DANIELE TASCINI = SIMONE LUCIANI

Ustrednim prvkem herntho planu je Tzolk’m ~ posvatny maysky kalendaF zngzornény
velkym ozubenym kolem s 26 zuby. Je spojen's péti mensimi ozubenymi koly, jeZ predstavuii
pét dlezitych sidlit civilizace Mayt - Palenque, Uxmal, Tikal, Yaxchilan a Chichen Itza.
Hragi vystupuii v rolich jednotlivych mayskych kmend soupeficich o vliv a prestiz.

Na hernim planu jsou dale vyznacena rizna policka, kterd umoZfiuji provadéni
jednotlivych akei. Ve svém tahu mohou hraci bud umistovat své figurky na ozubend
= kola, nebo stahovat figurky umisténé v predchozich tazich. Akci odpovidajict aktuglnt
= pozici figurky na ozubeném kole lze provést jen v okamZiku staZeni figurky z herniho

planu — nikoliv v okamZiku jejtho umisténi. Vse podrobné popisujeme ddle.

Kazdé kolo hry m3 své trvani - na jeho konci se Tzolk'in pootodi o jeden zub, &imz se
otodf i viechna ostatni kola a figurky na nich zméni svou pozici. V. nasleduicim kole
tak bude mozné provést jinou akci neZ v kole predeslém.

Provadénim jednotlivych aker budete moci produkovat kukufici, t€Zit suroviny, stavét
budovy a vyvijet uZitecné technologie kmene.

Nékterym vasim krokiim budou bohové Zehnat, jiné je rozhnévaji. Svou aktudlni
oblibu u jednotlivych boZstev (jsou tFi — Quetzalcoat!, Kukulkan a Chaac)
budete zaznamenavat na stupnicich vyznacenych na trech chramech v pravém
hornim rohu herniho planu. NejzboZné&jsi kmen si pochopitelné zaslouzi
nejvétsi ochranu a prizef shary.

VSeobecné pridélovant vitéznych bodd probihg béhem partie dvakrat.
k- - Kromé toho miiZete vitézné body ziskat také stavbou urcitych
_ dileZitych budov, obétovanim kristslovych lebek v Chichen Itza

- anakonci hry téZ za suroviny, které vam zbyly.

- 1- ra konci uplynutim dvou epoch - poté, co Tzolk'in
5 ondi jednu uplnou obritku o 360 Hrac ktery
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HERNI MATERIAL

HERNI PLAN 13 DESTICEK MONUMENTU
herni plan slozeny ze EtyF do sebe zapadajicich segmentd

32 DESTICEK BUDOV
(14 budov prvni epochy a 18 budov druhé epochy)

4 OBOUSTRANNE DESTICKY HRACU
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1 ZETON ZACINA)iCiHO HRACE

6 OZUBENYCH KOL RUZNE VELIKOSTI 4 BODOVACIi ZETONY VE 4 BARVACH
(jeden pro kaZdého hrace)

LO00

65 DREVENYCH KOSTICEK SUROVIN ZDROJE
(dfevo, kimen 3 zlato)
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13 KRISTALOVYCH LEBEK
(z plastu)

ALA

65 KARTONOVYCH ZETONU KUKURICE

Nékteré zdroje ve hfe jsou oznacovany piktogramy:

6 PLASTOVYCH PATENTEK v hodnoté 13 5 kukufic B SUROVINY
’:/ C‘/ b e ‘ f. / D (Dfevu, kamentim
:'—9 \“'_9 3 zlatu itkame
. obecné suroviny.)

24 FIGUREK DELNiKU VE 4 BARVACH 28 DESTICEK SKLIZNE
(po 6 pro kazdého hrace) (16 des’clcek urody kukufice 3 12 desticek t&zby dreva)

Live

28 DREVENYCH KULATYCH
OZNACOVACICH ZETONU VE 4 BARVACH
~ (po7 pro kazdého hrace) .

Suroviny jsou predstavovany dfevénymi kostickami.
Jejich pocet, stejné jako pocet Zetoni kukufice, nent
omezen - pokud vam nihodou dojdou, miizete
pouzit néjakou adekvatni nahradu. Naproti tomu
pocet kiistalovych lebek je amyslné omezen na 13. Zde
pouzijte nihradu jediné tehdy, pokud néjakou lebku

ztratite, abyste jich vzdy méli pravé 13.




SESTAVENI HRY PRED PRVNI PARTII

KARTONOVE ZETONY

Opatrn& vyjméte viechny karténové zetony z rameckii.

HERNIi PLAN

Ozubeng kola pripevnéte k hernimu planu pomoci plas-

tovych patentek. Dejte pozor, aby kazdé kolo pfislo na
spravné misto podle obrazku. Ozuben kola jsou tFf
riiznych velikosti.

NALEPKY
Po pripevnéni kol k hernimu planu nalepte na kola pii-
slusné nalepky.

Na zuby Tzolk'inu odpovidajici dniim vyZivy (viz obr.)

nalepte odpovidajict ndlepky — dvé tyrkysové budou
oznadovat dny vyZivy na konci epochy, dvé oranzové

pak oznauji dny vyZivy uprostied kazdé z epoch. Cel-
kem oznacite &tyFi zuby, v celé hie budou &tyFi dny
VyZivy.

SLOZENI HERNIHO PLANU

Poté, co jste pripevnili kola k hernimu planu 3 opatfili je
nalepkami, SESTAVTE V UVEDENEM PORADI HERNI
PLAN. Zamezite tak jeho poskozeni v pribéhu sesta-

vovani.




Sestaveny hern plan umistéte doprostred
stolu. DalST herni material umistéte podle
obrazku na plan nebo kolem néj. Obrazek
ukazuje pFipravu hry ctyF hrdcd. Zmény
v pripravé hry dvou nebo ti hracii najdete
na nasledujici strané.

DZUNGLE

U kola Palenque je na hernim planu vy-
znaceno nékolik skupin po Etyrech po-
lich. Tato pole predstavuji dzemi v dzun-
qli, ktera lze vymytit a obdélat. Na kazdé
z nich umistéte po jedné desticce drody
kukufice.

Na polich u pozice 2 kola Palenque Ize
ziskat pouze kukufici. Na polich u ostat-
nich tif pozic kola lze navic t&Zit i dFevo.
Polozte na desticku kukufice na akénich
polich u pozic 3, 4 3 5 navic je3té po jedné
desticce t&Zby dieva.

PRIPRAVA HIRY?

VSEOBECNA ZASOBA

Viytvorte vieobecnou z3sobu kosticek su-
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rovin — deva, kameni 3 zlata, kiistalovych
lebek a figurek d&lniké na hernim planu,

aby bylo v3e po ruce. Bank Zetondi kukufi-

ce umistéte pFimo na Tzolk'in.

KALENDAR

Tzolk'in natolte tak, aby tyrkysovo-
—oranzova 3ipka v levé &sti herntho planu
ukazovala na jeden ze dvou zubii pred-
stavujicich den vyZivy na konci epochy

(oznaceny tyrkysovou nalepkou).

ZACINA)ici HRAC
Za&inajicim hracem bude ten, kdo jako
posledni néco obétoval. V piipadé shody
je za&inajici hrac ten, ktery se dobrovolné
piihlasi, Ze jako prvni n&co obétuje v bu-
doucnu.

Zeton zaéinajictho hrace se v dalsich ko-
lech automaticky nepfesouva. Zistiva
u svého majitele, dokud si nékdo ze sou-
peii nezvolf a neprovede akci ,zacinajici
hra&”, jak bude vysvétleno dile.
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PRIPRAVA HRACU

soss gl R
&, . Kazdy hra& si vybere barvu a obdr7i v této barvé:
t (CEAN . .
=t we (@05t B 1 DESTICKU HRACE
onst) B

Hraci za&maji hru s destickou otoZenou svétlou stranou
3 FIGURKY DELNIKU
I DESTICKY

POCATECNIHO JMENI

Po dokonéent pripravy hry (poté co jste na herni plan
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umistili monumenty a budovy), zamichejte desticky poca-
tegniho jmén a rozdejte skryté kazdému hraci po Etyrech.
Hraci si z nich vyberou dvé, ostatni dvé odhodi. Maji-li
vsichni vybrano, miZete desticky verejné ukdzat a kazdy
hra¢ dostane vybaveni uvedené na svych destitkach (viz
oddil Priloha vzadu, kde je vysvétlen vyznam viech pik-
togram(i). Hraci si desticky ponechajT pred sebou na stole,

nékteré z nich totiz maji vyznam i v dalsim prabéhu hry.

7 OZNACOVACICH ZETONU
h Yoznaéovacfch Zeton(i umistéte na herni plan takto:

po 1 Zetonu na svétly stupen kazdého ze 3 chramd,
po 1 Zetonu na levé policko kaZdé ze EtyF stupnic tech-

no[ogiT.

BUDOVY
A MONUMENTY

Desti¢ky budov a monument setfidte podle reversu do tF1

hrom3adek - jednu tvoF budovy prvni epochy, druhou bu-
dovy druhé epochy a tieti monumenty. Kazdou hromadku
7vI33t zamichejte a utvorte z kazdé Ghledny sloupecek.

MISTA PRO MONUMENTY

Do horniho ze dvou Fadkd poli v pravém dol-

nim rohu herntho planu vylozte licem navrch
E-'L- 6 monumentd.

