ( i umístit nula 
d lník ).

Poznámka: Ve svém prvním tahu ve h e samoz ejm  
musíte d lníky umis ovat na herní plán, protože na n m 
dosud žádné nemáte.

Žebrání o kukuřici
Pokud na za átku svého tahu máte jen dv  nebo mén  
kuku ice, m žete žebrat o kuku ici – to provedete 
tak, že veškerou svou kuku ici odhodíte a vezmete si 
z banku 3 (neboli jinými slovy, doplníte po et kuku ice 
v ruce na 3). Vaše hloupost však rozhn vá bohy – mu-
síte posunout sv j ozna ovací žeton na jednom zvo-
leném chrámu o jeden stupe  dol  (viz dále odstavec 
popisující chrámy). Pokud nemáte dost kuku ice, abyste 
mohli umístit by  jediného d lníka na herní plán, a zá-
rove  na n m žádnou figurku nemáte, pak o kuku ici 
žebrat musíte.

Umisťování dělníků
Hru za ínáte se t emi d lníky v ruce. V pr b hu hry 
m žete získat další. Chcete-li umis ovat d lníky, musíte 
mít v ruce alespo  jednoho – nelze umis ovat i p e-
mis ovat d lníky, kte í jsou na herním plánu, ani ty ze 
všeobecné zásoby.

Vyberete-li si možnost umis ovat d lníky, musíte jed-
noho nebo více svých d lník  z ruky umístit na ozube-
ná kola nebo polí ko za ínajícího hrá e. Ve svém tahu 
m žete umístit jednoho, více nebo t eba všechny d l-
níky z ruky.

Umíst ní d lníka provedete tak, že si vyberete jedno 
z ozubených kol a umístíte figurku na volnou pozici 
s nejnižším po adovým íslem (nejnižší vyskytující se 
íslo je 0) na vybraném kole.

P íklad:

ervená umístila v p edchozím kole svého d lníka na 
kolo Palenque a ten je te  na pozici 1. Chce-li zelená 
umístit své d lníky na kolo Palenque, musí prvního 
z nich umístit na pozici 0. P ípadného druhého d lníka 
už umístí na pozici 2, protože to je v tomto okamži-
ku volná pozice s nejnižším po adovým íslem – pozice 
0 a 1 jsou obsazeny.

Umis ování d lník  stojí kuku ici:

•  Náklady na umíst ní 
d lníka odpovídají íslu 
pozice, kam je d lník 
umíst n.

•  Krom  toho zaplatíte navíc 
ješt  náklady dané po tem 
d lník , které jste v tom-
to kole umístili celkem. 
Tyto náklady jsou uvede-
ny na vaší desti ce hrá e.
Poznámka: v tší íslo u ob-
rázku figurek udává celkové 
dodate né náklady, menší íslo v závorce udává, o ko-
lik se náklady zvýší umíst ním p íslušného d lníka.

P íklad:

V p edchozím p íkladu zaplatí zelená celkem 5 kuku ic:

•  2 za umíst ní d lník  na pozice 0, 0 a 2.

•  3 za to, že celkem umístila 
3 d lníky.

Zelená m la v ruce ty i figurky, ale nemohla umístit 
všechny. Umíst ní tvrtého d lníka by ji stálo minimál-
n  další 3 kuku ice, což si zelená nem že dovolit.

P íklad:

Na ad  je ervená a m že 
umístit své d lníky na 
Palenque jen na pozice 
3 a 4. Umíst ní prvního 
d lníka stojí 3 kuku ice 
(3 + (+ 0)), umíst ní 
druhého 5 kuku ic 
(4 + (+ 1)). Celkové 

náklady tedy jsou 8 kuku ic. ervená by si mohla 
dovolit umístit ješt  dalšího d lníka, kuku ice má dost, 
ale nemá už v ruce žádnou další figurku.

Musíte-li umis ovat d lníky, protože žádné na herním 
plánu nemáte, a nemáte dost kuku ice, musíte o ni 
žebrat, jak je uvedeno výše. 

Poznámka: Mezi kruhy Palenque a Chichen Itza je p í-
mo na herním plánu také vyzna ena jedna pozice – po-
zice „za ínající hrá “. Sem také m žete umístit d lníka, 
pokud není obsazena, a tato pozice se považuje za po-
zici s po adovým íslem 0. Další popis pozice „za ínající 
hrá “ následuje dále. 

Stahování dělníků
Máte-li alespo  jednoho d lníka na n kterém z kol 
na herním plánu, m žete je stáhnout zp t do ruky. Ve 
svém tahu m žete stáhnout jednoho, více nebo všech-
ny d lníky z herního plánu.

Postupujte takto: Figurku si vezmete zp t do ruky a p i-
tom:

•  provedete akci odpovídající pozici stahované figur-
ky; nebo

•  provedete akci odpovídající pozici s libovolným niž-
ším po adovým íslem téhož kola (p itom je jedno, 
je-li taková pozice – nebo pozice mezilehlé  – obsa-
zena, i není) – p itom však musíte zaplatit 1 kuku-
ici za kaž dý krok zp t; nebo

•  neprovedete žádnou akci – jen stáhnete figurku 
z plánu.

Za každého stahovaného d lníka provádíte akce jed-
notliv . Po adí stahovaných d lník  si m žete ur it 
libovoln .

P íklad: 

ervená nemá žádné d lníky v ruce, takže musí n jaké 
stáhnout z herního plánu. Rozhodne se stáhnout fi gur-
ku z pozice 2, za což dostane 1 kámen a 1 kuku ici. Ráda 
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by získala další kámen, což lze provést takto: Stáhne 
d lníka z pozice 3, ale využije akci odpovídající pozici 
2. Zaplatí jednu kuku ici (jeden krok zp t p i staho-
vání figurky) a dostane 1 kámen a 1 kuku ici. ervená 
nepot ebuje d evo, takže zbylou figurku nechá stát na 
ozubeném kole, aby se v p íštím kole hry posunula dál. 
Tah kon í ziskem 2 kamen  a 1 kuku ice (dostala sice 
2 kuku ice, ale jednu musela zaplatit).

Poznámka: Povšimn te si, že je d ležité, v jakém po adí 
figurky stahujete. Pokud by ervená v uvedeném p í-
kladu nem la kuku ici p ed stažením své druhé figurky, 
nemohla by zaplatit za využití akce odpovídající pozici 
2 a musela by tak bu  využít akci odpovídající pozici 3, 
nebo nevyužít akci žádnou.

POZICE SVOBODNÉ VOLBY

Pozice s nejvyšším po adovým íslem jsou pozice svo-
bodné volby. Jsou to pozice s ísly 6 a 7 na v tšin  kol 
a pozice 10 na kole Chichen Itza. Stahujete-li d lníka 
odsud, m žete využít jakoukoliv akci tohoto ozubené-
ho kola a nemusíte za to platit nic.

Posun kalendáře 
Jakmile odehrají sv j tah všichni hrá i, pooto te Tzolk'in 
o jeden zub proti sm ru hodinových ru i ek. Tím se všich-
ni d lníci na herním plánu posunou o jednu pozici dále.

D lníci na pozici s nejvyšším íslem (7 na v tšin  kol, 
10 na Chichen Itza) jsou vytla eni z kola ven – vra te 

je p íslušným hrá m, aniž by provedli jakoukoliv akci. 

Poznámka: Nezapome te svou figurku v as stáhnout, 
aby vám vaše akce nepropadla!

Poznámka: Blokující žetony nepoužitých barev nejsou 
vytla eny. Ty z stávají na kolech stát po celou dobu hry, 
takže ob as neblokují žádnou akci.

