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Obavani protivnici se Sikuji na obzoru.
Tvuj lid je pfipraven. Vyslys$ voldni déjin.

Osud nejslavngjsich narodt dé&jin lezi ve tvych rukou. Pfes neustavajici
hrozbu napadeni musi§ dobyvat nova tizemi, stat v cele v&deckého a
kulturniho pokroku a provést svij lid branami vé€ku impéria. Prili§ rychly
rozvoj vyusti v nepokoje, které srazi tvou civilizaci na kolena; pfili$
pomalym budovanim se v§ak do historickych prament zapiSes jen jako
bezvyznamna poznamka pod ¢arou.

DEJINY VS. LEGENDY

At uz hrajes Imperium: Déjiny, nebo Imperium: Legendy, pravidla
jsou stejna.

Tato pfirucka obsahuje veskera pravidla potfebna k hrani obou her, tudiz se zde
mohou vyskytovat odkazy na narody nebo klicova slova, ktera se nevyskytuji
v materialech ve tvé varianté hry.

Obé hry lze vzijemné& kombinovat — jediny rozdil spociva v piipravé hry a je
popsan na strané 6.

HISTORICKA POZNAMKA

s ¥z voxzs

Imperium je hra zalozena z velké Casti na historii naroda a fisi z celého svéta
v obdobi 3 100 pf. n. l. — 1 066 n. 1. Ac¢koli byla historicka pfesnost pro vyvoj hry
zcela klicova, vzdy disledné ustupovala jejim potiebam. Ve skutecnosti je samotna
mechanika deckbuildingu z podstaty abstraktni a pfedstava linearni a neodvratné
pfemény narodu v fise je tak védomym zkreslenim skuteénych udalosti.

Navic jsou né&které pouzivané herni terminy jako ,barbafi”, ,fi§e* nebo ,necivi-
lizovany“ pfili§ obhroublé pro Gcely historické studie, avS§ak pro ucely hry slou-
Z{ jako uziteéna zkratka. Zejména pouziti terminu ,,narod“ v té&chto pravidlech
je nepfesnym oznalenim nérod@ skute¢ného svéta. Utopisté, Atlantané a Artu-
Sovci jsou nepochybné fiktivnimi narody. Minojci, Rekové a Makedofiané pted-
stavuji rozdilné a n&kdy vzajemné& se piekryvajici podskupiny starovékych Reki.
Cchinové nezastupuji pouze dynastii Cchin z &nskych d&jin, ale také dynastii Cou
a Obdobi val&icich statt. Zadny balidek v této hie nedokéZe zachytit bohatstvi a
slozitost naroda, ktery je v ném vykresleny.
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KOMPONENTY

ARTUSOVC|

DEJINY LEGENDY

23 karet Kartaginct 29 karet Artusovcl
28 karet Keltti - 22 karet Atlantant
23 karet Rekii 23 karet Egyptanti
23 karet Makedonant 24 karet Maurji

23 karet Persant 23 karet Minojct
23 karet Rimant 26 karet Olméku
24 karet Skyth 25 karet Cchinti

26 karet Vikingti 21 karet Utopistt
83 spolecnych karet 83 spolecnych karet

KARTAGINC|

DEJINY A LEGENDY

= o o _
¢ OGCe T \
T | &) |
= | ® O©= 2~

4 stavové karty 1 ukazatel nabidky rozdéleny 1 karta slunovratu
na tfi ¢asti

- 21 zetonl vycerpani Q e @ 39 Zetonli materialu

(v hodnoté 1, 5 a 10)
o 4 s 5 @ @ 39 Zetonti populace
18 Zetonts akei 0 (v hodnoté 1, 5 a 10)
; i AN 39 Zetonu rozvoje
6 6 setont pozic a (v hodnot? 1, 5 a 10)

S, ¢ 1 Sestisténn4 kostka



MUZES si vratit az 2 (@
ze svého odhazovaciho bali¢ku do ruky.
MUZES zd 8 _vofit posadku.

Cena za vybudovini: 4 e 2 0 atad tuto kartu do své historie.
™ »
11 ) 20umee ﬁ

Priprava hry: Pokud jsou ArtuSovci ve hfe,
umisti tuto kartu do balicku nepokojii.
Zaplat 1 ‘ii , NEBO odhod 2 karty,
NEBO zaplaf 3 & . Pokud to udg&las, vraf
12° kartu do bali¢ku nepokoji.

T R

TART29/29 13 | cvers r

1: D&jiny #/#: &islo karty
2: Legendy
FAM: karty véhlasu ART: ArtuSovci MIN: Minojci
UNR: karty nepokojt ATL: Atlantané OLM: Olmékové
UNC: necivilizované karty CAR: Kartaginci PER: Persané
CIV: civilizované karty CEL: Keltové QIN: Cchinové
REG: karty Gzem{ EGY: Egyptané ROM: Rimané
TRI: karty poddanych GRE: Rekové SCY: Skytové
MAC: Makedonané UTO: Utopisté
MAU: Maurjové VIK: Vikingové
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POPIS KARTY

10.
13E

122

15

14.

15

Nazev karty.

Pruh: Barva pruhu s nazvem karty odpovida symbolu karty (ve spodni ¢asti karty —
viz 9). Karty bez symbolu maji Sedy pruh.

Pfipnuté/Utoéné: Pripnuté karty @ zlstavaji vylozené. Uto&né karty ovliviuji
ostatni hrace.

Stav: Mnoho karet ma na sobé& bud ikonu barbart -, nebo ikonu fiSe B Nelze
zahrat karty, jejichZ ikona je odli$n4 od ikony na tvé stavové karteé.

Typ karty: Na nékterych kartach jsou uvedeny ikony e, @, 6, 0 nebo @

Samy o sob& nemaji zadny Gcinek, ale Gcinky jinych karet na né mohou odkazovat.

Typ tizemi: Na mnoha kartach @ je uvedena jedna nebo vice ikon ¢ , (@ nebo @ .
Samy o sobé& nemaji Zzddny Gcinek, ale Gcéinky jinych karet na né mohou odkazovat.

Uéinek: Zde je uvedeno, co karta d&l4, kdy? je zahrana, a/nebo jeji schopnosti.

Cena za vybudovani: Vétsina karet budovani + ma urcenou cenu za vybudovani.
Tato cena je uvedena jako urcity pocet Zetonii 6, 0 a g nutnych k vybudovani karty.

Symbol: Na mnoha kartich je zndzornén symbol 48 (), (T), ¢, @ nebo ).
S vyjimkou pfipravy hry nemaji tyto symboly samy o sob& Zadny ucinek, ale jiné
karty na né mohou odkazovat.

Symbol karty je svazan s barvou jejiho pruhu.
Neékteré karty maji pohromadé symboly @ a(T). Pro ulely pripravy hry jsou pova-
Zovany za karty @ V priibéhu hry jsou jiz povazovany za karty s obéma symboly.

Mocnost: Narod, za ktery hrajes.

Uzemi: Oblasti, které tvlj ndrod ovlada.

Necivilizovany: Pradavny technologicky a kulturni rozvoj.
Civilizovany: Moderni technologicky a kulturni rozvoj.

Poddani: Jiné nérody, které tvij nédrod ovlada.

Véhlas: Paméatné ciny tvého néaroda.

G208 S

Nepokoje: Vnitini rozpory a rozkol ve tvém narodé.