Zbylé desticky monumentd miizete vratit do
krabice — nebudete e tentokrat uz ve hte pottebovat.
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MISTA PRO BUDOVY

Do spodntho Fadku poli na hernim planu vyloZte licem na-
vrch 6 destigek budov prvni epochy. Ostatni budovy prvni

a druhé epochy ponechte ve sloupe&cich licem doléi pobliz
herntho planu.

HRA DVOU
NEBO TRi HRACU

s i Priprava hry pro méné nez 4 hra-

Py

= = symboly vyznacené na prislus-

&e se mirné odlisuje. Tyto drobné

nych polich herntho planu vam to majf pfipomenout.

MONUMENTY

Méné hraci znamena méné monumentd na zadatku hry:
o ve hie tF7 hréa pouzijte 5 monumentd,

o ve he dvou hrdct 4 monumenty.

DZUNGLE

Cim min hraca hraje, tim mif je zaplnéno poli. Misto
viech ctyF zaplite v kazdé skupiné jenom:

o 3, hrajete-li ve trech,

o 2, hrajete-li ve dvou.

ZETONY
NEPOUZITYCH BAREV

Po rozdani destifek pocstedniho jméni, ale predtim,

nez si hra&i vyberou, které 2 si nechaji, pouzijte také

oznalovadl Zetony v neobsazené barvé & barvich, aby
blokovaly nékteré pozice na ozubenych kolech. Postu-
puijte takto:

1. Zamichejte vSechny zbylé destitky pocitecniho
jméni a postupné losujte jednu po druhé.

2. Kazdj desticka uvadi ve spodni &asti drobnym pis-
mem jednu urlitou pozici na jednom z ozubenych
kol. Umistéte na takto urEenou pozici oznacovaci
zeton nepouzité barvy.

3. Je-lito prvni Zeton umistény na toto ozubené kolo,
umistéte druhy na protilehlou pozici na témze kole.
Vyjimka ~ toto neplati pro kolo Chichen Itza. Sem
druhy Zeton timto zptisobem neumistuijte.

4. Pokracujte losovanim desticek a umistovanim Zeto-
nii tak dlouho, aZ na herni plin umistite pfi hre ve
tiech celkem 6 Zetond, pFi hie ve dvou 12 celkem Ze-
tond.

Tyto Zetony zdstavaji na kolech az do konce hry.

PFiklad:

Tato desticka uvadi, Ze mate
umistit oznacovaci Zeton nepo-
| uzité barvy na 5. pozici kola Pa-
| lenque. Pokud se jedni o prvni
Zeton, ktery umistujete na kolo
| Palenque, umistéte dalsi Zeton
|| na pozici O tohoto kola (samo-
| zfejmé za predpokladu, Ze jste jiz
nedosihli celkového predepsa-
ného poltu Zetond nepouzité
barvy, které mate podle poctu
hracd na kola umistit).



Hra se hraje v posloupnosti jednotlivych kol. Kazdé

kolo m3 2 nebo 3 nasleduiici faze:

1. TAHY HRACU - pocinaje od zalinajiciho hrace
a dile ve sméru hodinovych rucigek provedou hrci
jeden po druhém sviij tah.

2. JE-LI ZROVNA DEN VYZIVY, HRACI VYZIVI SVE
DELNIKY A DOSTANOU ODMENU. V celé hte jsou
ien 4 dny vyZivy. Po vétsinu kol tato faze odpads.

3. POSUN KALENDARE - pootoéte Tzolk'in, obvykle
o jeden den dopredu. Stoji-li figurka nékterého hra-
&e na pozici ,zacinajici hra”, dojde ke zméné drite-
le Zetonu zacinajiciho hrage.

V3e je podrobnéji vysvétleno dile.

Hra konéf po uplynuti druhé epochy, coz odpovida jed-

né dplné otacce dstiedniho kola — Tzolk/inu. Hrag, ktery

dosahl nejvyssiho poctu vitéznych bodd, je vitézem hry.

TAHY HRACU

Jako prvni provadi sviij tah zacinajict hrag, ostatni nasle-

duiii ve sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu must
hrac provést jednu z nasledujicich &innost:

o Bud umistit na herni plan libovolny pocet svych figurek

délnika 3 zaplatit za to prislusné mnoZstvi kukufice,
¢ nebo stahnout z herntho plinu libovolny pocet
svych délnikd a provést pislusné akee.
Mustte bud umistit délniky na hernf plan, nebo nékteré
stihnout. Tyto moZnosti nelze kombinovat a nenf ani
mozné se vzdat tahu a neprovést nic (& umistit nula
délnika).
Poznamka: Ve svém prvnim tahu ve hfe samoziejmé
musite d&lniky umistovat na herni plan, protoZe na ném
dosud Zadné nemate.

ZEBRANI O KUKURICI

Pokud na zadatku svého tahu mate jen dvé nebo méné
kukufice, mazete Zebrat o kukufici - to provedete
tak, Ze veskerou svou kukufici odhodite a vezmete si
z banku 3 (neboli jingmi slovy, doplnite pocet kukufice
v ruce na 3). Vase hloupost viak rozhnéva bohy - mu-
site posunout sviij oznalovadi Zeton na jednom zvo-
leném chramu o jeden stupen dold (viz dile odstavec
popisujici chramy). Pokud nemate dost kukufice, abyste
mohli umistit byt jediného délnika na herni plan, a z3-
rovefi ha ném Zadnou figurku nemate, pak o kukufici
Zebrat musite.

UMISTOVANI DELNIKUO

Hru zacinate se tremi délniky v ruce. V prabéhu hry
mizete ziskat dalsi. Cheete-li umistovat délniky, musite
mit v ruce alespof jednoho - nelze umistovat &i pre-
mistovat délniky, ktefi jsou na hernim planu, ani ty ze
v3eobecné zasoby.

PRUBEH HRY

Vyberete-li si moZnost umistovat délniky, musite jed-
noho nebo vice svych délnika z ruky umistit na ozube-
nd kola nebo policko zacinajiciho hrace. Ve svém tahu
mizete umistit jednoho, vice nebo treba viechny dél-
niky z ruky.

Umisténi délnika provedete tak, Ze si vyberete jedno
z ozubenych kol a umistite figurku na volnou pozici
s nejnizsim poradovym &islem (nejniZsT vyskytujict se

&islo je 0) na vybraném kole.
Priklad:

Cervend umistila v predchozim kole svého délnika na
kolo Palenque a ten je ted na pozici 1. Chee-li zelens
umistit své délniky na kolo Palenque, musi prvniho
7 nich umistit na pozici O. PFipadného druhého délnika
uz umisti na pozici 2, protoze to je v tomto okamZi-
ku volng pozice s nejnizsim poradovym cislem - pozice
03 1 jsou obsazeny.

Umistovani délnik stoji kukufici:

o Naklady na umisténi
délnika odpovidaji &islu
pozice, kam je délntk
umistén.

o Kromé toho zaplatite navic
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jesté niklady dané poctem
délnika, které jste v tom-
to kole umistili celkem.
Tyto niklady jsou uvede-
ny na vasi desticce hrace.
Poznamka: vétsi &islo u ob-
razku ﬁ'gurek udava celkové
dodatecné niklady, mensi &islo v zdvorce udava, o ko-
lik se naklady zvy3T umisténim prislusného délntka.

Piiklad:

V predchozim pfikladu zaplati zelens celkem 5 kukufic:
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¢ 3273 to, Ze celkem umistila ﬁ

3 délniky.

Zelens méla v ruce Etyii figurky, ale nemohla umistit

vsechny. Umisténi ctvrtého délnika by ji stilo minimal-
né dalsi 3 kukurice, coz si zelend nemdze dovolit.

Piiklad:

Na fadé je ervend a miZe
umistit své délniky na
Palenque jen na pozice

3 a 4. UmisténT prvniho
délnika stoji 3 kukufice
(3 +(*0)), umisténi
druhého 5 kukuric

(4 +(+1). Celkove
n3klady tedy jsou 8 kukutic. Cervend by si mohla

dovolit umistit jesté dalstho délnika, kukufice ma dost,
ale nem3 uz v ruce Z3dnou dals figurku.

Musfte-li umistovat délniky, protoze 7§dné na hernim
planu nemite, a nemate dost kukufice, musite o ni
Zebrat, jak je uvedeno vyse.

Poznimka: Mezi kruhy Palenque a Chichen Itza e pFi-
mo na hernim planu také vyznadena jedna pozice - po-
zice ,zacinajici hrd&”. Sem také mizete umistit d&lnika,
pokud neni obsazena, a tato pozice se povazuje za po-
zici s pofadovym &islem O. DalsT popis pozice , zacnajict
hra¢” nasleduie dale.

STAHOVANI DELNIKU

Mate-li alespor jednoho dé&lnika na nékterém z kol

na hernim planu, miZete je stahnout zp&t do ruky. Ve

svém tahu mdZete stshnout jednoho, vice nebo viech-

ny délniky z herntho planu.

Postupuijte takto: Figurku si vezmete zpé&t do ruky 3 pfi-

tom:

o provedete akci odpovidajici pozici stahované figur-
ky; nebo

o provedete akci odpovidajici pozici s libovolnym niz-
$im poFadovym &islem tého? kola (pFitom je jedno,
je-li takova pozice ~ nebo pozice mezilehlé - obsa-
zena, & neni) - pFitom viak musite zaplatit 1 kuku-
Fici za kazdy krok zpét; nebo

¢ neprovedete 73dnou akci - jen stahnete figurku
zplanu.