Pokud nebyla v tomto 
kole obsazena pozice 
„za ínající hrá “ žád-
nou fi gur kou, vezm -
te z banku 1 kuku ici 
a umíst te ji na aktuální zub Tzolk'inu. Pokud však je 
pozice obsazena, zp sob posunu kalendá e se m ní – viz 
níže odstavec Pozice „za ínající hrá “. 

Každé kolo p edstavuje jiné místo rozvoje mayské ci-
vilizace. Kola nabízejí r zné akce, každá z nich má své 
po adové íslo.

Stahujete-li d lníka z kola, m žete vykonat akci, u kte-
ré váš d lník stál. Nebo m žete vykonat akci s nižším 
po adovým íslem, ovšem po zaplacení 1 kuku ice 
za každý krok zpátky. Taky se m žete provedení akce 
vzdát. Obecn  platí, ža akce s vyšším po adovým íslem 
jsou výhodn jší a vaši d lníci se k nim posunují s kaž-
dým pooto ením Tzolk'inu.

Zdroje
Provedení akce m že hrá i p inést zdroje, nebo m že být 
nutné za provedení akce n jaké zdroje zaplatit. Má-li hrá  
získat zdroje, vezme si tolik kus  od jednotlivých druh , 
kolik je vyzna eno na p íslušném ak ním poli. Získané 
zdroje si hrá  ukládá viditeln  p ed sebe. Má-li hrá  platit 
zdroje, odevzdá je do všeobecné zásoby. Nemá-li hrá  
dostatek zdroj  na zaplacení, nem že akci provést.

Jak již bylo zmín no výše, obecným pojmem „surovi-
ny“ ozna ujeme souhrnn  d evo, kamení a zlato. Ve h e 
jsou suroviny reprezentovány d ev nými kosti kami.

Seznam zdroj :

znamená 1 kuku ici.

znamená 1 d evo.

znamená 1 kámen.

 znamená 1 zlato.

znamená 1 libovolnou surovinu (kuku ici a leb-
ky nelze použít).

znamená 1 lebku.

Technologie
Technologie p inášejí výhodu p i využití n kterých 
konkrétních akcí. Všechny výhody podrobn  popisuje-
me dále v odstavci v novaném technologiím (str. 12).

Na herním plánu jsou vyzna eny ty i r zné stupnice 
technologií, každá má p t polí. Dosáhnete-li technolo-
gického pokroku, m žete si vybrat jednu z t chto stup-
nic, na níž sv j pokrok zaznamenáte.

Pro postup z po áte ního pole 
stupnice na úrove  1 je t eba 
zaplatit jednu kosti ku libo-
volné suroviny.

Pro postup z pole 
úrovn  1 na úrove  
2 je t eba zaplatit dv  
kosti ky surovin 
(mohou být téhož 
druhu nebo druh  
r zných).

Pro postup z pole 
úrovn  2 na úrove  
3 je t eba zaplatit t i 
kosti ky surovin. 
Úrove  3 je nejvyš-

ší úrovní technologického pokroku, které lze dosáh-
nout. Dalším rozvojem je možné získat dodate ný jed-
norázový bonus.

Postoupíte-li dále z úrovn  3, 
zaplatíte jednu kosti ku su-
rovin. Okamžit  získáte uve-
dený bonus, váš ozna ovací 
žeton však z stává na úrov-
ni 3 a možnost získat tentýž 

bonus máte znovu i kdykoliv v dalším pr b hu hry. 

budovy a monumenty
N které akce umož ují stavbu budov nebo monu-
ment . Náklady na jejich stavbu jsou uvedeny v levém 
horním rohu každé desti ky. Chcete-li danou budovu 
nebo monument postavit, musíte náklad zaplatit p es-
n . Nemáte-li pot ebné suroviny, nem žete stavbu 
provést. 

Stavba probíhá tak, že zaplatíte náklady do všeobecné 
zásoby, vezmete si vyhlédnutou desti ku z herního plá-
nu a položíte ji p ed sebe na st l. 

P íklad:

 K postavení této budovy musí 
hrá  provést akci stavba budov 
a zaplatit jednu kosti ku kame-
ne a jednu zlata. 

V dolní ásti herního plánu jsou dva ádky s desti kami. 
V horním ádku najdete monumenty, v dolním budovy. 

Všechny monumenty, které budou ve h e k dispozici, 
jsou ve ejn  vyloženy od za átku hry. Postaví-li n kdo 
n který z nich, žádný další monument se nedopl uje. 

Naproti tomu budovy se mezi tahy jednotlivých hrá  
dopl ují. Hrá , jenž postavil alespo  jednu budovu, vez-
me na konci svého tahu ze sloupe ku p íslušné epochy 
p íslušný po et budov a doplní jimi uvoln ná místa.

V první polovin  hry jsou k dispozici budovy první 
epochy. Uprost ed hry se všechny dosud nepostavené 
budovy první epochy odhodí a vyloží se místo nich 
budovy druhé epochy. Ve druhé polovin  hry tak jsou 
k dispozici pouze budovy druhé epochy. Postavených 
budov se zm na nabídky nijak nedotkne, ty mají hrá i 
p ed sebou na stole normáln  dále. 

O budovách a monumentech pojednáváme podrobn ji 
na stran  11.
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Palenque 
V Palenque m žete sklízet kuku ici 
a t žit d evo z džungle. Na polích 
u akcí 2, 3, 4 a 5 leží od za átku hry 

desti ky sklizn , které jste tam v rámci p ípravy hry 
umístili. Na polích u akce 2 se jedná pouze o desti ky 
úrody kuku ice, na ostatních leží navrchu ješt  i d evo. 

Vyberete-li si provedení jedné z t chto 
akcí, vyberte si jedno ze skupinky ty  
polí p íslušných zvolené pozici a vez-
m te si z n j vrchní desti ku. Pokud je 
to desti ka t žby d eva, vezm te si ze 
všeobecné zásoby po et kosti ek d eva 
vyzna ený u p íslušné akce na herním 
plánu. Je-li to desti ka úrody kuku i-
ce, vezm te si p íslušný po et kuku ic 
z banku. Jakmile dojde k odstran ní všech desti ek ze 
všech polí dané skupiny, není možno u této pozice vy-
užít žádnou akci (s výjimkou situace, kdy hrá  dosáhl 
alespo  2. stupn  zem d lské technologie umož ující 
sklízet kuku ici i z polí, kde již žádná desti ka úrody ku-
ku ice neleží).

Na akcích 3, 4 a 5 je t eba nejprve vymýtit les, než se 
dostanete k možnosti sklízet kuku ici. První hrá , kte-
rý využije tuto akci, dostane desti ku t žby d eva. Tím 
uvolní pro dalšího desti ku kuku ice. 

Chcete-li rovnou kuku ici, m žete les vypálit. Desti ku 
t žby d eva odhodíte (vra te ji do krabice) a vezmete 
si rovnou desti ku úrody kuku ice. Bohové jsou však 
na pálení lesa citliví. Posu te sv j ozna ovací žeton na 
jednom zvoleném chrámu o jeden stupe  dol  (viz dále 
odstavec popisující chrámy). 

Poznámka: N které monumenty vám mohou p inést 
vít zné body i za nasbírané desti ky sklizn . Ponechte 
si je proto do konce hry p ed sebou. P ipomínáme, že 
pokud jste pálili les, desti ku t žby d eva si nem žete 
nechat, dostáváte jen desti ku úrody kuku ice. 

 Ryba ení. Obdržíte 3 kuku ice. 
(Ve h e se nevyskytují žádné 
ryby, jídlo, které takto získáte, 
je znázorn no pomocí kuku i-
ce.) U této pozice nejsou žádná 
pole, kam by se kladly desti ky 
sklizn , takže toto pole se ne-
m že vy erpat. 