Narod: Barva levého dolniho rohu karty oznacuje narod, ke kterému karta patfi.
Poéateéni umisténi: Tyto ikony oznacuji misto, kde se karta nachazi pfi pfipravé hry:
VyloZena =m: Ve tvé oblasti vyloZenych karet (vSechny karty =m jsou oboustranné).
Narod ( : V balicku naroda.
Prerod @ : Vespod balicku naroda.
Budovéni 4 : V bali¢ku budovani.
Spole¢na zasoba = : V balicku nepokoj.
Pocet hraéu: Karty s & 3+ se nepouzivaji ve hie pro jednoho hrace a pfi hie dvou
hraca. Karty & 4 se nepouzivaji ve hie pro jednoho hrace ani pfi hfe dvou nebo ti{
hracu.
Cislo karty: Unikatni oznaceni karty. Pokud je prvni &slice tohoto oznadeni ,,1%,
karta nalezi ke hie Déjiny. Pokud je prvni ¢islice ,,2, karta nalezi ke hfe Legendy.
Vitézné body: Pocet vitéznych bodt, které karta pfinasi na konci hry. Karty s ikonou
X maji hodnotu X bodti. Karty s ikonou (’?‘é} nebo (%¥) maji promé&nlivou hodnotu
vitéznych bodt podle podminky, ktera je na kart& uvedena.

Zaporné vitézné body: Karty s ikonou K3 maji hodnotu —X bodu.
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PRIPRAVA HRY

PROPOJENI DEJIN A LEGEND

Pokud chcete hrat s narody jak z Imperium: Déjiny, tak z Imperium: Legendy,
upravte piipravu hry nésledujicim zptsobem:

1. Hrat muzete za kterykoli ze vSech 16 dostupnych narodu.

2. Pti pfipravé nabidky jsou pouZity spolecné karty pouze z jedné z variant
hry (Déjiny, nebo Legendy). Pokud méa nékterd z karet @ stejny nazev jako
narod, za ktery hraje néktery z hracu, je takova karta nahrazena nahodnou
kartou @ ze spoleénych karet z druhé varianty hry. Pokud je na nové karté
uvedeno & 4 nebo & 3+ a hry se pritom aclastni niz§i pocet hract, nebo
pokud mé nova karta opét stejny nazev jako narod, za ktery hraje né&ktery

z hracua, proces opakujte.

N~ 2

PRIPRAVA HRACE

O///_ R =3

BARBARI

Kazdy hrac se pfi pfipravé ridi nasledujicim postupem:
1. Vyber si jeden narod a vezmi si vSechny karty, které mu nélezi. VSechny karty jednoho
naroda maji stejnou barvu levého dolniho rohu.

Pred vybérem konkrétniho naroda je vhodné si prostudovat kapitolu ,,Narody“ na
strané 20, abys ziskal pfedstavu o hernim stylu jednotlivych bali¢ki.



2. Umisti svou kartu & pfed sebe, nalevo od mista pro karty, které budes vykladat
pfi hie. Vyber si stranu, kterou bude karta otocena nahoru — ale pozor, tuto volbu jiz
nebudes§ moci v prab&hu hry zménit! Toto je tv4 karta mocnosti.

Z ¥

Zacinajicim hra¢im doporucujeme hrat s kartou mocnosti stranou B nahoru.

3. Pokud mas k dispozici dalsi karty ==, umisti je vSechny pod svou kartu mocnosti.

Dals{ karty == maji k dispozici pouze ArtuSovci a Utopisté.

Pokud hraje$ za Artusovce, umisti Dviir krale Artuse licem nahoru pod kartu
mocnosti jako dalsi vyloZzenou kartu.

Pokud hraje§ za Utopisty, Brdny Sangri-La zasuii pod Vize o Sangri-La a tento
drobny bali¢ek umisti pod kartu mocnosti jako dalsi vyloZenou kartu. Vrchni karta
tohoto bali¢ku se nazyva karta putovani.

4. Umisti kartu @ licem nahoru nad kartu mocnosti.

Pro vé&tsinu nérod je karta @ kartou pferodu.
Pro Vikingy je kartou zenitu.

Pro Artusovce je kartou nadiru.

Atlanfané a Utopisté nemaji kartu @.

5. Zamichej v§echny karty ( do jednoho bali¢ku a umisti jej licem dolt kolmo (otoceny
0 90 stupiit) na kartu @. Toto je tviyj baliCek naroda.

6. Umisti vSechny karty + licem nahoru nalevo od balicku naroda. Toto je tvij balicek
budovani.

Pro vé&tSinu néarodt jsou karty + kartami budovani.

Pro ArtuSovce se jednd o karty vyprav. Pokud je karta vypravy v bali¢ku
budovani, je povazovana za nadchazejici vypravu v bali¢ku vyprav.
Atlanfané nemaji bali¢ek néaroda.

Utopisté nemaji balicek naroda ani zadné karty budovani.

7. Umisti svou stavovou kartu otoenou na stranu s ikonou . nalevo od své karty €.

Pokud hraje$ za Atlanfany, tva stavovd karta je od zalatku otodend na stranu

s ikonou ﬂ

8. Pridej vSechny karty = ke spoleénym kartam.

Pouze Artusovci, Keltové, Olmékové, échinové, Utopisté a Vikingové maji karty 9
Vsechny karty = jsou kartami @ Nekteré karty = mohou byt vyfazeny ze
hry v kroku 5 pfi pfipravé spole¢né nabidky.

9. Zamichej vSechny zbyvajici karty do jednoho balicku a umisti jej licem dold napravo
od své karty mocnosti. Toto je tvllj dobiraci balic¢ek.

10. Dober si ze svého dobiraciho balicku pét karet, se kterymi zacnes§ hru.

Pokud hrajes za Egyptany s kartou mocnosti stranou B nahoru, dober si $est karet.
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S e e m .
SPOLECNA PRIPRAVA Q ;%
99999 o

A KRAL KRALO

T

N S

VZDELAVANI

Spoleéna pfiprava je jednim ze vzacnych okamzikd hry Imperium,
kdy maji hraci pfilezitost spolupracovat:

1. Umistéte vSechny Zetony 3, 0, , . a na stil v dosahu vSech hraca. Toto je
spole¢na zasoba.

2. Kazdy hraé obdrx tyto zetony: 3@, 2@, 1 B, 5 [ 2 3 . Své Zetony [l a [l si

hraci umisti na svou stavovou kartu.

Hréac za Utopisty obdrzi pouze 3 . misto 5.

3. Ukazatel nabidky umistéte licem nahoru doprostied stolu v dosahu v§ech hraca.

4. Rozdglte spoletné karty podle symboli: ), (T @ &, @ @ Lze je rozlisit také
podle barvy jejich pruhu.

Na nékterych kartach je uveden jak symbol @ tak i symbol (T). Pi ptipravé hry
se takové karty povazuji za karty @

5. Pokud pfipravujete hru tif hra¢a, odstraiite ze hry vSechny spole¢né karty a 4.

2 ¥ o

Pokud ptipravujete hru dvou hracn, odstrafite ze hry vSechny spolec¢né karty ‘ 3+
a ‘ 4.

6. Umistéte vSechny karty @ licem nahoru pod symbol @ na ukazateli nabidky. Toto
je baliéek nepokoju.



103

1k

122

13;

14.

15
16.
17,

Umistéte kartu @) Kral kralii licem (tj. stranou A) nahoru nad symbol @ na ukazateli
nabidky.

Zamichejte zbyvajici karty @ do balicku, ktery polozite licem dolti kolmo na kartu
Kral kralii. Toto je balicek véhlasu.

Pfi he tfi hract odstrante ze hry vrchni kartu z balic¢ku véhlasu (aniz by se na ni
kdokoli podival).

P

Pfi hie dvou hraca odstrante ze hry dvé vrchni karty z balicku vé&hlasu (aniZ by se
na né kdokoli podival).

Zamichejte karty . Umist&te odpovidajici pocet t&chto karet licem dold nad symbol
s na ukazateli nabidky. Toto je bali¢ek tizemi.

Zamichejte karty @ Umist&te odpovidajici pocet t&chto karet licem doli nad symbol
@ na ukazateli nabidky. Toto je necivilizovany balicek.

Zamichejte karty (T). Umist&te odpovidajici pocet t&chto karet licem dolt nad symbol
T) na ukazateli nabidky. Toto je civilizovany bali¢ek.