Za kazdého stahovaného délnika provadite akce jed-

notlive. Poradi stahovanych délnika si mazete urcit

libovolné.

Piiklad:

Cervend nema Zadné délniky v ruce, takZe musi néjaké
sthnout z herniho plinu. Rozhodne se stshnout figur-
ku z pozice 2, za coZ dostane 1 kimen 3 1 kukufici. R3da



by ziskala dalsT kimen, coZ lze provést takto: Stihne
délnika z pozice 3, ale vyuZije akci odpovidajici pozici
2. Zaplati jednu kukurici (jeden krok zpét pri staho-
vani figurky) a dostane 1 kdmen a 1 kukufici. Cervens
nepotiebuje dtevo, takze zbylou figurku nechi stit na
ozubeném kole, aby se v pfistim kole hry posunula 43l
Tah konci ziskem 2 kamend 3 1 kukufice (dostala sice
2 kukurice, ale jednu musela zaplatit).

Poznamka: Povsimnéte si, Ze je ddlezité, v jakém poradf
figurky stahujete. Pokud by Cervend v uvedeném pri-
kladu neméla kukufici pred stazenim své druhé figurky,
nemohla by zaplatit za vyuZiti akce odpovidajici pozici
2 a musela by tak bud vyuzit akci odpovidajict pozici 3,
nebo nevyuzit akei Zidnou.

Kazdé kolo predstavuje jiné misto rozvoje mayské ci-
vilizace. Kola nabizeji riizné akce, kazds z nich m3 své

poradové &islo.

Stahujete-li d&lnika z kola, maZete vykonat akdi, u kte-
ré vas délnik stil. Nebo maZete vykonat akei s niz3im
poradovym &islem, oviem po zaplaceni 1 kukufice
z3 kazdy krok zptky. Taky se mizete provedent akce
vzdgt. Obecné plati, Za akce s vy33im poradovym &islem
jsou vyhodné&fsT a vasi délnici se k nim posunujT s kaz-

dym pootolenim Tzolk'inu.

ZDROJE

Provedent akce m(iZe hraci pFinést zdroje, nebo miZe byt
nutné za provedenT akce néjaké zdroje zaplatit. M3-li hrag
Ziskat zdroje, vezme si tolik kusi od jednotlivych druhd,
kolik fje vyznaceno na piislusném ak&nim poli. Ziskané
zdroje si hra€ uklads viditeln& pred sebe. Ma-li hrag platit
zdroje, odevzdi je do vieobecné zasoby. Nemi-li hrac
dostatek zdrojii na zaplacent, nemiize akci provést.

Jak jiz bylo zminéno v{3e, obecnym pojmem ,surovi-
ny” oznacujeme souhrnné drevo, kameni a zlato. Ve hre

jsou suroviny reprezentovany drevénymi kostickami.

Seznam zdroj:

\% znamen3 1 kukufici.

znamen3 1 dfevo.

znamen3 1 kimen.

znamen3 1 zlato.

ﬁ znameni 1 libovolnou surovinu (kukufici a leb-

ky nelze pouzit).

& ) znamen3 1 lebku.

POZICE SVOBODNE VOLBY

Pozice s nejvy33im pofadovym &islem jsou pozice svo-
bodné volby. Jsou to pozice s &isly 6 a 7 na vét3ing kol
3 pozice 10 na kole Chichen Itza. Stahujete-li délnika
odsud, miZete vyuZit jakoukoliv akei tohoto ozubené-

ho kola a nemustte za to platit nic.

POSUN KALENDARE

Jakmile odehrajf svij tah viichni hraci, pootocte Tzolk'in

o jeden zub proti sméru hodinovych ru&icek. Tim se v3ich-

ni d&lnici na hernim planu posunou o jednu pozici dle.

ooy

Délnici na pozici s nejvys3im &islem (7 na vétsing kol,

10 na Chichen Itza) jsou vytlaceni z kola ven - vratte

AKCE

TECHNOLOGIE

Technologie pFindsejl vyhodu pFi vyuZziti nékterych
konkrétnich akel. V3echny vyhody podrobné popisuje-
me dale v odstavci vénovaném technologiim (str. 12).
Na hernim planu jsou vyznaeny Etyfi riizné stupnice
technologii, kazdd ma pét poli. Dosahnete-li technolo-
gického pokroku, miizete si vybrat jednu z téchto stup-
nic, na niz sviij pokrok zaznamengte.

Pro postup z pocstecniho pole
stupnice na drovefi 1 je treba
zaplatit jednu kosticku libo-
volné suroviny.

Pro postup z pole
drovné 1 n3 droven
2 je treba zaplatit dve

kosticky surovin

(mohou byt tého?
druhu

riiznych).

nebo druhd

Pro postup z pole
Grovné 2 na Groven
3 je tieba zaplatit tfi

kosticky  surovin.

Urovefi 3 je nejvys-

- St Y

§7 drovni technologického pokroku, které Ize dosah-
nout. Dalsim rozvojem je mozné ziskat dodatecny jed-
norazovy bonus.

Postoupite-li dile z Grovné 3,
zaplatite jednu kosticku su-
rovin. Okamzité ziskite uve-
deny bonus, va3 oznacovaci

Zeton vsak zGstdvad na Grov-
ni 3 a moznost ziskat tentyz
bonus mate znovu i kdykoliv v dalsim pribéhu hry.

je pFislusnym hracim, aniz by provedli jakoukoliv aki.
Poznimka: Nezapomeiite svou figurku véas stshnout,
aby vam vase akce nepropadla!

Poznamka: Blokujici Zetony nepouZitych barev nejsou
vytlageny. Ty zGistavajT na kolech stat po celou dobu hry,
takZe ob&as neblokuii 73dnou akci.

Pokud nebyla v tomto
kole obsazena pozice
,zacinajici hrac” 7ad-

nou ﬁgurkou, vezmé-

te z banku 1 kukufici
3 umistéte ji na aktualni zub Tzolk'inu. Pokud viak je
pozice obsazena, zplisob posunu kalenddFe se méni - viz

S

niZe odstavec Pozice , zacinajici hrac”.

BUDOVY A MONUMENTY

Nékteré akce umoziiuji stavbu budov nebo monu-
mentd. Naklady na jejich stavbu jsou uvedeny v levém
hornim rohu kaZdé desticky. Chcete-li danou budovu
nebo monument postavit, musite niklad zaplatit pres-
né. Nemite-li potfebné suroviny, nemiZete stavbu

provést.

Stavba probih3 tak, ze zaplatite niklady do vieobecné
z3soby, vezmete si vyhlédnutou desti¢ku z herntho pla-

nu a poloZite ji pred sebe na stdl.
Priklad:

K postaveni této budovy must
hrac provést akei stavba budov
a zaplatit jednu kosticku kame-
ne a jednu zlata.

V dolni &sti herntho planu jsou dva Fadky s destickami.
V hornim Fadku najdete monumenty, v dolnim budovy.
V3echny monumenty, které budou ve hie k dispozici,
jsou vefejné vyloZeny od zagatku hry. Postavi-li nékdo
néktery z nich, zadny dalsT monument se nedopliiuje.
Naproti tomu budovy se mezi tahy jednotlivych hraca
dopliuiji. Hra¢, jenz postavil alespor jednu budovu, vez-
me na konci svého tahu ze sloupegku piislusné epochy
pislusny pocet budov a doplnT jimi uvoln&na mista.

V prvni poloviné hry jsou k dispozici budovy prvni
epochy. Uprostted hry se viechny dosud nepostavené
budovy prvni epochy odhodi a vyloZi se misto nich
budovy druhé epochy. Ve druhé poloviné hry tak jsou
k dispozici pouze budovy druhé epochy. Postavenych
budov se zména nabidky nijak nedotkne, ty maji hraci
pied sebou na stole normdlné dale.

O budovich 3 monumentech pojednavime podrobnéji
na strané 11.



PALENQUE

V Palenque mizete sklizet kukufici

a t&zit dfevo z dZungle. Na polich
uake 2, 3, 4 a 5 leZi od za&tku hry
desticky sklizng, které [ste tam v ramci pFipravy hry

umistili. Na polich u akce 2 se jednd pouze o desticky
arody kukufice, na ostatnich lezi navrchu je3té i dfevo.

Vyberete-li si provedent jedné z t&chto il
ake, vyberte si jedno ze skupinky &tyF
poli pislusnych zvolené pozici a vez-
méte si z ng] vrchni desticku. Pokud je §
to desticka t€zby dieva, vezméte si ze |
vseobecné zdsoby pocet kosticek dFeva
vyznaceny u prislusné akce na hernim
planu. Je-li to desticka drody kukufi- =
ce, vezméte si prislushy pocet kukufic
z banku. Jakmile dojde k odstranént viech destiek ze
vech polf dané skupiny, nenf mozno u této pozice vy-
uzit Zadnou akei (s vyjimkou situace, kdy hrae dosahl
alespon 2. stupné zemédélské technologie umoziujict

.....

kufice nelez).

Na akeich 3, 4 a 5 je treba nejprve vymytit les, neZ se
dostanete k moZnosti sklizet kukufici. Prvni hra¢, kte-
ry vyuZije tuto akci, dostane desticku t&zby dreva. Tim
uvolni pro dalsiho desticku kukufice.