Zde lze získat desti ku úrody 
kuku ice a 4 kuku ice z banku. 

Zde m žete získat desti ku 
úrody kuku ice a 5 kuku ic 
z banku, nebo desti ku t žby 
d eva a 2 kosti ky d eva.

Zde m žete získat desti ku 
úrody kuku ice a 7 kuku ic 
z banku, nebo desti ku t žby 
d eva a 3 kosti ky d eva. 

Zde m žete získat desti ku 
úrody kuku ice a 9 kuku ic 
z banku, nebo desti ku t žby 
d eva a 4 kosti ky d eva.

Vyberte si libovolnou akci kola 
Palenque (p itom nemusíte platit 
dodate né náklady za použití 
akce s nižším po adovým íslem).

P íklad:

ervená stahuje své d lníky z herního plánu. Figurku na 
pozici 1 ponechá, protože ji chce nechat postoupit na 
lepší akci. Stáhne figurku z pozice 3, vezme si desti ku 
t žby d eva a dostane 2 kosti ky d eva. Ráda by ješt  
získala kuku ici, takže stáhne figurku z pozcie 4, les vy-
pálí a dostane desti ku a 7 kuku ic. Za to posune sv j 
ozna ovací žeton u jednoho z chrám  o jeden stupe  
dol . 

ervená by také mohla získat kuku ici, aniž by p itom 
rozhn vala bohy. Poté, co stáhla d lníka z pozice 3, kdy 
získala desti ku t žby d eva, se uvolnila desti ka úrody 
kuku ice. ervená m že stáhnout d lníka z pozice 4, 
zaplatit 1 kuku ici a využít znovu akci u pozice 3. Zde 
získá 5 kuku ic z banku, p i emž se cit  boh  nedotkne. 
Získá tak celkem 4 kuku ice (5 mínus 1, kterou musela 
zaplatit). M jte však na pam ti, že kuku ici musí nejd í-
ve zaplatit, až poté další získá. Musí ji tedy mít k dispo-
zici p edem.

Yaxchilan 
Hory Yaxchilanu nabízejí r znorodé 
hodnotné suroviny: d evo z les , lo-
mový kámen, zlato z dol  i k iš álo-

vé lebky ukryté za vodní clonou vodopádu. P i využití 
p íslušných akcí si vezm te ze všeobecné zásoby:p íslušných akcí si vezm

1 kosti ku d eva.

1 kosti ku kamene a 1 kuku ici.

1 kosti ku zlata a 2 kuku ice.

1 k iš álovou lebku.

1 kosti ku zlata, 1 kámen 
a 2 kuku ice.

 Vyberte si libovolnou akci kola 
Yaxchilan (p itom nemusíte pla-
tit dodate né náklady za použití 
akce s nižším po adovým íslem).

Jak jsme již uvedli výše, je k iš álových lebek ve h e jen 
13. Po odebrání poslední nemá akce u pozice 4 žádný 
význam. Po et ostatních surovin není omezen. Do-
jdou-li vám ve h e, nahra te je vhodným p edm tem.

Tikal 
Tikal je centrem architektury a tech-
nického vývoje. Zdejší akce vám 
umožní stav t budovy a monumen-

ty a postupovat na stupnicích technologického pokro-
ku. S tím jsou však spojeny ur ité náklady, jež se hradí 
d evem, kameny a zlatem.

Postupte o jeden stupe  na li-
bovolné stupnici technologie 
p i zaplacení p íslušných kosti-
ek surovin.

Postavte jednu budovu p i za-
placení p íslušných náklad .

Postupte o 1–2 stupn  na stupni-
cích technologií (p itom 2 stup-
n  mohou být oba na téže stup-
nici nebo po 1 na dvou r zných 
stupnicích). Za každý posun za-
pla te p íslušné kosti ky surovin.
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Postavte jednu nebo dv  budo-
vy nebo jeden monument p i 
zaplacení p íslušných náklad . 
Pokud jste již postoupili na n -
jakou úrove  v technologii ar-

chitektury (podrobný popis jednotlivých technologií 
následuje dále), pak p íslušný bonus m žete využít jen 
pro stavbu jedné z obou budov. Vybrat si z nich m žete 
libovoln . P i stavb  monument  se technologie neu-
plat ují.

Postupte o stupe  výše na dvou 
r zných chrámech a zapla te za 
to 1 kosti ku surovin (podrob-
ný popis chrám  následuje 
dále). 

Vyberte si libovolnou akci kola 
Tikal (p itom nemusíte platit 
dodate né náklady za použití 
akce s nižším po adovým ís-
lem).

P íklad:

Žlutý má v tší množství d eva, které by rád využil, 
a proto se rozhodne stáhnout oba své d lníky z kola 
Tikal. Nejprve stáhne d lníka z pozice 3 a postoupí na 
dvou stupnicích technologií na první úrove , za což 
zaplatí 2 d eva (po jedné za každý posun). Poté stáhne 
d lníka na pozici 4, což umož uje stavbu dvou budov, 
na jejichž postavení má pot ebné suroviny. Poté doplní 
do nabídky budov dv  nové desti ky za ty, které po-
stavil.

Poznámka: Žlutý mohl postoupit o dva stupn  na jedné 
stupnici technologie, ale to by mu už nezbylo dost d e-
va na postavení obou budov.

Uxmal 
Uxmal je obchodním st ediskem, 
kde je možné p inášet ob ti boh m 
a uzavírat r zné sm nné obchody na 
trhu.

Postupte o jeden stupe  výše na 
jednom chrámu a zapla te za to 
3 kuku ice (podrobný popis 
chrám  následuje dále). 

Vym te kuku ici i suroviny 
v p edepsaném pom ru libovol-
n krát. Tabulka sm nných po-
m r  je vyzna ena na herním 
plánu.

N kolik ukázek možných vým n:

Vezm te si ze všeobecné zásoby 
jednoho d lníka své barvy do 
ruky. Máte-li již všech šest d l-
ník , tato akce nemá žádný vý-
znam. 

Postavte budovu a zapla te 
stavbu kuku icí. Funguje to po-
dobn  jako akce u kola Tikal, ale 
zde místo kosti ek surovin pla-
títe výhradn  kuku icí – 2 ku-

ku ice místo každé požadované kosti ky suroviny. 
Cenu musíte pln  zaplatit v kuku ici – suroviny zde po-
užít nelze, ani áste n  v kombinaci s kuku icí. 

Provedením této akce nesmíte postavit monument.

P íklad: 

Za stavbu kteréko-
liv z t chto budov 
zaplatíte 4 kuku i-
ce.

 Vyberte si libovolné ak ní pole 
kola Palenque, Yaxchilan, Tikal 
nebo Uxmal a zapla te za jeho 
použití 1 kuku ici. (Náklady 
zvolené akce musíte platit také.) 
Akce kola u kola Chichen Itza 
však využít nem žete.

Vyberte si libovolné ak ní pole 
kola Uxmal (p itom nemusíte 
platit dodate né náklady za pou-

žití ak ního pole u pozice s nižším po adovým íslem, po-
kud si však vyberete pozici 5, musíte specifikovaný náklad 
1 kuku ice zaplatit).

Chichen 
Itza 
Chichen Itza je posvátné 
místo. Sem m žete p inést 
své k iš álové lebky jako 
ob  a zajistit si tak p íze  

boh . Každá akce u tohoto kola má místo pro odložení 
jedné k iš álové lebky. Chcete-li tuto akci využít, mu-
síte zárove  na p íslušné místo odložit k iš álovou leb-
ku. Pokud tam již n jaká lebka leží, nem žete tuto akci 
využít. To znamená, že každá akce u tohoto kola m že 
být p ímo využita pouze jednou za celou hru. 