Pocet karet v balicku Gzemi, necivilizovaném balicku a civilizovaném balicku
zavisi na pocétu hraca:

2 hradi — 6 karet

3 hradi — 7 karet

4 hradi — 8 karet

Zamichejte vSechny zbyvajici karty @, T) a % dohromady s kartami @ a umistéte
je nad skupinu symbolit ) (@ 8 (T) na ukazateli nabidky. Toto je hlavni baliéek.

Vrchni kartu z balicku Gzemi, necivilizovaného balicku a civilizovaného balicku
umistéte licem nahoru pod ukazatel nabidky pod balicek, z néhoz jste ji odebrali. Dvé&
vrchni karty z hlavniho balicku umistéte vedle sebe pod ukazatel nabidky pod hlavni
balicek. VSechny tyto karty tvoii nabidku.

Pod kazdou kartu @, T a @ v nabidce zasunte jednu kartu @ z bali¢ku nepokoju.
Umistéte Zeton na kazdou kartu (T) v nabidce, na které neni symbol @

Nahodné umistéte kartu slunovratu mezi dva hrace. Hrac¢ nalevo od této karty se
stava zaéinajicim hracem.

Ackoli jsou prubeh hrant a celkova pravidla hry pomeérné jednoducha, muze byt
po prectent samotnych pravidel nejasne, jak se hra vlastne hraje.
Pote, co st udelate predstavu o prubéhu tahu, doporucujeme procist celkovy prehled

na stranach 22-23, kde je uveden konkretni priklad tahu.



PRUBEH HRY

Hra se odehrava v sérii kol. Poéinaje hraéem nalevo od karty slunovratu a nasledné
v pofadi podle smé&ru hodinovych rucicek odehraji hraéi v kazdém kole svij tah. Hra
pokracuje az do okamziku bodovani nebo kolapsu, kdy skondi.

V kazdém svém tahu bude hrac:
AKTIVOVAT NEBO INOVOVAT NEBO VZDOROVAT

Po vyhodnoceni jedné z vyse uvedenych moznosti provede uklid.

Po dklidu je na tahu hra¢ po jeho levici. Pokud lezi mezi témito dvéma hradi karta
slunovratu, nastava konec kola a vSichni hrac¢i musi pred zacatkem dalsiho kola vyhodnotit
ucdinek uvedeny na kartach s klicovym slovem slunovrat.

AKTIVACE

Pii aktivaci mazes v libovolném pofadi a v libovolné kombinaci vykonavat akce a pouzivat
aktivaéni schopnosti. Pokud jiz nemtZe§ nebo nechce§ vykonavat akce nebo pouZivat
aktivaéni schopnosti, prejdi k tklidu.

VYKONANI AKCE

Pro vykonani akce nejprve odstran jeden Zeton [ ze své stavové karty. Pokud na stavové

2N v 2

kart& nemas Zadny Zeton u, nemuzes§ akci vykonat.

Poté zahraj kartu z ruky mezi své vyloZené karty a vyhodnof jeji okamzity Géinek.
Nakonec odhod zahranou kartu na svllj odhazovaci bali¢ek, pokud karta nefikd néco
jiného. Pokud ma karta ikonu @, zastava po odehrani vylozena.

Pokud se na zahrané karté nachazi ikona [Jflf nebo [I'F, miiZes ji zahrat pouze tehdy,
pokud se tva stavova karta nachazi na strané se stejnou ikonou.

Mnoho karet pouziva kliGova slova. ktera jsou vysvétlena na stranach 14-18.

Ucdinky vSech zahranych karet musi byt vyhodnoceny v nejvyssi mozné mife.

CASTO POUZiVANA KLICOVA SLOVA

Vybér klicovych slov uvedenych na kartach, kterym méla byt v prab&hu hry
vénovana pozornost: aktivuj, historie, narokuyj si, opust, pasivni, slunovrat, uéifi
prulom, volna akce, vyber si nebo ziskej.

POUZITi AKTIVAENI SCHOPNOSTI

sev v

Pii pouziti aktivaéni schopnosti vyber kartu, jejiz ucinek je uveden klicovym slovem
aktivuj a na které neleZi Zeton . MuzZe se jednat o tvou vylozenou kartu nebo tvou kartu
mocnosti. Na vybranou kartu pfesuii zeton . ze své stavové karty. Pokud na své stavové

2N ¥ 2

kart& uz nemas zadny Zeton ., nemuze§ aktivaéni schopnost pouzit.

3 v

Poté plné vyhodnot Ucinek uvedeny klicovym slovem , Aktivuj“. Nékteré aktivacni
schopnosti jsou spojené s naklady. Pokud nemtize§ zaplatit pozadovanou cenu, nesmi$
takovou schopnost pouZzit.

Pokud jiz na vybrané karté lezi Zeton ., nesmis jeji aktivacni schopnost pouZit.
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Pokud se mezi tvymi vylozenymi kartami nachazi karta s ikonou . nebo m, muzes
pouzit jeji aktivacni schopnost bez ohledu na to, jaka ikona je praveé uvedena na tvé stavové
karté.

Aktivaéni schopnost mtize§ pouzit ve svém tahu, av§ak pouze pokud si vybere§ moznost
tahu ,,aktivace*.

V tahu protihrace muzes pouzit pouze aktivacni schopnost uvedenou vyrazem ,,Aktivuj v

%

tahu protihrace®. Na kartu s pouzitou aktivaéni schopnosti umisti Zeton . jako obvykle.

INOVACE

Nejprve odhod viechny karty z ruky na sviij odhazovaci bali¢ek.
Poté uéin prulom v @, T), %2 nebo @ podle postupu popsaného na strané 16.
Poté proved uklid.

Pii inovaci nemuze$ vykonavat akce ani pouzivat aktivaéni schopnosti.

VZDOROVANI

Vrat libovolny podet karet @ z ruky do bali¢ku nepokojt.
Poté proved tklid.

Pii vzdorovani nemuze$ vykonavat akce ani pouzivat aktivaéni schopnosti.

UKLID

Nejprve umisti 1 ze spolec¢né zasoby na libovolnou kartu v nabidce.

Pokud hrajes za Kartagince, umisti misto toho 1 nebo 2 Zetony 6, jak je uvedeno
na tvé karté mocnosti.

Pokud hrajes za échiny, umisti misto toho 1 Zeton o, jak je uvedeno na tvé karté
mocnosti.

Jakmile jsi umistil Zeton na kartu v nabidce, muze svij tah zahajit dalsi hragé,
zatimco ty dokon¢i$ zbytek faze uklidu.

Poté odstran vSechny Zetony a . ze své stavové karty, ze vSech svych vylozenych
karet, ze svého balicku naroda a balicku budovani a ze své karty mocnosti. Nasledné
umisti na svou stavovou kartu 3 Zetony [[J a 5 Zetonu .

Pokud hrajes§ za Utopisty, umisti pouze 3 Zetony .

Poté muzes odhodit libovolny pocet karet z ruky na svilj odhazovaci balicek.

Nakonec si z dobiraciho balicku dober tolik karet, abys nepfesahl limit péti karet
v ruce. Pokud jiz mas v ruce stejné nebo vyssi mnozstvi karet, nez kolik uvadi tvij limit
karet v ruce, nedobirej si v tento okamzik 74dné karty. U&inky nékterych karet mohou
tvij limit karet v ruce navysit. Limit karet v ruce se zohledniuje pouze v tento okamzik,

o v ¥

v prib&hu herniho kola jej mtize§ libovolné piekrodit.

Prochazeni bali¢ku je hlavnim zpiisobem, jak ziskat pfistup ke kartdm (, @

a + svého naroda a dosahnout prerodu v fiSi (viz dalsi strana), Casto je tedy
vyhodné odhodit na konci svého tahu zbylé karty.
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OBNOVENIi DOBIRACIHO BALICKU

Pokud je tvlj dobiraci balicek prazdny a zaroven si potiebuje§ dobrat kartu, nejprve
zkontrolyj svou stavovou kartu:

Pokud je tva stavova karta otoéend na strané s ikonou [ :

vsv 2

1. Pokud na tvém bali¢ku naroda nelezi Zadné Zzetony . a zaroven je na tvé stavové karté
k dispozici alesponi jeden Zeton ., pfesun vrchni kartu z bali¢ku naroda do svého
odhazovaciho bali¢ku. Poté ptfesuni zeton . ze své stavové karty na svij bali¢ek naroda.