Chcete-li rovnou kukufici, méizete les vypilit. Desticku
t&zby dieva odhodite (vratte i do krabice) a vezmete
si rovnou desticku drody kukufice. Bohové jsou viak
na palent lesa citlivi. Posuiite sviij oznagovaci Zeton na
jednom zvoleném chramu o jeden stupef doldi (viz ddle
odstavec popisujici chramy).

Poznamka: Nékteré monumenty vam mohou pinést
vitézné body i za nasbirané desticky sklizné. Ponechte
si je proto do konce hry pred sebou. PFipominime, Ze
pokud jste palili les, desticku t&zby dreva si nemdiZete
nechat, dostavate jen desticku Grody kukufice.
Rybafent. ObdrZite 3 kukufice.
(Ve hie se nevyskytuji Zddné
ryby, idlo, které takto ziskite,

je znazornéno pomoci kukufi-
ce.) U této pozice nejsou Zadna
pole, kam by se kladly desticky
sklizng, takZe toto pole se ne-
mize vycerpat.

Tee Zde lze ziskat destitku drody
! kukuice a 4 kukufice z banku.

Zde maZete ziskat desticku

Zde miZete ziskat desticku
drody kukutice a 7 kukufic
z banku, nebo desti¢ku tézby
dFeva a 3 kosticky dreva.

Zde mazZete ziskat desticku
drody kukufice a 9 kukufic
z banku, nebo desticku t&zby
dFeva a 4 kosticky dfeva.

Vyberte si libovolnou akei kola
Palenque (pfitom nemusite platit
dodatecné niklady za pouziti

akee s niz3im poradovym &islem).

| e A e ¥
Cervend stahuje své délniky z herniho plinu. Figurku na
pozici 1 ponechs, protoZe ji chce nechat postoupit na
lepsi akei. Stahne figurku z pozice 3, vezme si desticku
téZby dreva a dostane 2 kosticky dreva. Rida by jesté
ziskala kukufici, takZe stahne figurku z pozcie 4, les vy-
pali a dostane desticku a 7 kukufic. Za to posune svij
oznacovaci Zeton u jednoho z chrami o jeden stuper;

dol.

Cerveng by také mobhla ziskat kukutici, aniz by piitom
rozhnévala bohy. Poté, co stihla délnika z pozice 3, kdy
ziskala desticku t&zby dreva, se uvolnila desticka drody
kukutice. Cervend maze stshnout délnika z pozice 4,
zaplatit 1 kukufici 3 vyuZit znovu akci u pozice 3. Zde
zisk3 5 kukufic z banku, pricemsz se citd bohd nedotkne.
Zisk3 tak celkem 4 kukufice (5 minus 1, kterou musela
zaplatit). Méjte viak na paméti, Ze kukufici musi nejdii-
ve zaplatit, aZ poté dalst ziska. Musi ji tedy mit k dispo-
zici predem.

hodnotné suroviny: drevo z lest, lo-
movy kamen, zlato z dold i kiistalo-
vé lebky ukryté za vodnT clonou vodopadu. PFi vyuZiti
piislusnych akeT si vezméte ze vieobecné zasoby:

1 kosticku dreva.

1 kosticku kamene a 1 kukufici.
1 kosticku zlata a 2 kukufice.

1 kFistslovou lebku.

1 kosticku zlata,

3 2 kukufice.

1 kimen

Vyberte si libovolnou akei kola
Yaxchilan (pFitom nemusite pla-

tit dodatecné naklady za pouziti
akee s niz8im poradovym &islem).
Jak jsme iz uvedli vi3e, je kiistalovych lebek ve hFe jen
13. Po odebrani posledni nema akce u pozice 4 Zadny
vyznam. Pocet ostatnich surovin neni omezen. Do-
idou-li vim ve hte, nahradte je vhodnym predmétem.

TIKAL

| Tikal je centrem architektury 3 tech-

nického vyvoje. Zdesi akce vam
umozni stavét budovy a monumen-
ty a postupovat na stupnicich technologického pokro-
ku. S tim jsou v3ak spojeny urcité niklady, jeZ se hradi
drevem, kameny a zlatem.

s Postupte o jeden stupef na li-
bovolné stupnici technologie
pii zaplacent piislusnych kosti-
Cek surovin.

» Postavte jednu budovu pfi za-
" placent pfislusnych naklada.

Postupte o 1-2 stupné na stupni-
cich technologif (pFitom 2 stup-
né& mohou byt oba na téZe stup-
nici nebo po 1 na dvou riznych

stupnicich). Za kaZdy posun za-
platte prislusné kosticky surovin.



> Postavte jednu nebo dvé budo-
vy nebo jeden monument pfi
zaplaceni piislusnych niklada.

Pokud jste iz postoupili na né-
jakou drovef v technologii ar-
chitektury (podrobny popis jednotlivych technologit
nasleduje dale), pak piislusny bonus miZete vyuZit jen
pro stavbu jedné z obou budov. Vybrat si z nich maZete
libovolné. PFi stavbé monumentd se technologie neu-
platfiuji.

, Postupte o stupefi vy3e na dvou
' raznych chramech a zaplatte za
to 1 kosticku surovin (podrob-

ny popis chramé nasleduje
dale).

Vyberte si libovolnou akei kola
Tikal (pFitom nemusite platit

dodatecné naklady za pouziti

akce s niz3im pofadovym &is-
lem).

Priklad:

Zluty ma veétsT mnoZstvi dieva, které by rad vyuZil,

a proto se rozhodne stihnout oba své délniky z kol
Tikal. Nejprve stihne délnika z pozice 3 3 postoupr na
dvou stupnicich technologii na prvni drover, za coZ
zaplati 2 dreva (po jedné za kazdy posun). Poté stihne
délnika na pozici 4, coZ umoZiiuje stavbu dvou budov,
na jejichZ postaveni ma potiebné suroviny. Poté doplnf
do nabidky budov dvé nove desticky za ty, které po-
stavil.

Poznamka: Zluty mohl postoupit o dva stupné na jedné
stupnici technologie, ale to by mu uz nezbylo dost dfe-
va na postaveni obou budov.

UXMAL

w4 Uxmal je obchodnim strediskem,

kde je mozné prindset obéti bohiim
3 uzavirat riizné sménné obchody na
trhu.

= Postupte o jeden stupefi vy3e na
jednom chramu a zaplatte za to
3 kukufice (podrobny popis
chrama nasleduie dsle).

. Vyménte kukufici & suroviny
v predepsaném poméru libovol-
nékrdt. Tabulka sménnych po-

mérii je vyznacena na hernim
planu.

Nékolik ukizek moznych vymén:

2@ =658 1P

= Vezméte i ze vieobecné zasoby
jednoho délnika své barvy do
ruky. Mate-li {iz viech 3est d&l-
nikd, tato akce nem3 zadny vy-
znam.

. Postavte budovu a zaplatte
stavbu kukufici. Funquije to po-
dobné jako akee u kola Tikal, ale
zde misto kosti¢ek surovin p[a—
tite vyhradné kukufici - 2 ku-
kufice misto kazdé pozadované kosticky suroviny.
Cenu musite plné zaplatit v kukufici - suroviny zde po-
uZit nelze, ani Eastecné v kombinaci s kukufici.
Provedenim této akce nesmite postavit monument.
Priklad:

Z3 stavbu kteréko-
liv z téchto budov

zaplatite 4 kukufi-
@l

Uiy Vyberte si libovolné akéni pole
kola Palenque, Yaxchilan, Tikal
nebo Uxmal a zaplatte za jeho
pouziti 1 kukufici. (Naklady
zvolené akce mustte platit také.)
Akce kola u kola Chichen Itza

viak vyuZzit nemizete.

Vyberte si libovolné akéni pole
kola Uxmal (pFitom nemusite

. platit dodatecné naklady za pou-
7iti akéntho pole u pozice s niz3im poradovym &islem, po-
kud si viak vyberete pozici 5, musite specifikovany niklad
1 kukufice zaplatit).

CHICHEN
ITZA

Chichen Itza je posvitné

misto. Sem mdZzete prinést
své kiistilové lebky jako
obét a zajistit si tak piizef
bohii. Kazd3 akce u tohoto kola m3 misto pro odloZeni
jedné kristalové lebky. Cheete-li tuto akei vyuzit, mu-
sfte z3roven na piislusné misto odlozit kFistalovou leb-
ku. Pokud tam jiz néjaka lebka leZi, nemdZete tuto akei
vyuZit. To znamens, Ze kazda akce u tohoto kola mize
byt piimo vyuZita pouze jednou za celou hru.

PH vyuZiti zdejSich akel ziskavate okamZitou vyhodu
podle mista, kam uloZite lebku, a to:

vyznaené mnoZstvi vitéznych boda,

postup o jeden stupef na chra-
mu vyznadeného boZstva,

nékde je3té navic kosticku suroviny podle své

volby.

KaZdé akeni pole je zasvéceno jednomu z bohd:

h Chaacovi e zasvécen hnédy chram vlevo.

2 Quetzalcoat! ma svij Zluty chrdm uprostred.
=

Kukulkanovi patfT zeleny chram vpravo.

Priklad

Cervend hodly obétovat kiistilovou lebku v Chichen
Itza. Stshne svého délnika z pozice 7. Potiebuje zlato
pro své dalst plany, proto vyuzije akéni pole u pozice
6, za coz zaplati 1 kukufici. Kristilovou lebku polozi
na vyznacené misto akniho pole 6, ziskd 8 vitéznych
bodd, posune sviij oznacovaci Zeton na zeleném chra-
mu o stuperi vyse a vezme si jednu kosticku suroviny
dle své volby, tedy v tomto pripadé zlato.

v

Jako ostatn kola, ma i Chichen Itza na nejvy337 pozici
(10) akci umozhujici vybér libovolné akee tohoto kola
bez nutnosti platit dodatecné naklady v kukufici.