P i využití zdejších akcí získáváte okamžitou výhodu 
podle místa, kam uložíte lebku, a to:

  vyzna ené množství vít zných bod ,

   postup o jeden stupe  na chrá-
mu vyzna eného božstva,

  n kde ješt  navíc kosti ku suroviny podle své 
volby.

Každé ak ní pole je zasv ceno jednomu z boh :

 Chaacovi je zasv cen hn dý chrám vlevo.

  Quetzalcóatl má sv j žlutý chrám uprost ed.

  Kukulkanovi pat í zelený chrám vpravo.

P íklad 

ervená hodlá ob tovat k iš álovou lebku v Chichen 
Itza. Stáhne svého d lníka z pozice 7. Pot ebuje zlato 
pro své další plány, proto využije ak ní pole u pozice 
6, za což zaplatí 1 kuku ici. K iš álovou lebku položí 
na vyzna ené místo ak ního pole 6, získá 8 vít zných 
bod , posune sv j ozna ovací žeton na zeleném chrá-
mu o stupe  výše a vezme si jednu kosti ku suroviny 
dle své volby, tedy v tomto p ípad  zlato. 

Jako ostatní kola, má i Chichen Itza na nejvyšší pozici 
(10) akci umož ující výb r libovolné akce tohoto kola 
bez nutnosti platit dodate né náklady v kuku ici.
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Každé ze t í božstev má na herním plánu sv j chrám. 
Chrámy mají r zný po et stup . 

V pr b hu hry m žete postoupit o stupe  výše t mito 
zp soby:

•  Na za átku hry si vyberete desti ku po áte ního 
jm ní, na které je posun nazna en.

•  Provedete p íslušnou akci kola Chichen Itza.

•  Provedete akci 1 kola Uxmal.

•  Provedete akci 5 kola Tikal.

•  Postavíte budovu, která vám p íslušný posun umožní.

•  Použijete technologii, která vám p íslušný posun umožní.

Pokud se smíte posunout výše u chrámu, kde jste již na 
nejvyšším stupni, nestane se nic. 

Poznámka: Akce 1 kola Uxmal vám umož uje posunout 
se o stupe  výše na jednom z chrám , pozice 5 kola Ti-
kal posun o jeden stupe  na dvou libovolných chrámech. 
V každém p ípad  musíte p itom ješt  zaplatit p edepsané 
náklady (3 kuku ice v p ípad  Uxmalu a 1 kosti ku suro-

viny u Tikalu). Žádné z t chto polí vám však neumož uje 
zaplatit náklady víckrát a posunout se výše o více stup . 

Nejvyšší stupe  každého chrámu m že být obsazen Nejvyšší stupe  každého chrámu m že být obsazen 
pouze jediným hrá em.pouze jediným hrá em. Dostane-li se sem ozna ovací 
žeton n kterého z hrá , nikdo jiný nem že na nej-
vyšší stupe  postoupit, dokud p íslušný hrá  neposune 
sv j žeton z n jakého d vodu o stupe  dol . Všechny 
ostatní stupn  chrám  mohou sdílet všichni hrá i. 

Dosáhnete-li nejvyššího stupn  na n kterém z chrám , 
m žete ihned oto it svou desti ku op t sv tlou stranou na-
horu. To vám umožní využít privilegium posunout Tzolk'in 
o dva zuby (jak je popsáno výše) b hem hry víckrát než 
jednou. Je-li p i dosažení nejvyššího stupn  vaše desti ka již 
sv tlou stranou navrch, tato možnost odpadá – nekumulu-
je se n jak na p íšt . 

Pozice
„začínající hráč“ 

Pozice „za ínající hrá “ se nachází na 
herním plánu mezi Palenque a Chichen 
Itza. Není-li obsazena, mohou na ni 
hrá i ve svém tahu také umístit figurku 
d lníka. Tato pozice je považována za 

pozici s po adovým íslem 0, takže náklady za postave-
ní figurky na tuto pozici jsou jen dány celkovým po-
tem figurek, které hrá  ve svém tahu umístí. 

Umíst ním figurky na tuto pozici získáte n kolik výhod. T i 
z nich se projeví na konci kola – ve 3. fázi Posun kalendá e. 
První z nich však získáte hned po ukon ení svého tahu:

Vezměte si všechnu na-
shromážděnou kukuřici
V každém kole, kdy si žádný z hrá  nezvolí tuto pozici, se 
na p íslušný zub Tzolk'inu umístí jedna jednotka kuku ice. 
Umíst ním figurky na pozici „za ínající hrá “ získáte právo 
si všechnu takto nashromážd nou kuku ici vzít. Vezm te 
si ji, jakmile váš tah skon í (to znamená, že ji nem žete 
využít pro placení za umis ování svých d lník  v tomto 
tahu, ale m žete ji využít p i živení svých d lník , pokud 
je aktuální kolo dnem výživy – den výživy je popsán dále).

Krom  popsaného získání kuku ice prove te na konci 
kola ve fázi Posun kalendá e následující kroky:

Vezměte si svého
dělníka zpět do ruky
Nemusíte ekat na tah, kdy budete své d lníky stahovat 
z herního plánu. Tohoto d lníka dostanete zp t hned 
na konci kola. 

Poznámka: Trochu to p ipomíná návrat d lníka vytla e-
ného z kola ven. Toto jsou jediné dva p ípady, kdy do-

stanete d lníky zp t, aniž byste ve svém tahu provád li 
stahování d lník  z herního plánu. 

Předání žetonu
začínajícího hráče
Vybere-li si n kdo tuto pozici, žeton za ínajícího hrá e vždy 
zm ní majitele. Máte-li ho aktuáln  vy, p edejte ho hrá i po 
levici (takže dále budete na ad  jako poslední, a to do té 
doby, než si n kdo další vybere pozici „za ínající hrá “). Po-
kud ho nemáte, vezm te si ho od jeho aktuálního držitele 
a budete nadále p icházet na adu jako první (op t dokud si 
tuto pozici nevybere n kdo další). Jedin  tímto zp sobem 
dojde ke zm n  držitele žetonu za ínajícího hrá e. 

Posun kalendáře
Za normálních okolností se Tzolk'in na konci kola po-
sune o jeden zub. Vy si však m žete vybrat posunout ho 
o zuby dva. Tuto výhodu však máte pouze s následují-
cími omezeními:

•  Posun o dva zuby nem žete provést, je-li vaše des-
ti ka hrá e tmavou stranou navrch. Po využití to-
hoto privilegia oto te svou desti ku tmavou stra-
nou navrch, aby bylo vid t, že jste právo posunout 
Tzolk'in o dva zuby již využili. (Pokud dosáhnete 
nejvyššího stupn  obliby u n kterého z chrám , 
budete moci svoji desti ku op t oto it zp t sv tlou 
stranou navrch, jak bude podrobn  vysv tleno dále 
v ásti popisující chrámy.)

•  Toto privilegium také nem žete využít v p ípad , že 
byste vytla ili z kola ven n jakého d lníka, který by 
normálním posunem Tzolk'inu vytla en nebyl. Jiný-
mi slovy, nem žete Tzolk'in posunout o dva zuby, 
pokud je n jaká figurka na pozici 6 na menších ko-
lech nebo na pozici 9 kola Chichen Itza. 

I když z výše uvedených d vod  nem žete posunout 
Tzolk'in o dva zuby, všechny ostatní výhody vám z stávají.

Posunem Tzolk'inu o dva zuby nem že dojít k p esko-
ení dne výživy. Pokud je následující zub ozna en ná-

lepkou dne výživy, je možné posunout Tzolk'in o dva 
zuby, ale následující kolo bude dnem výživy namísto 
zubu p esko eného.