Pokud jiz Zeton . na balicku néroda leZi nebo pokud takovy Zeton neni k dispozici
na tvé stavové karté&, tento krok preskoc.

Pokud umisti§ svou kartu @ do odhazovaciho bali¢ku, okamzité otoé svou
stavovou kartu na stranu s ikonou m

sx ¥ 2

Pokud hrajes za Utopisty, nemas Zadny balicek naroda, proto tento krok vyneche;j.

2. Zamichej svij odhazovaci balicek a vytvor tak novy dobiraci balicek.

3. Dober si karty podle obvyklého postupu.

Pokud hraje§ za Artusovce, karta @ je tvou kartou nadiru, ktera se neodhazuje,
ale okamzité se pfesouva mezi tvé vylozené karty. Neotaéej svou stavovou kartu.
Pokud hrajes za Vikingy, karta @ je tvou kartou zenitu. Jejim odhozenim se spousti
konec hry! Neotacéej svou stavovou kartu.

Pokud je tva stavova karta na strané s ikonou J'k:

vs v 2

1. Pokud na tvém balicku budovani nelezi zadné Zetony . a zaroven je na tvé
stavové karté k dispozici alespon jeden Zeton ., vyber si jednu libovolnou kartu
z bali¢ku budovani, zaplat na ni uvedenou jednorazovou cenu za vybudovani a tim ji
vybuduj. Kartu pfesunl do svého odhazovaciho balicku. Poté presun zeton . ze své
stavové karty na sviij balicek budovani. Pokud jiz Zeton . na bali¢ku budovani lezi
nebo pokud takovy Zeton neni k dispozici na tvé stavové karté, tento krok preskoc.

2N ¥ 2

Pokud hrajes za Utopisty, nemas zadny bali¢ek budovani, proto tento krok vynechej.

2. Zamichej sviyj odhazovaci balicek a vytvor tak novy dobiraci balicek.

3. Dober si karty podle obvyklého postupu.
Tyto kroky vyhodnot okamzité, kdykoli je nutné obnovit dobiraci baliéek (muzZe
k tomu dojit i v tahu jiného hrace).
Utinky nékterych karet ¥ikaji: ,,Dober si kartu, pokud je to mozné.“ Pokud je tviy
dobiraci bali¢ek prazdny, nedobirej si v tomto prfipadé Zadnou kartu ani neobnovuj sviyj
dobiraci balicek.

SLUNOVRAT

Kolo kond¢i v okamziku, kdy hrac¢ napravo od karty slunovratu dokondi sviij tah.

Predtim, nez pfijde na fadu dalsi hrac¢, vyhodnoti kazdy hrac¢ vSechny ucinky uvedené
klicovym slovem slunovrat na svych vylozenych kartach a na své karté mocnosti. Tyto
ucinky mohou hraci vyhodnotit soucasné.

Uéinek slunovratu musi byt vZdy vyhodnocen v co nejvy$s$i moZné mire, pokud
karta nefika néco jiného.

Pokud mas vylozenych vice karet aktivovanych pfi slunovratu, zvol si poradi, v jakém je
vyhodnotis.

Jakmile hraci vyhodnoti v§echny Géinky slunovratu, dostava se na tah dalsi hraé, ktery tak
zacne nové kolo.
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KONEC HRY

Hra kon&i bud bodovanim, nebo kolapsem.
Proces bodovani je spustén splnénim alespon jedné z nasledujicich podminek:
1. Hlavni balicek je prazdny.
2. Hra¢ vybuduje posledni kartu ze svého balicku budovani.
Presun posledni karty + z bali¢ku vyprav Artusovcl se nepovazuje za splnéni této
podminky.
. Karta @ Kral kralii je otocena licem dolt (viz str. 18).
. Hra¢ za Vikingy pfesune kartu @ Harald Hardrada do svého odhazovaciho balicku.

. Hrac za Artusovce zahraje kartu + Gral.

Ot AW

. Hra¢ za Utopisty vlastni alesponi 24 Zetona o a pfi slunovratu se spusti Gcinek
jeho karty putovani Sangri-La.
Kolaps nastane v okamziku, kdy dojdou karty v bali¢ku nepokojt.

Pokud nastane kolaps po spusténi procesu bodovani, je okamzité vyhodnocen kolaps.

BODOVANI

Pokud byl spustén proces bodovani, hraci dokon¢i aktualni kolo obvyklym zptisobem. Poté
hraci odehraji posledni kolo vietné& vyhodnoceni slunovratu na jeho konci.
Poté si hraci spocitaji vit&€zné body.
Pro vyhodnoceni bodovani musi vSechny karty zustat na stejném misté, na jakém
se nachdazely v okamzZiku konce hry, protoZe n&které karty (7%) a *‘é prinaseji vitézné
body v zavislosti na svém umisténi.

. Kazdy zeton ve vlastnictvi hrace pfedstavuje 1 vitézny bod.

Pri bodovani se vyhodnocuji vSechny karty v hracove ruce, dobiracim balicku, odhazovacim
balicku, historii (nebo balicku potopy), vylozené karty (vCetné karet posadky) a karta
mocnosti. Nevyhodnocuji se zbylé karty v balicku naroda a v balicku budovani.

vvvvv

° Karta s &8 nebo X3 prinasi/odedita tolik vitéznych bodl, kolik je na ni uvedeno.
. Karta s @ prinasi vitézné body pouze pfi splnéni uvedené podminky. Pokud podmin-
ka neni splnéna, nepfinasi takova karta zddné body-

. Karta s @ prinasi proménlivé mnozstvi vitéznych bodt, jak je na ni pfimo uvedeno.

e Za kazdou kartu *‘é l1ze ziskat nejvyse 10 bodu.
Pokud za vlastnictvi urcitych karet nebo Zetont pfinasi body vice karet, mohou tyto karty
pfinaset body za stejné karty nebo Zetony.
Vitézi hra¢ s nejvyssim poétem vitéznych bodua.

Vv,

V pfipadé remizy sdili vitézstvi vSichni hraci s nejvyssim poctem bodu.

KOLAPS

Kdyz dojde ke kolapsu, hra okamzité kon¢i — neni dokonéeno ani vyhodnoceni aktualni
akce.

Kazdy hrac si spocita karty @ ve své ruce, dobiracim bali¢ku, odhazovacim balicku,
historii (nebo balicku potopy) a mezi svymi vylozenymi kartami (véetné karet posadky).
Vitézi hraé s nejmensim poétem karet ().

V pfipadé remizy mezi sebou hradi s nejniz§im poctem karet @ rozhodnou o vitézi
standardnim vyhodnocenim bodovani.
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KLICOVA SLOVA

AKCE

Pokud ti Gclinek karty umoziuje ziskat
akci, umisti zeton na svou stavovou
kartu, a to i v pfipadé, ze diky tomu bu-
dou na stavové karté vice nez 3 Zetony
G-

Pokud ucinek karty vyzaduje spotfebovat
urdity pocet akci, odstran stejny pocet ze-
tond [{J] ze své stavové karty. Pokud nejsi
schopen odstranit potiebny pocet Zetont,
nemuze§ takovy Gcinek vyhodnotit.

BARBARI @

Karty s ikonou . muzes jako akci za-
hrat jen tehdy, pokud se tva stavova karta
nachézi na strané s ikonou .

Kartu s ikonou - muize$ mit mezi vylo-
zenymi kartami a vyuZzivat jeji aktivaéni
schopnost i pfesto, Ze se tva stavova karta
nachézi na stran& s ikonou ['E.

Utinek s podminkou ,,pokud jsi .“ Ize
vyhodnotit jen tehdy, pokud se tva stavo-
v4 karta nachézi na strané s ikonou [l .