POZICE
ZACINAJICI HRAC"

A ¢

Pozice ,za&majici hra&” se nachazi na
> -

- délnika. Tato pozice je povaZovina za

hernim planu mezi Palenque a Chichen

ltza. Neni-li obsazena, mohou na ni
hraci ve svém tahu také umistit figurku

pozici s pofadovym &islem O, takZe naklady za postave-
ni figurky na tuto pozici jsou jen diny celkovym po-
Etem figurek, které hrac ve svém tahu umisti.
Umisténim figurky na tuto pozici ziskdte nékolik vyhod. Tii
z nich se projevi na konci kola — ve 3. fazi Posun kalendate.
Prvni z nich viak ziskite hned po ukon&ent svého tahu:

VEZMETE S1 VSECHNU NA-
SHROMAZDENOU KUKURICI

V kazdém kole, kdy si zadny z hraci nezvoli tuto pozici, se
na piislusny zub Tzolk'inu umisti jedna jednotka kukufice.
Umisténim figurky na pozici , zacinajici hra¢” ziskite pravo
si viechnu takto nashromazdénou kukutici vzit. Vezméte
si fi, jakmile vas tah skonéf (to znameng, Ze ji nemizZete
vyuZzit pro placent za umistovani svych délniki v tomto
tahu, ale maZete ji vyuZit pri Zivent svych délnikad, pokud
je aktuglni kolo dnem vyZivy - den vyZivy je popsan dale).
Kromé& popsaného ziskani kukufice provedte na konci
kola ve fazi Posun kalenddre nisledujici kroky:

VEZMETE SI SVEHO

DELNIKA ZPET DO RUKY

Nemusite Cekat na tah, kdy budete své délniky stahovat
z herniho planu. Tohoto délnika dostanete zp&t hned
na konci kola.

Poznamka: Trochu to pFipomina navrat délnika vytlade-
ného z kola ven. Toto jsou jediné dva pFipady, kdy do-

Kazdé ze t¥i boZstev md na hernim planu sviij chrim.
Chramy majf riizny pocet stuphd.

V pribéhu hry mizete postoupit o stuped vy3e témito
zplisoby:

I T

stanete délniky zpét, aniz byste ve svém tahu provadéli
stahovanT délnikd z herntho planu.

PREDANI ZETONU
ZACINAJICIHO HRACE

Vybere-lisi nékdo tuto pozici, Zeton zainajictho hrace vidy
zméni majitele. Mate-li ho aktudlné vy, predejte ho hraci po
levici (takZe dle budete na Fadé jako poslednt, a to do té
doby, neZ si nékdo dals vybere pozici , zadinajici hrac”). Po-
kud ho nemdte, vezméte si ho od jeho aktudlniho drZitele
3 budete nadsle prichazet na Fadu jako prvni (op&t dokud si

tuto pozici nevybere nékdo dalsi). Jeding timto zpdsobem
dojde ke zméné drzitele Zetonu zadinajictho hrace.

POSUN KALENDARE

Za normalnich okolnosti se Tzolk'in na konci kola po-
sune o jeden zub. Vy si viak miZete vybrat posunout ho
o zuby dva. Tuto vyhodu viak mate pouze s nasleduji-
cIimi omezenimi:

s Posun o dva zuby nemiiZete provést, je-li vase des-
ticka hrace tmavou stranou navrch. Po vyuZiti to-
hoto privilegia otocte svou desticku tmavou stra-
nou navich, aby bylo vidét, Ze jste pravo posunout
Tzolk'in o dva zuby iz vyuZili. (Pokud dosihnete
nejvy3siho stupné obliby u nékterého z chrama,
budete moci svoiji desticku opét otocit zpét svétlou
stranou navrch, jak bude podrobné vysvétleno dile
v &3sti popisuiici chramy.)

> Toto privilegium také nemazete vyuZit v pFipadé, ze
byste vytlacili z kola ven né&jakého délnika, ktery by
normalnim posunem Tzolk'inu vytlaen nebyl. Jiny-
mi slovy, nemd@Zete Tzolk'in posunout o dva zuby,
pokud je néjaks figurka na pozici 6 na mensich ko-
lech nebo na pozici 9 kola Chichen Itza.

| kdyz z vy3e uvedenych divodd nemizete posunout
Tzolk'in o dva zuby, viechny ostatni vyhody vam zdstavai.

CHRAMY

¢ Na zacgtku hry si vyberete desticku polatecniho
jméni, na které je posun naznacen.

o Provedete pislushou akci kola Chichen Itza.

o Provedete akci 1 kola Uxmal.

> Provedete akci 5 kola Tikal.

> Postavite budovu, ktera vam pislushy posun umozni.

> Poutijete technologii, kterd vam piislusny posun umozni.

Pokud se smite posunout vy3e u chrimu, kde ste iz na

v

nejvyssim stupni, nestane se nic.

Pozndmka: Akce 1 kola Uxmal vam umoZiuje posunout
se o stupen vy3e na jednom z chrdmd, pozice 5 kola Ti-
kal posun o jeden stuper na dvou libovolnych chramech.
V kazdém pripadé musite pFitom je5té zaplatit predepsané
niklady (3 kukufice v pripad& Uxmalu a 1 kosticku suro-

Posunem Tzolk'inu o dva zuby nemiize dojit k presko-
&eni dne vyzivy. Pokud je n3sledujici zub oznacen n3-
lepkou dne vyZivy, je mozné posunout Tzolk'in o dva
zuby, ale nasledujici kolo bude dnem vyZivy namisto

zubu preskoceného.

Ptiklad:

Zeleng umistila svou figurku na pozici , zacnajic hrac”
a nyni je na tahu Eervens. Rozhodne se stahovat délniky
z planu. Stahne-li délnika z pozice 6, bude moci zelens
posunout Tzolk'in na konci kolz o dva zuby (Cerveng
figurka na pozici 7 |7 v tom nezabrini, protoZe by byla
vytlacena z kola ven tak jako tak). Cervend se proto
rozhodne stihnout délnika z pozice 7, aby jeho akce
nepropadla, a ponechat délnika na pozici 6, aby zelens
nemohla urychlit posun kalendire.

Pozndmka: V poslednim kole hry vam nepfinese 73dnou
vyhodu zména drzitele Zetonu zacinajictho hrace ani
zrychlent pohybu kalendare. Presto viak mize mit smys!
si tuto pozici vybrat, nebot mizete ziskat nashrom3gz-
dénou kukufici k vyzivé své populace, a pokud vam né-

jaka zbude, dostanete za ni na konci hry vitézné body.

viny u Tikalu). Z3dné z t&chto poli vam viak neumozfiuje

zaplatit naklady vickrat a posunout se vie o vice stupfi.

Nejvy33T stupefi kaZdého chrsmu miZe byt obsazen
pouze jedingm hraem. Dostane-li se sem oznalovaci
Zeton nékterého z hracd, nikdo jing nemiize na nej-
vy33T stupen postoupit, dokud piislusny hra& neposune
sviij Zeton z néjakého divodu o stupen dold. Viechny
ostatni stupné chramd mohou sdilet viichni hraéi.

Dosahnete-li nejvy33tho stupné na nékterém z chram,
miizete hned ototit svou desticku op&t svétlou stranou na-
horu. To vam umozni vyuZit privilegium posunout Tzolk'in
o dva zuby (jak je popsano vyse) béhem hry vickrat nez
jednou. Je-li pii dosazent nejvyssiho stupné vase desticka jiz
svétlou stranou navrch, tato moznost odpada ~ nekumulu-
je se n&jak na priste.



ROZHNEVANI BOHU

Urcité vase kroky mohou bohy rozzlobit, ale presto je

mozn3 budete chtit provést, protoZe budete potrebovat
kukufici. Rozhnévate-li bohy, vyberte si jeden z chrami
3 posuiite na ném sviij oznafovadi Zeton o stupefi doldi. To

nemiizete udélat u chramu, kde ste [iz na nejnizsim stupni.

PALENI LESA

Na akcich 3, 4 a 5 kola Palenque miizete palit les, kdy

odhodite desticku t&7by dfeva a vezmete si rovnou des-

BUDOVY A MONUMEINTY

FARMY

Farma poskytuje vyhodu pfi Zivent populace.

Stavite-li budovu nebo monument, vezmete si zvole-
nou desticku z nabidky na hernim planu a poloZite ji
ped sebe na stdl.

Bubovy

Postavite-li budovu, na konci svého tahu doplnite no-

vou do nabidky. Pritom dopliiujete budovu té epochy,
ktera pravé probih3. Pokud jsou iz viechny budovy pii-
sludné epochy v dopliovacim sloupegku spotiebovany,
nechdte misto ve vyloze prazdné.

Na konci prvni epochy (v poloving hry, poté co vichni
zivili své délniky) odstranite z herntho planu viechny zby-
vajic budovy prvni epochy a vyloZite misto nich 6 budov
druhé epochy. Po zbytek hry budete budovy dopliovat
z tohoto sloupecku.

Nékteré budovy poskytui jednorazovy bonus, jiné,
zvané farmy, poskytuii bonus pii kazdém Ziven délnik
po zbytek hry.