P íklad: 

Zelená umístila svou figurku na pozici „za ínající hrá “ 
a nyní je na tahu ervená. Rozhodne se stahovat d lníky 
z plánu. Stáhne-li d lníka z pozice 6, bude moci zelená 
posunout Tzolk'in na konci kola o dva zuby ( ervená 
figurka na pozici 7 jí v tom nezabrání, protože by byla 
vytla ena z kola ven tak jako tak). ervená se proto 
rozhodne stáhnout d lníka z pozice 7, aby jeho akce 
nepropadla, a ponechat d lníka na pozici 6, aby zelená 
nemohla urychlit posun kalendá e.

Poznámka: V posledním kole hry vám nep inese žádnou 
výhodu zm na držitele žetonu za ínajícího hrá e ani 
zrychlení pohybu kalendá e. P esto však m že mít smysl 
si tuto pozici vybrat, nebo  m žete získat nashromáž-
d nou kuku ici k výživ  své populace, a pokud vám n -
jaká zbude, dostanete za ni na konci hry vít zné body. 
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Rozhněvání bohů 
Ur ité vaše kroky mohou bohy rozzlobit, ale p esto je 
možná budete chtít provést, protože budete pot ebovat 
kuku ici. Rozhn váte-li bohy, vyberte si jeden z chrám  
a posu te na n m sv j ozna ovací žeton o stupe  dol . To 
nem žete ud lat u chrámu, kde jste již na nejnižším stupni. 

Pálení lesa
Na akcích 3, 4 a 5 kola Palenque m žete pálit les, kdy 
odhodíte desti ku t žby d eva a vezmete si rovnou des-

ti ku úrody kuku ice ležící pod ní. Bohové nevidí pálení 
lesa rádi, proto musíte na jednom z chrám  posunout 
sv j žeton o stupe  dol . Jste-li již na nejnižším stupni 
na všech chrámech, nesmíte les pálit v bec. 

Žebrání o kukuřici
Jak bylo zmín no v úvodu pravidel, máte-li na za átku 
svého tahu 2 nebo mén  kuku ice, m žete si doplnit 
jejich po et z banku na 3. Vaše pošetilost bohy rozhn -
vá a musíte posunout sv j žeton na jednom z chrám  

o stupe  dol . Jste-li již na nejnižším stupni na všech 
chrámech, nem žete ani žebrat o kuku ici.

Výjimka v obzvlášt  mimo ádném p ípad : Nemáte-li 
na za átku svého tahu žádnou figurku na herním plánu, 
nemáte dost kuku ice na umíst ní ani jednoho d lníka, 
a p itom jste na nejnižším stupni na všech chrámech, 
bohové se nad vámi ustrnou. Smíte umístit jednoho 
svého d lníka na dostupnou pozici s nejnižšími náklady 
a do banku odevzdáte veškerou svou kuku ici, kterou 
práv  vlastníte.

Stavíte-li budovu nebo monument, vezmete si zvole-
nou desti ku z nabídky na herním plánu a položíte ji 
p ed sebe na st l.

Budovy 
Postavíte-li budovu, na konci svého tahu doplníte no-
vou do nabídky. P itom dopl ujete budovu té epochy, 
která práv  probíhá. Pokud jsou již všechny budovy p í-
slušné epochy v dopl ovacím sloupe ku spot ebovány, 
necháte místo ve výloze prázdné. 

Na konci první epochy (v polovin  hry, poté co všichni 
živili své d lníky) odstraníte z herního plánu všechny zbý-
vající budovy první epochy a vyložíte místo nich 6 budov 
druhé epochy. Po zbytek hry budete budovy dopl ovat 
z tohoto sloupe ku.

N které budovy poskytují jednorázový bonus, jiné, 
zvané farmy, poskytují bonus p i každém živení d lník  
po zbytek hry.

Budovy jednorázového 
použití

SPRÁVNÍ 
BUDOVY

HROBKY SVATYNĚ

Postavíte-li n kterou z t chto budov, získáte všechny 
bonusy podle znázorn ných piktogram . V p íloze na-
leznete jejich vysv tlení. 

P íklad:

Postavíte-li tuto budovu, posunete 
se o stupe  výše na všech chrámech 
a ješt  získáte 3 vít zné body.

Farmy
Farma poskytuje výhodu p i živení populace.

Jeden z vašich 
d lník  nepo-
t ebuje žádnou 

kuku ici.

T i z vašich 
d lník  nepo-
t ebují žádnou 

kuku ici.

Každý z vašich 
d lník  pot e-

buje o 1 kuku ici 
mén . Postavíte-
li dv  tyto budo-
vy, nepot ebuje 
ve dnech výživy 
žádnou kuku ici 
žádný z vašich 

d lník .

Není možné, aby d lník pot eboval mén  než 0 kuku-
ic.

P íklad:

B hem dne výživy zaplatí tato hrá ka 3 kuku ice. Dva 
z jejích d lník  nepot ebují žádnou kuku ici a ostatním 
sta í každému jedna. 

Monumenty 

Monumenty se vykládají na herní plán jen na za átku 
hry. Postavíte-li n jaký, žádný nový za n j nedopl ujte. 

Monumenty mají význam pouze p i záv re ném vy-
hodnocení na konci hry. Význam každého z nich je dán 
vyobrazeným piktogramem, jejichž úplný seznam na-
leznete v p íloze. 

M žete postavit více monument . 

Všimn te si, že postavit monument m žete jenom akcí 
4 na kole Tikal a na tuto stavbu se technologie nevzta-
hují. 
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Technologie p inášejí trvalé výhody p i provád ní ur i-
tých akcí. Na herním plánu jsou vyzna eny ty i stup-
nice technologií, každá má po áte ní pole, t i úrovn  
pokroku a pole dodate ného jednorázového bonusu. 

Dosáhnete-li t etí úrovn  p íslušné technologie, dále 

postoupit nem žete. Provedením akce, která by vám 
umožnila postup na vyšší úrove , získáte místo toho 
jednorázový bonus. Tento bonus m žete získat vícekrát 
b hem hry. Umožní-li vám n jaká akce postup o dva 
stupn  (viz akce 3 u kola Tikal), m žete bonus získat 
dvakrát i b hem téhož tahu. 

Každý druh technologie se vztahuje k ur itým akcím. 
Barva pozadí polí stupnice technologie se shoduje s bar-
vou pozadí akcí, které ovliv uje. Jste-li již na vyšším 
stupni technologického pokroku, máte nárok i na vý-
hody spojené se všemi nižšími stupni p íslušné techno-
logie.

Zemědělství Dobývání surovin 

Architektura Teologie 

Vezm te si o 1 kuku ici navíc vždy, když 
provádíte sklize  kuku ice z džungle 
(akce pozic 2, 3, 4 a 5 kola Palenque, 
nikoliv však pozice 1).

Vezm te si 1 kuku ici, kdy-
koliv stavíte budovu (akce 
2 a 4 kola Tikal a akce 
4 kola Uxmal).

Vezm te si o 1 d evo více vždy, když do-
stáváte d evo v Yaxchilanu (akce 1) nebo 
Palenque (akce 3, 4 nebo 5).

Stahujete-li svého d lníka z n jaké 
pozice kola Chichen Itza, m žete provést 
akci s po adovým íslem o jedna vyšším. 
Nemusíte za to platit žádnou kuku ici 
navíc.

Vezm te si o 2 kuku ice navíc vždy, 
když provádíte sklize  kuku ice 
z džungle (akce pozic 2, 3, 4 a 5 kola 
Palenque, nikoliv však pozice 1).