Stavova karta Atlanfant se od za-
¢atku hry nachazi na strané s iko-
nou , nelze za né tedy hrat kar-

o -

BALICEK NARODA

Pokud ti Géinek karty umoziuje jakym-
koli zptisobem zachéazet s kartami z tvého
bali¢ku néroda, karta @ musi vzdy zlstat
vespod bali¢ku. Pod kartu @ nelze umistit
74dnou kartu ( a kartu @ ani nelze zami-
chat do balicku naroda.

DOBER KARTU(Y)

Dober si uvedeny pocet karet ze své-
ho dobiraciho bali¢ku. Pokud si potiebu-
jes dobrat vice karet, nez kolik jich mas
momentalné v dobiracim bali¢ku, dober
si z n& vSechny karty a zbylé si dober
z nové vytvofeného dobiraciho balicku
(viz Obnoveni dobiraciho bali¢ku na str.
12).
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Na nékterych kartach je uvedeno: ,,do-
ber si kartu, pokud je to mozné“, nebo:
,dober si az X karet, pokud je to mozné“.
V takovém piipadé si nesmi$ dobrat vice
karet, nez kolik se jich momentaln& na-
chéazi ve tvém dobiracim balicku. Pokud
je tvij dobiraci bali¢ek prazdny, nedobi-
rej si Zaddné karty.

HISTORIE

Vsechny karty umisténé pod tvou kartou
mocnosti jsou tvou historii.

Karty v historii nijak nevstupuji do hry,
pokud tUcinek jiné zahrané karty netika
néco jiného (napf. Hannibal, 1MACSG).
Na konci hry v§ak mohou pfinést vitézné
body. Na karty v historii se maze§ kdyko-
li podivat, pro ostatni hrace je vSak obsah
tvé historie tajny.

Atlantané a Vikingové nemajf historii. Po-
kud by meéla byt karta zafazena do jejich
historie, je misto toho odhozena.

KAZDY HRAC /

KAZDY PROTIHRAC

I:Téinky karet odkazujici na ,,kazdého hra-
¢e“ zahrnuji také tebe.

Utinky karet odkazujici na ,,kazdého pro-
tihrace“ se t& netykaji.

MASKA ©

Na nékterych kartdch se nachazi iko-
na 0 Na takové karty se mohou svym
ucinkem odkazovat jiné karty.

METROPOLE §

Na nékterych kartdch se nachazi iko-
na @ Na takové karty se mohou svym
ucinkem odkazovat jiné karty.

MEsTO ©

Na nékterych kartdch se nachazi iko-
na Q Na takové karty se mohou svym
ucinkem odkazovat jiné karty.



NAJDI

Kvuli pozadované karté (kartam) prohle-
dej tyto oblasti v nasledujicim poradi: tva
ruka, tvlj odhazovaci bali¢ek, tvij dobi-
raci bali¢ek a tvij baliek naroda. Uin-
ky nékterych karet ti umozni prohledavat
pouze urcité oblasti.

Pokud nenalezne§ pozadovanou Kkartu,
nic se nestane. Pokud pozadovanou kartu
naleznes, ukond¢i prohledavani a odhal ji.
Nalezenou kartu umisti podle instrukce
karty, ktera ti ji umoznila vyhledat.
Pokud je wuveden urcity typ kar-
ty (napf. ,najdi kartu &%, Erik Rudy
1VIK21), mtzZes prohledat vSechny pii-
pustné oblasti a vybrat si jednu vhodnou
kartu, kterou odhali§. Ostatni karty vrat
zpé&t na misto, odkud jsi je vzal.

Kdykoli dokon¢i$ prohledavani svého do-
biraciho balicku nebo svého balicku na-
roda, musiS jej zamichat. Pfi michani ba-
licku naroda ponech kartu @ vespod bali¢ku.

NAROKUJU SI ) /1 T /1% /@
Z nabidky si vyber kartu s odpovidaji-
cim symbolem a pfide;j si ji do ruky. Vez-
mi si pouze jednu kartu, i kdyz je uve-
deno vice symbolti, pokud karta nefika
né&co jiného. Ziskej vSechny Zetony 6, o
a g, které jsou na karté umistény. Po-
kud se pod narokovanou kartou nachazi
karta ), pfidej si ji také do ruky (toto
je podstatny rozdil oproti pralomu, ktery
byva nakladné&jsi, avSak karta nepokoje
pfi ném zastava v nabidce).

Poté vezmi vrchni kartu z pfislusného ba-
licku (nebo z hlavniho balicku, pokud je
pfislusny bali¢ek prazdny), kterou zaplnis
prazdné misto v nabidce. Pokud se jedna
o kartu , T) nebo @, zasun pod ni kar-
tu @ z bali¢ku nepokoji.

Pokud uéinek karty umoznuje narokovat
si vice karet (napf. Cdnakja, 2MAU19),
vyhodnot vyS$e zmin&ny postup pro kaz-
dou kartu zvl4st. Mtzes si tak z nabidky
narokovat i nové doplnéné karty, pokud
maji odpovidajici symbol.

NEBO

Vyhodnot jednu z mozZnosti oddé&lenych
slovem ,NEBO“. Jednotlivé moZnosti
ucinku jsou timto slovem zcela oddéleny.
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ODHOD

Pfesun kartu ze své ruky do svého odha-
zovaciho bali¢ku.

ODVOLEJ

Odvolat 1ze pouze karty
kartu si vezmi do ruky.
Vsechny karty posadky zasunuté pod od-
volanou kartou jsou také odvolany.
Pokud na odvolané karté lezi Zeton .,
tento Zeton se az do faze uklidu nevraci
na tvou stavovou kartu, pokud karta nefi-
kéa né&co jiného.

@. Odvolanou

oPUST

Opustit Ize pouze karty @ Opusténou kar-
tu odhod do svého odhazovaciho bali¢ku.
Pokud se pod opusténou kartou nachazi
karta posadky, je také opusténa.
Neékteré ucinky karet ti umoznuji opustit
piimo karty posadky. V takovém piipa-
dé ztistava karta (€9), ktera posadku hosti,
mezi vyloZzenymi kartami.

Pokud na opusténé karté lezi Zeton .,
tento Zeton se az do faze uklidu nevraci
na tvou stavovou kartu, pokud karta nefi-
kéa né&co jiného.

PASIVNI

Dokud se tato karta nachazi mezi tvy-
mi vyloZzenymi kartami, plati jeji pasivni
schopnost.
Pasivni schopnost karty mocnosti plati po
celou hru.

PODIVEJ SE

Prohlédni si urCenou kartu nebo Kkarty,
aniz bys je ukazal ostatnim hracm. Pokud
karta, jejiz Gcinek ti prohlédnuti umoznil,
nefika né&co jiného, vrat prohlédnuté karty
na jejich ptivodni misto. Pokud je dostup-
nych méné karet, nez na kolik je mozné
se podivat, prohlédni si vSechny dostupné
karty. Prohlédnuté karty vrat na jejich pi-
vodni misto v libovolném pofadi.

Pokud se mas podivat na karty @, podi-
vej se na Krale kralii, pouze pokud to je
jedina karta v balicku v&hlasu.

POTOP

Umisti uréené karty pod svou kartu moc-
nosti. Tyto karty jsou povazZovany za po-
topené.
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Pokud spusti Gcinek karty s timto klico-
vym slovem jiny hra¢ nez hrac za Atlan-
fany, misto potopeni jsou karty odhozeny.

POTOPENE

Namisto historie maji Atlantané baliéek
potopy. Potopené karty nijak nevstupu-
ji do hry, pokud aéinek jiné zahrané kar-
ty nefika néco jiného. Na konci hry za né
vSak hrac ziskava vitézné body. Na karty
ve svém bali¢ku potopy se muizes kdyko-
li podivat, pro ostatni hrace je vSak jeho
obsah tajny.