BUDOVY JEDNORAZOVEHO
POVUZITI

P

Sa
158 f £

SPRAVNI
BUDOVY

Postavite-li nékterou z téchto budov, ziskite vsechny

HROBKY SVATYNE

bonusy podle znazornénych piktograma. V priloze na-
leznete jejich vysvétlent.

Piiklad:
Fiid )

Postavite-li tuto budovu, posunete
se o stupefy vyse na viech chrimech
3 je5té ziskate 3 vitézné body.

ticku drody kukufice leZicl pod ni. Bohové nevidi palent
lesa radi, proto musite na jednom z chrdmd posunout
sviij Zeton o stupef dold. Jste-li jiz na nejnizsim stupni
na viech chramech, nesmite les palit viibec.

ZEBRANI O KUKURICI

Jak bylo zminéno v dvodu pravidel, mate-li na zacatku
svého tahu 2 nebo méné kukufice, miZete si doplnit
iejich pocet z banku na 3. Vase posetilost bohy rozhné-
v3 a musite posunout sviij Zeton na jednom z chrami

Jeden z vagich TF¥i z vagich Kazdy z vasich
délnikd nepo-  délnikd nepo- d&lnikd potie-

trebuje Zidnou  tfebuji Zadnou  buje o1 kukufici
méné. Postavite-

li dv& tyto budo-

vy, nepotiebuje

kukufici. kukufici.

ve dnech vyZzivy
75dnou kukufici
7adny z vasich
délnika.
Neni mozné, aby délnik potieboval méné nez O kuku-
fic.

Priklad:

Béhem dne vyZivy zaplati tato hracka 3 kukufice. Dva

z efich délnikd nepotebuji Zadnou kukufici a ostatnim
stact kazdemu jedna.

o stupefi doldi. Jste-li iz na nejniz3im stupni na viech
chramech, nemizZete ani Zebrat o kukufici.

Vyjimka v obzvl§§té mimo¥adném pripadé: Nemite-li
na zacatku svého tahu Zadnou figurku na hernim planu,
nemate dost kukufice na umistént ani jednoho délnika,
3 pritom [ste na nejnizSim stupni na viech chramech,
bohové se nad vami ustrnou. Smite umistit jednoho
svého dé&lnika na dostupnou pozici s nejnizsimi naklady
3 do banku odevzdite veskerou svou kukufici, kterou
pravé vlastnite.

Monumenty se vykladajT na hernf plan jen na zacatku

hry. Postavite-li n&jaky, Zadny novy za néj nedopliiujte.
Monumenty maji vyznam pouze pfi zaverecném vy-
hodnocent na konci hry. Vyznam kaZdého z nich je dn
vyobrazenym piktogramem, jejichZ dplny seznam na-
leznete v piiloze.

Miizete postavit vice monumentd.

V3imnéte si, Ze postavit monument mazete jenom akel
4 na kole Tikal a na tuto stavbu se technologie nevzta-
huit.
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TECHNOLOGIE

Technologie prinaseji trvalé vyhody pfi provadént urci-
tych akel. Na hernim planu jsou vyznaceny EtyFi stup-
nice technologil‘, kazda m3 pocatecni pole, tFi Grovné
pokroku a pole dodatecného jednordzového bonusu.

Dosahnete-li tietl Grovné prislusné technologie, dile

postoupit nemdizete. Provedenim akce, kterd by vim
umoznila postup na vy33i dGroven, ziskite misto toho
jednorazovy bonus. Tento bonus miiZete ziskat vicekrat
behem hry. Umozni-li vam néjaka akce postup o dva
stupné (viz akee 3 u kola Tikal), maZete bonus ziskat

dvakrt i béhem téhoz tahu.

Kazdy druh technologie se vztahuje k urcitym akcim.
Barva pozadi poli stupnice technologie se shoduie s bar-
vou pozadi akdi, které ovliviiuje. Jste-li jiZz na vy33im
stupni technologického pokroku, mate narok i na vy-

v

hody spojené se viemi niz3imi stupni prislusné techno-

ZEMEDELSTVI

logie.

DOBYVANI SUROVIN

Vezméte si o 1 kukufici navic vzdy, kdyz ~ Vezméte si o 2 kukufice navic vzdy,

provadite sklizers kukufice z diung[e kdyz provadite sklizer kukuFice
(akee pozic 2, 3, 4 3 5 kola Palenque, z dzungle (akee pozic 2,3, 4 a5 kola

Palenque, nikoliv v3ak pozice 1).

nikoliv viak pozice 1).

Vezméte si kukufici i v pFipadé, Ze na polich nen k dispozici Postupte o 1 stupef

desticka Grody kukufice (akce pozic 2, 3, 4 35 kola Pa- vy3e u libovolného
lenque). Pokud desticka k dispozici je, vezmétessi ji. Vezméte  chramu.

si o 1 kukufici vice také pfi rybafent (akee 1 kola Palenque).

Poznimka: Vzhledem k tomu, Ze vyhody technologif jsou kumulativni, dostane hra&
na tieti Grovni této stupnice pri sklizen o 3 kukufice vice, a miZe ji sklizet i tehdy,
kdyi na pFTs|u§ném akém’m poli nent vidét desticka arody kukufice (t] vsechny des-

ARCHITEKTURA

Vezméte si o 1 dievo vice vZdy, kdyZ do-
stavate dFevo v Yaxchilanu (akce 1) nebo  Vezméte si o1 zlato vice vidy, kdyZ dosta-

Palenque (akce 3, 4 nebo 5). vate zlato v Yaxchilanu (akee 3 nebo 5).

Obdrite 2 kosticky surovin dle své

Vezmeéte si o 1 kdmen vice vzdy, kdyz
dostavate kimen v Yaxchilanu (akce volby.

2 nebo 5).

Poznamka: Kosticku suroviny navic ziskte jen tehdy, kdyZz dostavate surovinu téhoz
typu. NemiiZete dostat dFevo navic u akd, kdy sklizite kukufici u kola Palenque, nebo
kdy? provadite akci 2 kola Yaxchilan.

Poznamka: Technologie tohoto typu ovliviiuje jen akce u kol Yaxchilan a Palenque.
Surovinu navic nedostanete, kdy? ziskivate suroviny jinym zptisobem (napfiklad po-

moci budovy, pfi ziskanT odmény vérnych v chraimech & na trhu).

TEOLOGIE

Stavite-li budovu provadénim akei u kola Tikal
Vezméte si 1 kukufici, kdy- (akee 2 nebo 4), miiZete zaplatit o jednu vami
koliv stavite budovu (akce zvolenou surovinu méné.
23 4 kola Tikal 3 akce

4 kola Uxmal).

Stavite-li budovu pomocr akee 4 u kola Uxmal,
maZete zaplatit o 2 kukuFice méné.

Ziskavate 2 vitézné body, kdykoliv sta-
vite budovu (3kce 2 3 4 kola Tikal 3 akee
4 kola Uxmal).

Ziskavate 3 vitézné body.

Poznamka: Jak jiz bylo zminéno v popisu akei kola Tikal, pokud akei u pozice

4 stavite budovy dv&, vyhody této technologie lze pouzit jen pii stavbé jedné z nich.
Naklady pFipadné stavéné druhé budovy musﬁ:‘ uhradlt né a neziskte ani kukufici
¢ vitézny bod navic. Vyhody této technologie se vzta u]1 ni(avbu monumentd.

L
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Stahujete-li svého délnika z néjakeé
pozice kola Chichen Itza, miiZete provést
akei s pofadovym &islem o jedna vy3sim.
Nemusite za to platit zddnou kukuFici
navic.

Vezméte si o 1 kiistalovou lebku vice,
kdykoliv ji dostavate provedenim akce
4 kola Yaxchilan. P¥i zisku kfistslove
lebky jingm zptisobem si Zadnou navic
vzit nemazete.

Po provedent akee v Chichen Itza mii-

Zete zaplatit jednu libovolnou kosticku
suroviny 3 postoupit o jeden stupen
vyse na libovolném chramu (pokud jste
provedenim akce pravé néjakou kosticku
suroviny ziskali, maZete ji hned pro
tento G&el pouZit).

-

Vezméte si 1 kiistalovou lebku ze vieo-
becné z3soby.



Den vyzivy je kolo hry, ve kterém musite Zivit své dél-
niky. V jedné partii hry jsou celkem Etyfi dny vyZivy.
Ctyfi zuby Tzolk'inu jsou oznageny nalepkami. Natodi-
li se Tzolk'in tak, Ze Sipka na hernim planu ukazuje na
néktery z oznacenych zubi (nebo byl takovy zub pravé
preskolen v diisledku posunu Tzolkinu o dva dny dle
privilegia spojeného s pozici ,zacinajici hra€”), je dalst
kolo dnem vyZivy. Cisla na zubech Tzolk'inu udavaff,
kolik kol je3te zbyva do pFistiho dne vyzivy.

Pozndmka: Prvn kolo hry neni dnem vyZivy, i kdyz 3ip-
ka na hernim planu ukazuje na oznaceny zub. Tento zub
bude dnem vyZivy az na konci hry, kdy Tzolk'in zavr3i
aplnou obratku o celé kolo.

Den vyzivy probih3 jako kazdé jiné kolo, az na to, Ze po
odehrani tahd viech hra&d se pred posunutim kalendaie
provedou nasleduiicr &innosti (pomiickou vam budou
desticky hraca):

ZIVENI DELNIKU

73 kazdého svého délnika ve

hfe (tj. v ruce nebo na hernim
planu) zaplatte do banku po
2 kukuficich.