Stavíte-li budovu provád ním akcí u kola Tikal 
(akce 2 nebo 4), m žete zaplatit o jednu vámi 
zvolenou surovinu mén . 

Stavíte-li budovu pomocí akce 4 u kola Uxmal, 
m žete zaplatit o 2 kuku ice mén .

Vezm te si o 1 zlato více vždy, když dostá-
váte zlato v Yaxchilanu (akce 3 nebo 5).

Vezm te si o 1 k iš álovou lebku více, 
kdykoliv ji dostáváte provedením akce 
4 kola Yaxchilan. P i zisku k iš álové 
lebky jiným zp sobem si žádnou navíc 
vzít nem žete. 

Vezm te si kuku ici i v p ípad , že na polích není k dispozici 
desti ka úrody kuku ice (akce pozic 2, 3, 4 a 5 kola Pa-
lenque). Pokud desti ka k dispozici je, vezm te si ji. Vezm te 
si o 1 kuku ici více také p i ryba ení (akce 1 kola Palenque).

Získáváte 2 vít zné body, kdykoliv sta-
víte budovu (akce 2 a 4 kola Tikal a akce 
4 kola Uxmal).

Vezm te si o 1 kámen více vždy, když 
dostáváte kámen v Yaxchilanu (akce 
2 nebo 5).

Po provedení akce v Chichen Itza m -
žete zaplatit jednu libovolnou kosti ku 
suroviny a postoupit o jeden stupe  
výše na libovolném chrámu (pokud jste 
provedením akce práv  n jakou kosti ku 
suroviny získali, m žete ji hned pro 
tento ú el použít).

Poznámka: Kosti ku suroviny navíc získáte jen tehdy, když dostáváte surovinu téhož 
typu. Nem žete dostat d evo navíc u akcí, kdy sklízíte kuku ici u kola Palenque, nebo 
když provádíte akci 2 kola Yaxchilan.

Poznámka: Technologie tohoto typu ovliv uje jen akce u kol Yaxchilan a Palenque. 
Surovinu navíc nedostanete, když získáváte suroviny jiným zp sobem (nap íklad po-
mocí budovy, p i získání odm ny v rných v chrámech i na trhu).

Poznámka: Vzhledem k tomu, že výhody technologií jsou kumulativní, dostane hrá  
na t etí úrovni této stupnice p i sklízení o 3 kuku ice více, a m že ji sklízet i tehdy, 
když na p íslušném ak ním poli není vid t desti ka úrody kuku ice (tj všechny des-
ti ky úrody jsou schovány pod lesem, nebo tam již žádná není).

Poznámka: Jak již bylo zmín no v popisu akcí kola Tikal, pokud akcí u pozice 
4 stavíte budovy dv , výhody této technologie lze použít jen p i stavb  jedné z nich. 
Náklady p ípadn  stav né druhé budovy musíte uhradit pln  a nezískáte ani kuku ici 
i vít zný bod navíc. Výhody této technologie se nevztahují na stavbu monument .

Postupte o 1 stupe  
výše u libovolného 
chrámu.

Získáváte 3 vít zné body.

Obdržíte 2 kosti ky surovin dle své 
volby.

Vezm te si 1 k iš álovou lebku ze všeo-
becné zásoby.
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Den výživy je kolo hry, ve kterém musíte živit své d l-
níky. V jedné partii hry jsou celkem ty i dny výživy.

ty i zuby Tzolk'inu jsou ozna eny nálepkami. Nato í-
li se Tzolk'in tak, že šipka na herním plánu ukazuje na 
n který z ozna ených zub  (nebo byl takový zub práv  
p esko en v d sledku posunu Tzolk'inu o dva dny dle 
privilegia spojeného s pozicí „za ínající hrá “), je další 
kolo dnem výživy. ísla na zubech Tzolk'inu udávají, 
kolik kol ješt  zbývá do p íštího dne výživy. 

Poznámka: První kolo hry není dnem výživy, i když šip-
ka na herním plánu ukazuje na ozna ený zub. Tento zub 
bude dnem výživy až na konci hry, kdy Tzolk'in završí 
úplnou obrátku o celé kolo.

Den výživy probíhá jako každé jiné kolo, až na to, že po 
odehrání tah  všech hrá  se p ed posunutím kalendá e 
provedou následující innosti (pom ckou vám budou 
desti ky hrá ):

Živení dělníků  
 Za každého svého d lníka ve 
h e (tj. v ruce nebo na herním 
plánu) zapla te do banku po 
2 kuku icích.

Musíte vyživit všechny své 
d lníky, nakolik vám vaše 
zásoby kuku ice dovolí. Za 

kaž dého d lníka, kterého nem žete pln  vyživit, ztrá-
cíte 3 vít zné body. 

Není možné živit d lníka nap l – do polosyta. Máte-
li nap íklad 3 d lníky a 5 kuku ic, musíte utratit 4 ku-
ku ice na vyživení dvou d lník , 1 kuku ice vám zbude 
a p ijdete o 3 vít zné body. Posunete sv j bodovací že-
ton na stupnici bodování o 3 polí ka dozadu, a to podle 
pot eby i do záporných hodnot.

Ur ité budovy zvané „farmy“ vám umožní utratit p i 
živení d lník  mén  kuku ice - viz dále odstavec popi-
sující jednotlivé budovy.

Výměna nabídky
základních budov 

Uprost ed hry dojde k vým n  bu-
dov v nabídce. 

Po druhém dnu výživy, poté, co vy-
živíte své d lníky, odstra te z herního 
plánu všechny zbylé budovy první 
epochy (m žete je vrátit do krabice) 

a vyložte místo nich 6 desti ek budov druhé epochy. 
Monument  se tento krok nijak netýká, jakož ani budov, 
které dosud v pr b hu hry hrá i postavili. 

Odměna věrných  
Je-li živení d l-
ník  u konce, 
odm ní bohové 
své v rné vyzna-
va e. Odm na 

má podobu r zných surovin nebo vít zných bod , 
podle toho, jedná-li se o den výživy uprost ed epochy, 
nebo na jejím konci. 

Den výživy
uprostřed epochy 

Dny výživy ozna ené na 
Tzolk'inu oranžovou nálep-
kou nastanou uprost ed 
kaž dé z obou epoch – po 
jedné tvrtin  a po t ech 

tvrtinách hry. V t chto fázích dostanou hrá i suroviny 
a k iš álové lebky.

Co dostanete, to záleží na tom, na jakém stupni každé-
ho chrámu se nachází váš ozna ovací žeton. Odm nou je 
surovina i lebka vyobrazená na stupni odpovídajícím vaší 
pozici, jakož i na všech nižších stupních téhož chrámu. 

Poznámka: Pokud již v obecné zásob  není dostatek 
k iš álových lebek pro všechny hrá e, kte í by m li n -
jakou dostat, nedostane lebku nikdo. 

P íklad:P íklad:

ervená dostane 1 kámen, 2 d eva a 1 lebku. Modrý do-
stane 2 kameny a 2 d eva. Žlutý dostane 2 kameny.

Den výživy
na konci epochy

 Dny ozna ené tyrkysovou 
nálepkou nastanou na konci 
každé epochy – v polovin  
a na konci hry. V t chto fá-
zích dostanou hrá i vít zné 
body.

•  Na každém stupni je íslem ozna en celkový po et 
vít zných bod , které za p íšlušný chrám hrá  do-
stane podle toho, kde se nachází jeho ozna ovací 
žeton. Všimn te si, že na nejnižším stupni vít zné 
body ztrácíte.