Karta, kterd odkazuje na tvou histo-
rii, neodkazuje na tvidj balicek potopy.
Karty @, které pfinaseji body, pokud
jsou soucasti tvé historie, nepfinasi zad-
né body, pokud se nachazeji ve tvém ba-
licku potopy.

Karty se do bali¢ku potopy umistuji klic¢o-
vym slovem potop.

PRIPNUTA (&9

Po zahrani karty (co) zGistava tato karta mezi
vylozenymi kartami, dokud neni odstrané-
na jinou akci nebo aktivaéni schopnosti.

RYTIR @
Na nékterych kartdch se nachazi iko-

na @ Na takové karty se mohou svym
ucinkem odkazovat jiné karty.

RISE I

Karty s ikonou B muzes jako akci za-
hrat jen tehdy, pokud se tva stavova karta
nachazi na strané& s ikonou B

Muzes si narokovat nebo u€init pralom
v kartach B i v pfipadé, Ze se tva stavo-
va karta nachazi na strané s ikonou :
Utinek s podminkou ,,pokud jsi “ lze
vyhodnotit jen tehdy, pokud se tva stavo-
va karta nachazi na strané s ikonou m

Pii hie za Vikingy ani ArtuSovce
nelze stavovou kartu otodit.

K zahrani karet s ikonou B mu-
ze§ pouzit Hrebeny nebo Guen-
nuvar.

SLUNOVRAT

Na konci kola musi§ vyhodnotit Géinky
klicového slova slunovrat na vSech svych

vyloZzenych kartach a na karté mocnosti.
Vyber si potadi, v jakém takové karty vy-
hodnotis.

SVITEK

Na nékterych kartdch se nachazi iko-
na @ Na takové karty se mohou svym
uéinkem odkazovat jiné karty.

TYPY UZEMi & ¢ &
Na karty 4 s jednou nebo vice ikonami

mésce @ , klasu ¥ nebo kapky & mo-

-

hou odkazovat jiné karty.

UCIN PRULOM
VD @&/ @
Pokud je uvedeno vice symbolt, nejprve
vyber ten, v némz udini§ prilom. Poté si
vyber jednu z nasledujicich mozZnosti:

Moznost 1: Vyber si z nabidky libo-
volnou kartu s odpovidajicim symbolem
a pridej si ji do ruky. Pokud si vyberes tuto
moznost, ziska vSechny zetony €@, @
a Pl na zvolené karté&. Pokud je pod vybra-
nou kartou zasunuta karta @, vrat ji do
balicku nepokojt. Poté vezmi novou kartu
z pfislusného balicku (nebo z hlavni-
ho balicku, pokud je pfislusny balicek
prazdny), kterou zaplni§ prazdné misto
v nabidce. Pokud se jedna o kartu ), (T
nebo @, zasun pod ni kartu @ z balicku
nepokoju.

Moznost 2: Pokud ucinis prilom v &),
vezmi si vrchni kartu z necivilizovaného
bali¢ku a pfide;j si ji do ruky.

Moznost 3: Pokud uéinis pritlom v(T),
vezmi si vrchni kartu z civilizovaného ba-
licku a pfide;j si ji do ruky.

Moznost 4: Pokud ucini$ priilom v %,
vezmi si vrchni kartu z balicku tzemi
a pridej si ji do ruky.

Moznost 5: Pokud ucinis prilom v (g
nebo v symbolu, u kterého je prislusny
balicek prazdny, odhaluj postupné& kar-
ty z vrchu hlavniho balicku, dokud ne-
najdes kartu s vybranym symbolem. Pfi-
dej si tuto kartu do ruky, vSechny ostatni
odhalené karty zamichej zp&t do hlav-
niho balicku. Pokud nenajde§ kartu
s vybranym symbolem, ziskas 2 .



UKRADNI @ /' O ' B

Vezmi si uvedeny pocet Zetonlt uvedené-
ho typu od uréenych hracu.

Pokud nemuize§ vyhodnotit Gcinek karty
Uplne, vyhodnot jej v nejvyssi mozné mifte.

UTOK

Pokud zahraje§ kartu s ikonou ,
bude to mit neblahy tGcinek na kazdé-
ho protihraée. Pokud nemutze$ vyhod-
notit G¢inek karty tupln&, vyhodnot jej
v nejvys§i mozné mifte.

Nékteré karty chrani hrace pred kartami
(napt. Jizdni lué&itnici, 1SCY20, nebo
Opevnéné tzemi, 2REG12). Umoziu-
ji ignorovat né&které nebo vSechny ucin-
ky karty (dle volby hrace). Pokud ti
ucinek karty umoziiuje dat protihradi kar-
tu, dej mu ji do ruky, pokud karta nefika
néco jiného.

VEZMI ©

Vezmi si kartu @ z balicku nepokoji
a pridej si ji do ruky.

VOLNA AKCE

Pfi zahrani takové karty neodstranuj Ze-
ton [} ze své stavové karty.

Tuto akci mize§ zahrat i v pfipadé, Ze na
své stavové karté nemas zadny Zeton [[J.
Kazdou kartu s volnou akci 1ze v jed-

nom tahu zahrat pouze jednou.

VRAT ©

Presuii kartu §) ze své ruky do balitku
nepokoju.

Nekteré karty umoziuji vratit kartu )
z odhazovaciho balicku. V takovém piipa-
dé vezmi kartu ze svého odhazovaciho ba-
licku a umisti ji do bali¢ku nepokojt.

VYBUDUJ (KARTU)

Vyber si jednu libovolnou kartu + z ba-
licku budovéni, zaplat na ni uvedenou
jednorazovou cenu za vybudovani a pre-
sun ji do svého odhazovaciho bali¢ku.
Pokud je toto klicové slovo soucasti Géin-
ku karty, mize§ ho vyhodnotit nezavisle
na tom, zda na tvém bali¢ku budovani lezi
Zeton . V tomto ptipadé& se na balicek
budovani neumistuje Zeton .

ArtuSovci, Utopisté a Vikingové nemaji bali-
¢ek budovani, a tudiZ nemohou budovat karty.
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VYHOSTI

Vyber si vhodnou kartu a pfesun ji do ba-
liéku vyhnanstvi vedle symbolu J& na
ukazateli nabidky.

Pokud vyhosti§ kartu z nabidky, vrat
vSechny karty @, které jsou pod ni zasu-
nuté, do bali¢ku nepokoji. Poté si dober
novou kartu z pfislu§sného balicku (nebo
z hlavniho balicku, pokud je pfislusny ba-
licek prazdny), kterou v nabidce zaplni§
prazdné misto po vyhosténé karté. Pokud
se jedna o kartu ), (T) nebo @, zasun
pod ni kartu @ z bali¢ku nepokojt.

Timto zpusobem nelze vyhostit kartu,
na které lezi zZetony.

U&inky né&kterych karet ti umoZiu-
ji vyménit (napf. Majak, 1GRE9) kar-
tu z nabidky za kartu z balicku vy-
hnanstvi. V takovém piipadé na sobé
karta v nabidce mulZe mit libovol-
ny poclet Zetonh. Pfi vyméné vyhos-
ti kartu z nabidky obvyklym zptisobem,
avSak namisto dobrani nové karty po-
uzij k zaplnéni jejiho mista v nabidce kartu
z balicku vyhnanstvi. Pokud je z vyhnan-
stvi vracena karta , T) nebo @, za-
sunl pod ni kartu @ z balicku nepokojt.
Vsechny Zetony z vyhos§téné karty presun
na kartu, kterou jsi praveé vratil z vyhnan-
stvi.

Utinky nékterych karet ti umozfiuji si
z balicku vyhnanstvi narokovat Kkar-
tu nebo zde uéinit pralom (napf. Ci-
sarsky, 1FAM1). Pokud si z vyhnan-
stvi narokuje§ kartu , T) nebo @,
pridej si do ruky také kartu @ z bali¢ku
nepokoju.