‘!’0_.0

=

Mustte vyZivit viechny své
délniky, nakolik vim vase
z3soby kukufice dovoli. Za
kazdého délnika, kterého nemiizete plné vyZivit, ztra-
cite 3 vitézné body.

Neni mozné Zivit délnika napdl - do polosyta. Mate-
li napFiklad 3 délniky a 5 kukufic, musite utratit 4 ku-
kuFice na vyziveni dvou délnikd, 1 kukuFice vam zbude
a pfijdete o 3 vitézné body. Posunete sviij bodovaci Ze-
ton na stupnici bodovani o 3 poli¢ka dozadu, a to podle
potreby i do zapornych hodnot.

Urité budovy zvané farmy” vam umozni utratit pFi
zivenT délnikd méné kukufice - viz dile odstavec popi-

sujici jednotlivé budovy.

DEN VYPZIVY

VYMENA NABIDKY
ZAKLADNICH BUDOV

Uprostied hry dojde k vyméné bu-

dov v nabidce.

Po druhém dnu vyZivy, poté, co vy-
zivite své délniky, odstraite z herntho
planu viechny zbylé budovy prvni
epochy (miiZete je vratit do krabice)
3 vylozte misto nich 6 desticek budov druhé epochy.
Monumenti se tento krok nijak netyka, jakoz ani budov,
které dosud v pribéhu hry hraci postavili.

ODMENA VERNYCH

Je-li Ziveni dél-

nikd u konce,
odméni bohové

SVE VErné vyzna-
Odména
ma podobu riznych surovin nebo vitéznych bodd,

vace.

podle toho, jedna-li se o den vyzZivy uprostred epochy,
nebo na jejim konci.

DEN VYZIVY
UPROSTRED EPOCHY
X Dny vyzivy oznacené na
Tzolk'inu oranZovou nilep-
nastanou

kou uprostied

kazdé z obou epoch - po
jedné tvrting a po trech
Etvrtinach hry. V téchto fazich dostanou hraci suroviny
a kiistalové lebky.

Co dostanete, to zilezl na tom, na jakém stupni kazdé-
ho chramu se nachazi va3 oznacovaci Zeton. Odménou je

o

surovina & lebka vyobrazena na stupni odpovidajicim vasT

pozici, jakoZ i na viech niz3ich stupnich téhoz chramu.
Poznamka: Pokud iz v obecné zasobé neni dostatek
kFistalovych lebek pro viechny hrace, ktefi by méli né-
jakou dostat, nedostane lebku nikdo.

Pﬁk/ad: eo

Cervend dostane 1 kimen, 2 dteva a 1 lebku. Modry do-
stane 2 kameny a 2 dreva. Zluty dostane 2 kameny.

DEN VYZIVY
NA KONCI EPOCHY

Dny oznalené tyrkysovou
nalepkou nastanou na konci
kazdé epochy - v polovin&

a na konci hry. V téchto f3-
zich dostanou hradi vitézné
body.

o Na kazdém stupni e &islem oznacen celkovy pocet
vitéznych bodd, které za prislusny chram hra€ do-
stane podle toho, kde se nachazi jeho oznadovac
Zeton. Viimnéte si, Ze na nejnizsim stupni vitézné
body ztricite.

o Hra& ktery je na prislusném chramu nejvyde, dosta-
ne navic je5té prémii. Hodnota prémie je uvedena
v ramedcich nad obrdzkem kazdého chramu. Cislo
uvedené nize vlevo udava prémii v prvni epose, ¢islo
vy3e vpravo udava prémii v druhé epose. V pripadé
shody vice nejvyse postavenych hrad na chramu
dostanou v3ichni z nich poloviéni prémii.
Piiklad: V situaci zndzornéné na predchozim obrazku
by na konci prvni epochy ziskali hraci ngsledujici pocet
vitéznych bod:
Cerveng: 16 vitéznych bodi (2 + O + 9 z3 jednotlivé
stupné, prémii 4 za nejvyssi pozici na zeleném chrimu
a 1 bod jako polovienr prémii z3 sdilené prvni misto na
Zlutém chramu).
Modry: 15 vitéznych bodii (6 + O + 5 za jednotlivé stup-
né, polovicni prémii 3 za sdilené prvni misto na hnédém
chramu 3 123 sdilené prvni misto na Zlutém chramu).
Zluty: 7 bodd (6 + O - 3 z3 stupné, 3 z3 sdilené prvni
misto na hnédém chramu 3 1 za podil na prvnim misté
na Zlutém chramu).
Jednalo-li by se o druhou epochu, zisk boddi by byl n-
s/edu/l'ci‘
Cervend: 18 vitéznych bodi (2 + O + 9 za jednotlivé
stupné, prémii 4 za nejvyssT pozici na zeleném chramu
a 3 body jako poloviéni prémii za sdilené prvni misto na
Zlutém chramu).
Modry: 15 vitéznych bodi (6 + O + 5 z3 jednotlivé stup-
né, polovicni prémii 1za sdilené prvni misto na hnédém
chramu a 3 za sdilené prvni misto na Zlutém chramu).
Zluty: 7 bodi (6 + O - 3 za stupné 1 za sdilené prvni
misto na hnédém chramu a 3 za podil na prvnim misté
na Zlutém chramu).

. | W



Hra konéi po uplynuti Evrtého dne vyZivy. Posvatny
kalendaF Tzolk'in dokonéil dplnou obratku. Hragi pre-
vedou viechny své zbylé zdroje na vitézné body a vy-
hodnoti své monumenty. Po sectent celkového skére
je vyhlasen vitéz - hra¢, ktery dosahl nejvy3siho poctu
vitéznych bodd.

V pfipadé shody je vitézem ten z hracti, kdo ma dosud
na hernim planu vice svych délnikd. Trva-li shoda i na-
dile, je vitéza vice.

Esoterickd poznamka: Technicky vzato se Tzolk'in po
ukonéent posledniho dne vyzivy pred konecnym scita-
padné mohlo vytlait z kola ven nékterého z délnika,
coz by mohlo rozhodnout v pFipadé remizy.

RONEC RRY
ZAVERECNE ‘
VYHODNOCENI

Presny postup pri pocitant vitéznych bodi na konci hry:

1. Prevedte viechny suroviny na kukuFici podle tabulky
sménnych obchodd na hernim planu.

2. Za kazdou kukufici ziskgte Vs vitézného bodu.

3. Zakazdou kiistslovou lebku, kterd vam zbyla, zisks-
te 3 vitézné body.

4. Vlyhodnotte zisk bodi za své monumenty.

Tabulka pFipominajici tento postup je uvedena v levém
dolnim rohu herntho planu.

PODPROBNY PREHLED
JEDNOHO KOLA

1. TAHY HRACU. Prvni je na fadé zacinajici hrdc,
ostatni po ném ve sméru hodinovych rucicek. Tah
hra&e probiha v souslednosti téchto krokd:

3. Zebranio kukufici. Mste-li jen dvéa méné kukufice,
miiZete si kukufici doplnit do tF7. To rozhnéva bohy.

b. Musttesi vybrat jednu z ndsledujicich dvou moznosti:

. Umistit na hern plan libovolny pocet délnika

z ruky. D&lnika umistujeme vzdy na nejniz-

51 volnou pozici zvoleného kola. N3klady na

umisténi délnika zavisejr:

1. na celkovém poctu délnikd umistovanych
v tomto kole dle tabulky uvedené na des-
ticce hrace;

2. na pozici, kam je ten ktery délnik umistén.

Il Stshnout libovolny pocet délnika z herntho
planu, a to jednoho po druhém. Za kazdého
stahovaného délnika vyberete jednu z nsle-
dujicich moZnosti:

1. provedete akci u pozice, kterou stahovany
dé&lnik pravé zaujimal;

2. nebo provedete akci téhoz kola s nizsim
poradovym &islem, pricem? zaplatite po
jedné kukufici za kaZdy krok zpét;

3. nebo neprovedete zidnou akci.

c. Pokud hra& ve svém tahu postavil néjakou bu-
dovu, doplni nabidku budov piislusné epochy na
hernim planu.

P

d. Umistil-li hri¢ figurku na pozici , zacinajici hrac”, vez-
me si kukuici nashromazdénou na zubech Tzolk/inu.

2. ZIVENI DELNIKU A ODMENOVANI VERNYCH.
Tato faze probih pouze ve dnech vy7ivy.

a. Musite zaplatit po 2 kukuficich za kazdého dél-
nika ve hre. Za kazdého délnika, kterého ne-
dokazete vyzivit, ztracite 3 vitézné body. Hradi
muzou mit diky tomu i zdporné skore.

b. Pokud pravé skonéila prvni epocha, odhodte
vsechny budovy prvni epochy z nabidky na her-
nim planu a vylozte novych 6 desticek budov
druhé epochy.

c. Hradi obdrzi odménu podle svého postavent na
kazdém z chramd. Chramy sou vyhodnoceny
postupné jeden po druhém.

l. Uprostied epochy (oranzové dny vyZivy)
dostavaii hraci suroviny a kFistalové lebky vy-
obrazené vlevo na stupnich chramd, a to na
aktualnim stupni a viech niz3ich.

1. Na konci epochy (tyrkysové dny vyzivy) do-
stavajf hraci vitézné body.

1. Polet bodii je znazornén vpravo na kaz-
dém stupni, hra&i dostanou body jen
podle aktulniho stupné (nikoliv stupfid
niz3ich).