•  Hrá , který je na p íslušném chrámu nejvýše, dosta-
ne navíc ješt  prémii. Hodnota prémie je uvedena 
v ráme cích nad obrázkem každého chrámu. íslo 
uvedené níže vlevo udává prémii v první epoše, íslo 
výše vpravo udává prémii v druhé epoše. V p ípad  
shody více nejvýše postavených hrá  na chrámu 
dostanou všichni z nich polovi ní prémii.

P íklad: V situaci znázorn né na p edchozím obrázku 
by na konci první epochy získali hrá i následující po et 
vít zných bod :

ervená: 16 vít zných bod  (2 + 0 + 9 za jednotlivé 
stupn , prémii 4 za nejvyšší pozici na zeleném chrámu 
a 1 bod jako polovi ní prémii za sdílené první místo na 
žlutém chrámu).

Modrý: 15 vít zných bod  (6 + 0 + 5 za jednotlivé stup-
n , polovi ní prémii 3 za sdílené první místo na hn dém 
chrámu a 1 za sdílené první místo na žlutém chrámu).

Žlutý: 7 bod  (6 + 0 - 3 za stupn , 3 za sdílené první 
místo na hn dém chrámu a 1 za podíl na prvním míst  
na žlutém chrámu).

Jednalo-li by se o druhou epochu, zisk bod  by byl ná-
sledující:

ervená: 18 vít zných bod  (2 + 0 + 9 za jednotlivé 
stupn , prémii 4 za nejvyšší pozici na zeleném chrámu 
a 3 body jako polovi ní prémii za sdílené první místo na 
žlutém chrámu).

Modrý: 15 vít zných bod  (6 + 0 + 5 za jednotlivé stup-
n , polovi ní prémii 1 za sdílené první místo na hn dém 
chrámu a 3 za sdílené první místo na žlutém chrámu).

Žlutý: 7 bod  (6 + 0 - 3 za stupn , 1 za sdílené první 
místo na hn dém chrámu a 3 za podíl na prvním míst  
na žlutém chrámu).
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Hra kon í po uplynutí tvrtého dne výživy. Posvátný 
kalendá  Tzolk'in dokon il úplnou obrátku. Hrá i p e-
vedou všechny své zbylé zdroje na vít zné body a vy-
hodnotí své monumenty. Po se tení celkového skóre 
je vyhlášen vít z – hrá , který dosáhl nejvyššího po tu 
vít zných bod . 

V p ípad  shody je vít zem ten z hrá , kdo má dosud 
na herním plánu více svých d lník . Trvá-li shoda i na-
dále, je vít z  více. 

Esoterická poznámka: Technicky vzato se Tzolk'in po 
ukon ení posledního dne výživy p ed kone ným s ítá-
ním bod  ješt  jednou posune o jeden zub. To by p í-
padn  mohlo vytla it z kola ven n kterého z d lník , 
což by mohlo rozhodnout v p ípad  remízy. 

Závěrečné
vyhodnocení 
P esný postup p i po ítání vít zných bod  na konci hry:

1.  P eve te všechny suroviny na kuku ici podle tabulky 
sm nných obchod  na herním plánu.

2.  Za každou kuku ici získáte ¼ vít zného bodu.

3.  Za každou k iš álovou lebku, která vám zbyla, získá-
te 3 vít zné body.

4.  Vyhodno te zisk bod  za své monumenty.

Tabulka p ipomínající tento postup je uvedena v levém 
dolním rohu herního plánu.

1.  TAHY HRÁ . První je na ad  za ínající hrá , 
ostatní po n m ve sm ru hodinových ru i ek. Tah 
hrá e probíhá v souslednosti t chto krok :

  a.  Žebrání o kuku ici. Máte-li jen dv  a mén  kuku ice, 
m žete si kuku ici doplnit do t í. To rozhn vá bohy.

  b.   Musíte si vybrat jednu z následujících dvou možností:

    I.   Umístit na herní plán libovolný po et d lník  
z ruky. D lníka umis ujeme vždy na nejniž-
ší volnou pozici zvoleného kola. Náklady na 
umíst ní d lníka závisejí:

   1.  na celkovém po tu d lník  umis ovaných 
v tomto kole dle tabulky uvedené na des-
ti ce hrá e;

   2.  na pozici, kam je ten který d lník umíst n.

  II.  Stáhnout libovolný po et d lník  z herního 
plánu, a to jednoho po druhém. Za každého 
stahovaného d lníka vyberete jednu z násle-
dujících možností:

   1.  provedete akci u pozice, kterou stahovaný 
d lník práv  zaujímal;

   2.  nebo provedete akci téhož kola s nižším 
po adovým íslem, p i emž zaplatíte po 
jedné kuku ici za každý krok zp t;

   3.  nebo neprovedete žádnou akci.

 c.  Pokud hrá  ve svém tahu postavil n jakou bu-
dovu, doplní nabídku budov p íslušné epochy na 
herním plánu.

 d.  Umístil-li hrá  figurku na pozici „za ínající hrá “, vez-
me si kuku ici nashromážd nou na zubech Tzolk'inu.

2.  ŽIVENÍ D LNÍK  A ODM OVÁNÍ V RNÝCH. 
Tato fáze probíhá pouze ve dnech výživy. 

 a.  Musíte zaplatit po 2 kuku icích za každého d l-
níka ve h e. Za každého d lníka, kterého ne-
dokážete vyživit, ztrácíte 3 vít zné body. Hrá i 
m žou mít díky tomu i záporné skóre.

 b.  Pokud práv  skon ila první epocha, odho te 
všechny budovy první epochy z nabídky na her-
ním plánu a vyložte nových 6 desti ek budov 
druhé epochy.

 c.  Hrá i obdrží odm nu podle svého postavení na 
každém z chrám . Chrámy jsou vyhodnoceny 
postupn  jeden po druhém.

  I.  Uprost ed epochy (oranžové dny výživy) 
dostávají hrá i suroviny a k iš álové lebky vy-
obrazené vlevo na stupních chrám , a to na 
aktuálním stupni a všech nižších.

  II.  Na konci epochy (tyrkysové dny výživy) do-
stávají hrá i vít zné body. 

   1.  Po et bod  je znázorn n vpravo na kaž-
dém stupni, hrá i dostanou body jen 
podle aktuálního stupn  (nikoliv stup  
nižších).

   2.  Hrá  s nejlepším postavením na každém 
z chrám  dostane ješt  navíc prémii – ís-
lo nad chrámem níže vlevo uvádí prémii 
v první epoše, íslo výše vpravo prémii 
v druhé epoše. V p ípad  shody dostanou 
všichni podílející se hrá i polovi ní prémii.

3.  POSUN KALENDÁ E.

 a.  Pokud si v aktuálním kole nikdo nevybral pozici 
„za ínající hrá “, 

  I.  položte 1 kuku ici na aktuální zub Tzolk'inu,

  II.  posu te Tzolk'in o 1 zub dále.

 b.  Pokud si n který z hrá  pozici „za ínající hrá “ 
vybral, 

  I.  vezme si svou figurku z této pozice zp t do 
ruky,

  II.  vezme si žeton za ínajícího hrá e od jeho 
dosavadního držitele, nebo, pokud ho již m l 
sám, odevzdá ho soupe i po levici,

  III.  posune Tzolk'in o jeden zub. Má-li svou des-
ti ku sv tlou stranou navrch, m že posunout 
Tzolk'in o dva zuby, pokud posunem o druhý 
zub nevytla í n jakou figurku z kola ven. Po 
využití tohoto privilegia oto í svou desti ku 
tmavou stranou nahoru.
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GRAFIKA A SAZBA: FILIP MURMAK, FRANTIŠEK HORÁLEK