VYTVOR POSADKU

Vezmi dal§i kartu z ruky a umisti ji li-
cem nahoru pod pravé zahranou kartu
s klicovym vyrazem vytvor posadku (po-
sadka nalezi nejcasté&ji k uréitému Gzemi).
Takto zarazena karta je kartou posadky.
lfosédkou v 4 se miize stat vice karet.
Ucdinky nékterych karet mohou urcit typ
karty, ktery muZe byt posadkou (napf.
Ztracené svazky, 2UTOQO7).

Karty posadky nejsou soucasti tvych vy-
loZzenych karet, na konci hry v§ak mohou
pfinést vitézné body. Kartu posadky ne-



1ze odhodit ani zahrat, nelze pouzit jeji ak-
tivaéni schopnost ani schopnost slunovra-
tu, jeji symboly a ikony nemaji zadny vliv.

Pokud je vrchni karta opusténa, odvo-
lana, vyhosténa, zafazena do historie
nebo potopena, stejna akce je vykonana
také s jejimi kartami posadky. Pokud je
vSak cilem Gc¢inku pouze karta posadky,
vrchni karta zGstava nadale vylozena.
Utinky n&kterych karet umoZfiuji vy-
tvofit posadku ze sebe samych nebo z ji-
nych karet pod jiz vylozenymi kartami
(napf. Katafrakt, 1CIV15). V takovém
pfipadé je zasun pod tuto kartu jako ob-
vykle.

Karty posadky jsou vefejnou informaci.

ZAPLAT O / O/ B2

Vrat uvedené mnozstvi Zetont uvedené-
ho typu do spolec¢né zasoby. Pokud nejsi
schopen vratit poZadovany pocet Zetont,
nemuize§ danou akci vykonat nebo pro-
vést aktivacni schopnost. Pokud ma akce
nebo schopnost na vybé&r vice moznosti,
musiS zvolit jinou moznost.

Pokud mas zaplatit 0, muzes§ utratit li-
bovolné mnozstvi a kazdym nahradit
1.

Pokud mas zaplatit 6, muze$ utratit li-
bovolné mnozstvi a kazdym nahradit
2 9 Pieplatky se nevraceji.

Nelze vyménit za o ani 6

ZARAD DO HISTORIE

Umisti uvedené karty pod svou kartu
mocnosti. Tyto karty jsou povazovany za
soudast tvé historie.

Atlantané a Vikingové nemaji historii. Po-
kud by meéla byt karta zafazena do jejich
historie, je misto toho odhozena.

ZisKey ©/ 0 ' 82

Ze spolec¢né zasoby si vezmi uvedeny po-
Cet Zetonti uvedeného typu.
Pocet zetonti e, 0 a P4l neni nijak omezen.

ZISKEJ AKCI

Za kazdou ziskanou akci umisti Zeton
na svou stavovou kartu.

Timto zpusobem muZe§ ziskat vice nez

3 zetony .
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POZNAMKY KE
KARTAM

BALZAMOVANI

Pasivni schopnost karty je spusténa vzdy,
kdyz zaplati$ o pfi vykonani akce, pfi
pouziti aktiva¢ni schopnosti nebo schop-
nosti slunovratu nebo pfi vybudovani kar-
ty.

Schopnost neni spusténa, pokud je poZa-
dovana cena plné& zaplacena Zetony .

DOMESTIKACE

Ve svém tahu muiZes tuto kartu aktivovat,
kdy? je karta s ikonou | § pouZita k zis-
kéani 9 — af uZ U¢inkem ji samotné, nebo
G¢inkem jiné karty (i v ptipadg, Zze ' §
s timto G¢inkem nesouvisi).

Nejspise se tento Gc¢inek spusti zahranim
Blahobytu, Nomadii nebo podobnych ka-
ret, které generuji 9 prostiednictvim ka-
ret ( @ , pfi¢em? n&ktera z karet | & bude
mit také ikonu '§ . Tento G&inek vSak
muze byt spustén také kartami jako Vod-
ni mlyn nebo Obchodni lodé.

INDIECTIi SLONI

Ve hie se vyskytuji dvé verze této karty.
Jen jedna z nich mé ikonu :

KRAL KRALU

Tuto kartu si nelze vzit do ruky
a mnelze ji vyhodnotit, dokud je
v baliéku véhlasu alespon jedna licem
dolt otoéena karta ().

Pokud se ma$ podivat na vice karet @),
nez kolik je licem doli otoCenych karet
v bali¢ku, jednoduse se podivej na vSech-
ny zbyvajici licem dolt oto¢ené karty.
Pokud se mas podivat na jednu nebo vice
karet @ a v balitku jiz neni 24dn4 karta
otocené licem dolfi, vyhodnof misto toho
Krale kralig. Jakmile tuto kartu vyhodno-
tis, otod ji licem (tj. stranou A) dold. Tim
je spustén konec hry (viz str. 13).
Pokud se mas podivat na jednu nebo vice
karet @ (nebo si je vezmes) a Kral kralii
je otolen licem dol®, vyhodnof Géinek ru-
bové strany této karty, ale ponech ji tak,
jak je.

Uéinek Krdle kralii (libovolna strana)
muze kazdy hra¢ spustit pouze jednou
za hru.



NOMADI

Ve hie se vyskytuji dvé verze této karty.
Jen jedna z nich ma ikonu .

POSVATNY PRUSMYK

Tuto kartu nemtize§ vyuzit k tomu, abys
do svého balic¢ku pfidal kartu pferodu.

SHADUF

Ve svém tahu muize$ tuto kartu aktivovat,
kdyz je karta @  pouzita k ziskani 9 —af
uz Ucinkem ji samotné, nebo G¢inkem jiné
karty (i v pfipadé, Zze @ s timto G¢inkem
nesouvisi).

NejspiSe se tento Gclinek spusti zahranim
Blahobytu, Nomadi nebo podobnych ka-
ret, které generuji e prostiednictvim ka-
ret | & , pfi¢emZ? n&ktera z nich bude mit
také ikonu @ . Tento Géinek vSak muze
byt spustén také kartami jako Lodé nebo
Pristav.

SUMEROVE

Na konci hry vrat az 2 karty @ z ruky, ze
svych vyloZenych karet (véetné& karet po-
sadky), ze svého odhazovaciho nebo dobi-
raciho bali¢ku nebo ze své historie.
Tento ucinek je spustén pred urcenim
vitéze pri bodovani nebo kolapsu.
Pokud tuto schopnost spusti§ po vyvolani
kolapsu, nezabrani to konci hry.

UZNAVANY

Pfi u€inéni prulomu v @ postupuj
podle obvyklych pravidel, av§ak kartu
si vezmi bud z nabidky, nebo odhalenim
karty z hlavniho balicku (U¢in pralom,
moznost 5).

VELKA HLAVNI SILNICE

Tato karta se pocita jako 2 karty 4 pro
ucely Gclinkt karet, jakymi jsou maurjska
karta &, Sldava nebo karta @ Makedo-

fiané.
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POZNAMKY
K NARODUM

ARTUSOVCI A JEJUICH
VYPRAVY

Artusovci nemohou dosdhnout pierodu
v fi§i a nemohou ani vybudovat zadné
karty. Bali¢ek budovani je nahrazen ba-
lickem vyprav — vSechny karty v tom-
to balicku jsou nadchazejicimi vypra-
vami. S pouzitim schopnosti slunovratu
Dvora krale Artuse muze§ zatadit do po-
sadky jednu vybranou nadchéazejici vy-
pravu, ktera se tak stane tvou aktivni
vypravou. Vzdy muze§ mit pouze jednu
aktivni vypravu.

Pouzitim Morigeny nebo Myrddina Wyll-
ta mize§ ziskat aktivni vypravu bud do
ruky, nebo do svého odhazovaciho balic-
ku. Takova vyprava se jiz nadale nepova-
Zuje za aktivni.

Grdl se muze stat aktivni vypravou
pouze tehdy, pokud nejsou dostupné
zadné jiné nadchazejici vypravy.