2. Hra& s nejlepsim postavenim na kazdém
z chramd dostane je5té navic prémii — &fs-
lo nad chrimem nize vlevo uvadi prémii
v prvnl epose, &islo vy3e vpravo prémii
v druhé epose. V pFipadé shody dostanou
viichni podilejici se hraci polovieni prémii.
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PRUBEHU
HRY

3.

POSUN KALENDARE.

a. Pokud si v aktualnim kole nikdo nevybral pozici

,zaginajic hrae,
. polozte 1 kukuFici na aktualni zub Tzolk'inu,

Il posufite Tzolk'in o 1 zub dgle.

. Pokud si néktery z hracti pozici , zacinajici hrae”

vybral,
. vezme si svou figurku z této pozice zpét do
ruky,

Il. vezme si Zeton za&majictho hrace od jeho
dosavadniho drzitele, nebo, pokud ho jiz mél
sdm, odevzdd ho soupefi po levici,

Il

. posune Tzolk'in o jeden zub. M3-li svou des-
ticku svétlou stranou navrch, maZe posunout
Tzolk'in o dva zuby, pokud posunem o druhy
zub nevytlact néjakou figurku z kola ven. Po
vyuZiti tohoto privilegia otoci svou desticku

tmavou stranou nahoru.



PRIKLAD:

Hraje se prvni kolo hry a zelens je zacinajici hracka. Ve
svém tahu plinuje poloZit délnika na pozice O na kolech
Tikal a Yaxchilan, aby je mohla v piistim kole stihnout.
Umisténi by ji stalo 1 kukufici. Umisténi i tretiho délni-
ka na pozici O kol Palenque by stilo jenom dodatecné
2 kukurice 3 v dalsim tahu by tim Zeleng ziskala 3 kuku-
fice. Zelena tedy umisti viechny 3 své délniky na pozice
O ti7 riznych kol 3 zaplati 3 kukufice.

Nyni je na tahu modry. Umisti 2 délniky na pozice
13 2 koly Palenque, za coz zaplati 4 kukufice. Rid by
umistil i svého tretiho délnika na Palenque, ale na néj uz
nemd dostatek kukufice.

Dile hraje Cerveni. Umisti své 2 délniky na pozice
13 2 Yaxchilanu 3 tietiho na pozici 1 Tikalu. Za své tfi
délniky zaplati 7 kukuric.

Nakonec Zluty umisti jednoho svého délnika na pozici
2 na kole Tikal 3 druhého na zacinajiciho hrace. Zaplati
3 kukufice.

Tim konci prvni kolo, Zluty dostane Zeton zacinajiciho
hrace. MiiZe pootocit kalendar o 2 zuby, ale m3 jenom
jednoho délnika na kolech. Proto pootoct Tzolk in je-
nom o 1 zub.

Zluty je novy zacinajict hrac. Umisti své dva délniky na
pozice O 4 4 kola Palenque 3 zaplatr 5 kukuric.

Zelend ma viechny délniky na kolech, proto musr ales-
por jednoho stihnout. Zelend stihne dva z nich. Nej-
drive ziskg 1 devo za délnika z akce 1 Yaxchilan, poté
stghne délnika z akce 1 Tikal a postoupT na prvni stuper
na technologii Zemédélstvi. Kdyby ted stahla i délnika
z Palenque, dostala by 3 kukufice. Pravé ziskany stupery
technologie [i prinese uZitek, vydrZi-li jesté alespors jed-
no kolo na Palenque.

Modry misto stahovani délniki volf druhou moZnost
3 umisti svého posledniho délnika na pozici O na kolo
Tikal, coZ je bezplatné.

Cerveng musi nékteré délniky stshnout. Rozhodne se
stahnout jenom jednoho, ktery [ pinese 1 zlato a 2 ku-
kufice.

Vzhledem k tomu, Ze nikdo nezvolil pozici zacinajiciho
hrace, na konci tohto kola se polozi 1 kukufice na aktu-
3lni zub Tzolkinu.

AUTORI HRY

DANIELE TASCINI & SIMONE LUCIANI

ILUSTRACE: MILAN VAVRON
GRAFIKA A SAZBA: FILIP MURMAK, FRANTISEK HORALEK

PREKLAD: KAREL VLASAK

KOREKTURY: MONIKA DILLINGEROVA
HLAVNI TESTERI: PETR MURMAK, VIT VODICKA

TESTERI: Kreten, Vitek, Vlaada, Filip, Paul, Vladimir,
Jirka Bauma, Flygon, Plema, Petr, Tomas, Markéta, dilli,
Milos, Yuri, Jurri, David, Rumun, Monika, Filip Neduk,
Aska Dytko, [do Traini, Simone Tascini a piatelé z Tempio
di Kurna, Tom Rosen, Jennifer Geske, Bryan Bowe,
Curt Churchill 3 mnoho dalsich z Gathering of Friends,
Podmitrov, Festival Fantazie a jinych hernich akef.

ZVLASTNI PODEKOVANI: Antoniovi Petrellimu za
azasné napady ve stadiu vyvoje a Paulu Groganovi za
nekonecnou podporu 3 entuziasmus.
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‘ % Vezméte si 6 kusi
kukufice.
Vezméte si 2 kostic-

ky dFeva.

Vezméte si 1 kdmen.

Vezméte si 1 zlato.

Vezméte si 1 kFista-

lovou lebku.

Ziskavate 2 vitézné
body.

Vezméte si jednoho
svého délnika ze

vieobecné zasoby

do ruky.

{' Postupte zdarma o jednu dro-
ven dile na stupnici technolo-
gie Zem&d&lstvi.

[ Postupte zdarma o jednu dro-
. Zlutém chramu.
ven dile na stupnici technolo-
gie Dobyvani surovin.

Postupte zdarma o jednu Gro- zeleném chramu.

ven dale na stupnici technolo-
gie Architektura.

Postupte zdarma o jednu dro-

ven dile na stupnici technolo-
gie Teologie.

Postupte zdarma o jednu Gro- zice 2 kola Tikal),

ven ddle na stupnici libovolné
technologie.

W Postupte zdarma o dvé Grovné

dile na stupnici libovolné tech-

nologie nebo o jednu Grover

Y=g dale na dvou riznych stupnicich.

MONUMENTY

Postupte o 1 stupen vyse na

Postupte o 1 stupef vyse na

Postupte o 1 stupef vyse na
libovolném chramu.

MaZete postavit jednu budovu
(jako byste provadéli akei u po-

MaZete provést obchodn trans-
akee na trhu (jako byste prova-

Jeden z vasich délnika
nepotiebuje Zadnou
kukufici.

Kazdy z vasich délnika

potiebuje o 1 kukufici
méné. Postavite-li dvé
tyto budovy, nepottebuje
ve dnech vyZzivy Zidnou
kukufici zadny z vasich

déli akei u pozice 2 kola Uxmal). delnika.

P¥i zaplaceni 1 kukufice maZete provést libovolnou akei kol
Palenque, Yaxchilan, Tikal nebo Uxmal.

Ziskavate 4 vitézné body za kazdou svou
postavenou hrobku (Sedy rimecek). Tento
monument se také pocita.

Ziskavate 2 vitézné body za kazdou svou
postavenou budovu nebo monument.

Ziskavate vitézné body za kazdy postaveny
monument, bez ohledu na to, kdo jej postavil
(tento monument se také pocitd). Pocet
ziskanych vitéznych bodd zavisi na po&tu
hrg&a — 6 pri hte ve dvou, 5 ve trech a 4 ve
Etyrech hradich.

Ziskavate 4 vitézné body za kazdou desticku
arody kukufice, kterou jste ve hie ziskali.

Ziskavate 4 vitézné body za kazdou desticku
t&zby dFeva, kterou jste ve he ziskali (pfi
palent lesa desticku ziskat nelze).

Ziskavdte 4 vitézné body za
kazdou svou postavenou spravni
budovu (zeleny ramecek). Tento
monument se také pocita.

Ziskavate body za své délniky ve
hie: O za tFi d&lniky, 6 za Etyfi, 12
23 pét 3 18 za vdech Sest délnika.

Ziskavate 3 vitézné body za kaz-
dou drover technologie, kterou
jste dosahli (oznadovaci Zeton na
vychozim poli plati za O bodd).

Ziskavate vitézné body za pocet
technologit, v nichz jste dosshli
treti Grovné: 9 za jednu techno-
logii, 20 za dv&, 33 za tFi nebo za
vsechny &tyfi technologie.

Ziskavate 4 vitézné body za
kazdou svou postavenou svatyni
(modry ramecek). Tento monu-
ment se také pocitd.

Zvolte si jeden z chram, spocitej-
te pocet stupnd, o néz prevysu-
jete vychozi stuper. Za kazdy stu-
pef ziskdvate 3 vitézné body. Za
piiklad uvedeny na monumentu
byste tedy ziskali 12 bodi.

Na kazdém chramu ziskate
pocet vitéznych boddi za aktuln
stupef, na némz se nachazite (ji-
nymi slovy, ziskte stejny pocet
bod i jako pfi vyhodnocovani
chramii na konci epochy, ale ne
prémii za prvni misto).

Ziskavate 3 vitézné body za kaz-
dou kiistalovou lebku uloZenou
u kola Chichen Itza, bez ohledu

na to, kdo ji tam dal.