PŘEKLAD: KAREL VLASÁK

KOREKTURY: MONIKA DILLINGEROVÁ

HLAVNÍ TESTEŘI: PETR MURMAK, VÍT VODIČKA

TESTE I: Kreten, Vítek, Vlaada, Filip, Paul, Vladimír, 
Jirka Bauma, Flygon, Plema, Petr, Tomáš, Markéta, dilli, 
Miloš, Yuri, Jurri, David, Rumun, Monika, Filip Neduk, 
Aska Dytko, Ido Traini, Simone Tascini a p átelé z Tempio 
di Kurna, Tom Rosen, Jennifer Geske, Bryan Bowe, 
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úžasné nápady ve stadiu vývoje a Paulu Groganovi za 
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Hraje se první kolo hry a zelená je za ínající hrá ka. Ve 
svém tahu plánuje položit d lníka na pozice 0 na kolech 
Tikal a Yaxchilan, aby je mohla v p íštím kole stáhnout. 
Umíst ní by ji stálo 1 kuku ici. Umíst ní i t etího d lní-
ka na pozici 0 kola Palenque by stálo jenom dodate né 
2 kuku ice a v dalším tahu by tím Zelená získala 3 kuku-
ice. Zelená tedy umístí všechny 3 své d lníky na pozice 

0 t í r zných kol a zaplatí 3 kuku ice. 

Nyní je na tahu modrý. Umístí 2 d lníky na pozice 
1 a 2 kola Palenque, za což zaplatí 4 kuku ice. Rád by 
umístil i svého t etího d lníka na Palenque, ale na n j už 
nemá dostatek kuku ice.

Dále hraje ervená. Umístí své 2 d lníky na pozice 
1 a 2 Yaxchilanu a t etího na pozici 1 Tikalu. Za své t i 
d lníky zaplatí 7 kuku ic.

Nakonec žlutý umístí jednoho svého d lníka na pozici 
2 na kole Tikal a druhého na za ínajícího hrá e. Zaplatí 
3 kuku ice.

Tím kon í první kolo, žlutý dostane žeton za ínajícího 
hrá e. M že pooto it kalendá  o 2 zuby, ale má jenom 
jednoho d lníka na kolech. Proto pooto í Tzolk ín je-
nom o 1 zub.

Žlutý je nový za ínající hrá . Umístí své dva d lníky na 
pozice 0 a 4 kola Palenque a zaplatí 5 kuku ic.

Zelená má všechny d lníky na kolech, proto musí ales-
po  jednoho stáhnout. Zelená stáhne dva z nich. Nej-
d íve získá 1 d evo za d lníka z akce 1 Yaxchilan, poté 
stáhne d lníka z akce 1 Tikal a postoupí na první stupe  
na technologii Zem d lství. Kdyby te  stáhla i d lníka 
z Palenque, dostala by 3 kuku ice. Práv  získaný stupe  
technologie jí p inese užitek, vydrží-li ješt  alespo  jed-
no kolo na Palenque.

Modrý místo stahování d lník  volí druhou možnost 
a umístí svého posledního d lníka na pozici 0 na kolo 
Tikal, což je bezplatné.

ervená musí n které d lníky stáhnout. Rozhodne se 
stáhnout jenom jednoho, který jí p inese 1 zlato a 2 ku-
ku ice.

Vzhledem k tomu, že nikdo nezvolil pozici za ínajícího 
hrá e, na konci tohto kola se položí 1 kuku ice na aktu-
ální zub Tzolk'inu.
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Získáváte 4 vít zné body za každou desti ku 
úrody kuku ice, kterou jste ve h e získali.

Získáváte vít zné body za každý postavený 
monument, bez ohledu na to, kdo jej postavil 
(tento monument se také po ítá). Po et 
získaných vít zných bod  závisí na po tu 
hrá  – 6 p i h e ve dvou, 5 ve t ech a 4 ve 
ty ech hrá ích.

Postupte o 1 stupe  výše na 
hn dém chrámu. 

 Význam symbolů uvedených na destičkách počátečního jmění 

 Monumenty 

Vezm te si 6 kus  
kuku ice.

Postupte zdarma o jednu úro-
ve  dále na stupnici technolo-
gie Zem d lství.

Získáváte 2 vít zné body za každou svou 
postavenou budovu nebo monument.

Získáváte 4 vít zné body za každou desti ku 
t žby d eva, kterou jste ve h e získali (p i 
pálení lesa desti ku získat nelze).

Získáváte 4 vít zné body za 
každou svou postavenou svatyni 
(modrý ráme ek). Tento monu-
ment se také po ítá.

Postupte o 1 stupe  výše na 
žlutém chrámu. Jeden z vašich d lník  

nepot ebuje žádnou 
kuku ici.

Každý z vašich d lník  
pot ebuje o 1 kuku ici 
mén . Postavíte-li dv  

tyto budovy, nepot ebuje 
ve dnech výživy žádnou 
kuku ici žádný z vašich 

d lník .

Postupte zdarma o jednu úro-
ve  dále na stupnici technolo-
gie Architektura. 

Na každém chrámu získáte 
po et vít zných bod  za aktuální 
stupe , na n mž se nacházíte (ji-
nými slovy, získáte stejný po et 
bod  jako p i vyhodnocování 
chrám  na konci epochy, ale ne 
prémii za první místo).

Získáváte 3 vít zné body za kaž-
dou úrove  technologie, kterou 
jste dosáhli (ozna ovací žeton na 
výchozím poli platí za 0 bod ).

Postupte zdarma o jednu úro-
ve  dále na stupnici technolo-
gie Dobývání surovin.

Zvolte si jeden z chrám , spo ítej-
te po et stup , o n ž p evyšu-
jete výchozí stupe . Za každý stu-
pe  získáváte 3 vít zné body. Za 
p íklad uvedený na monumentu 
byste tedy získali 12 bod .

Získáváte body za své d lníky ve 
h e: 0 za t i d lníky, 6 za ty i, 12 
za p t a 18 za všech šest d lník .

Postupte o 1 stupe  výše na 
zeleném chrámu.

Postupte zdarma o jednu úro-
ve  dále na stupnici technolo-
gie Teologie. 

Získáváte 4 vít zné body za 
každou svou postavenou správní 
budovu (zelený ráme ek). Tento 
monument se také po ítá.

Získáváte 3 vít zné body za kaž-
dou k iš álovou lebku uloženou 
u kola Chichen Itza, bez ohledu 
na to, kdo ji tam dal.

Získáváte vít zné body za po et 
technologií, v nichž jste dosáhli 
t etí úrovn : 9 za jednu techno-
logii, 20 za dv , 33 za t i nebo za 
všechny ty i technologie.

Postupte o 1 stupe  výše na 
libovolném chrámu.

Postupte zdarma o jednu úro-
ve  dále na stupnici libovolné 
technologie.

M žete postavit jednu budovu 
(jako byste provád li akci u po-
zice 2 kola Tikal).

Postupte zdarma o dv  úrovn  
dále na stupnici libovolné tech-
nologie nebo o jednu úrove  
dále na dvou r zných stupnicích. 

M žete provést obchodní trans-
akce na trhu (jako byste prová-
d li akci u pozice 2 kola Uxmal).

P i zaplacení 1 kuku ice m žete provést libovolnou akci kol 
Palenque, Yaxchilan, Tikal nebo Uxmal.

Vezm te si 1 k iš á-
lovou lebku.

Vezm te si 1 kámen.

Vezm te si jednoho 
svého d lníka ze 
všeobecné zásoby 
do ruky. 

Vezm te si 2 kosti -
ky d eva.

Získáváte 2 vít zné 
body. 

Vezm te si 1 zlato.

Získáváte 4 vít zné body za každou svou 
postavenou hrobku (šedý ráme ek). Tento 
monument se také po ítá.
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