UTOPISTE A JEJICH
PUTOVANI

Pro Utopisty neni pferod v fisi pfili§ za-
jimavy a neprahnou ani po dobyvani no-
vych tzemi. Nachéazeji se na cesté k uto-
pii, kterou pfedstavuji dvé oboustranné
karty putovani. Tyto karty jsou vzdy po-
loZené na sob& a Ucéinna je vzdy pouze
vrchni strana té karty, kterd je nahofe.
Tva karta putovani plni Gcel dalsi karty
mocnosti se silnou pasivni nebo aktivac-
ni schopnosti, stejné jako se schopnos-
ti slunovratu, kterd ti umoziuje udinit
dalsi krok na tvé cesté. Karta putovani
nemuze opustit hru jinak nez pfi sluno-
vratu.

Pokud bude§ mit ve své zasobé& dostatek
a/nebo (f), mirzes b&hem jednoho slu-
novratu dokonce vyhodnotit vice karet
putovani po sobé.

Pasivni schopnost utopistické karty & je
spusténa, kdykoli se vyprazdni dobiraci
balicek. To muze nastat i v situaci, kdy
nedochazi zaroveni k obnové dobiraciho
bali¢ku. Pokud jsou do dobiraciho bali¢ku
doplnény karty a ty jej opé&t vyprazdnis,
je i tato schopnost spusténa znovu.



Tato cast neni nutna pro pochopeni pravidel hry, ale

P
N A R o D Y pokud si prectes popis vybraného naroda, ziskas lepsi

predstavu o kartach v jeho balicku.

Pokud za né&jaky narod hraje§ poprvé, prohlédni si jeho karty jesté pred pifipravou hry. Kazdy narod je
jedinecny, takze stoji za to seznamit se s kartami, které ziska§ v prib&hu hry z balicku naroda, a také
s kartami budovani, které ti budou zpfistupnény, jakmile dojde k pferodu naroda v fisi. Vitézstvi lze vzdy
dosdhnout vicero zplsoby, avs§ak znalost silnych a slabych stranek tvého naroda ti pomtze vytvofit herni
strategii a rozpoznat karty v nabidce, které ji podpofi.

Obtiznost kazdého naroda je ohodnocena v rozmezi od * (pfimocary) az po 1 0. 0.0.0 ¢ (velmi
slozity).

U nékterych naroda jsou uvedeny odkazy na pozndmky v pravidlech, které je vhodné si pfed hrou precist.

DEJINY

M KARTAGINCI Obtiznost: Yk

Za Kartagince se budes starat pfedevsim o obchod a ziskavani e Svou jedine¢nou schopnost pouzivej ve
spojeni s karavanami a obchodnimi lodémi k ovlivnéni nabidky ve sviij prospéch. Po pferodu v fisi pokracuj
v expanzi se slavnymi slony vedenymi Hannibalem nebo ovladni obchod pouzitim monopolu. Rozsévej
nepokoje mezi soupefi a situaci jim znepfijemni také dal§imi kartami.

B KELTOVE Obtiznost: ek

Za Kelty si budes chtit osvojit agresivni herni styl zaméfeny na narokovani si karet @ a §ifeni nepokojii
prostiednictvim mocnych druidi. Bez blahobytu, ktery je dostupny vétsiné ostatnich narodd, bude§ muset
ziskavat e kradeZemi dobytka a podporovat rist obyvatelstva svymi druidy a Cerridweninym kotlem.

I MAKEDONANE Obtiznost: Y

Makedonané se vice nez jiné narody soustfedi na expanzi, takze sttedobodem tvych hernich plant budou
karty % S Alexandrem a jeho doprovodnou jizdou muze$ pokracovat v dobyvani i po pferodu v fisi.
Nova tGzemi vyuzij k vytvareni mistnich posddek a pro podporu tvé cesty za slavou, ktera t& obzvlasté
v doprovodu mocnych makedonskych falang mutize dovést k vitézstvi.

B PERSANE Obtiznost:

Za Persany si bude§ pfedevsim podmanovat ostatni narody a vyuzivat je ve svilj prospéch. Dobyvanim se
zmocni tolika karet @, kolika bude jen mozZné, a rozsifuj sva izemi. Jakmile dosdhnes pferodu v fi§i, mtzes
zalit napadat své protivniky mocnym beranidlem a §ifit mezi nimi nepokoje perskym zlatem.

REKOVE Obtiznost: Yk Kk

Hlavni vyhodou Reki1 jsou jejich mésta a technologie — silné stranky naroda, o které se budes chtit opiit. Na
pocatku hry ti k rozvoji pomohou osadnici a recti Zoldaci, po prerodu v {iSi ti v pokroku umozni pokracovat
véda. Diky olympijskym hram nedovoli§, aby se ti narod vymknul z rukou. Majakem muze§ ovladat

vyhos§téné karty, a proto se ti vyplati mit v prab&hu hry na paméti, co posila§ do vyhnanstvi.

. RIMANE Obtiznost: %
Za Rimany vede piihodna cesta k dominanci rychlou expanzi. Dobyvej karty % a pouzij je k zisku své

v

slavy a v&hlasu. S mocnou Jlegii mizes v dobyvani pokracovat i po pferodu v fisi.

SKYTOVE ObtiZnost: Yk
Za Skyty se nejspi$ budes soustfedit na rozsifovani svého Gzemi a ziskavani karet %, které bude§ moci
vyuzit pro jejich 6 Tvi poddani jsou pfevazné nomadi, ptistiesi ti tak zajisti stany, zatimco ochranu jizdni

lucistnici. Opravdové slavy ovSem dosahnes az pferodem v fiSi. Viz Nomadi (str. 19).

VIKINGOVE Obtiznost: dk Kk
Vikingové nemohou projit pferodem v fi$i, a nemaji dokonce ani historii. S tim jsou spojené jisté vyhody, ale
také obtiZze. Tvj balicek naroda ti sice bude neustéle poskytovat karty bez nutnosti vydaji, av§ak poradi,
vjakém z n&j karty ziskas, budes moci ovlivnit jen velmi omezené. Gothja a ostatni ti pomohou se na dalsi karty
pfipravit a umozni ti hrat i takové, které bys za jinych okolnosti radé&ji zatadil do své historie. Pro udrzeni
bali¢ku pod kontrolou nezapometi zatazovat karty do posddek prostfednictvim karet &8 a s4g. Viz bali¢ek
naroda (str. 14).
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LEGENDY

ARTUSOVCI : Obtiznost: Yk hkk

Artusovci nikdy nemohou dosdhnout pierodu v fiSi, misto toho se vénuji vypravidm a honbé& za posvatnym
Gralem. Tvi rytifi 0 jsou Zivotné dileziti a v posadkach jsou zdrojem drahocennych piileZitosti. Posilej je
na vypravy ve jménu Myrddina Wyllta nebo se s nimi vydej temng&js$i cestou nasledovanim Morigeny. M&j
se na pozoru pied bitvou u Camlannu, Gwaith Camlan, v niZ mohou tvi rytifi 0 padnout, a tim vystavit
celé kralovstvi pfivalu nepokoji. Viz rytit (str. 16), Artusovci a jejich vypravy (str. 19).

ATLANTANE s Obtiznost: kK
Atlantané vstupuji do hry jako fiSe, coz znamend, Ze mtze$ od samého zaCatku hry pouzivat silné karty
\ ID Na druhou stranu to také znamena4, ze si musi$ obstarat trvaly pfisun e, 0 a k zajistén{ dalstho
rozvoje. Atlantida je pod neustalou hrozbou potopy, a tak musi§ neustale hledat nova %; nebo riskovat
potopeni celého naroda. Se stoupajici vodou ovSem prichazeji také odmény, diky kterym (pokud je pouzijes
moudie) bude tvilj narod zvécnén v mytech a legendach. Viz potopené (str. 16), potop (str. 15).

EGYPTANE Obtiznost: Yk *k

2 zx vy

Za Egyptany se stdva$ budovatelem fiSe. S mnoha pfileZitostmi k rozvoji bude§ muset pedlivé zvaZit,
v jakém poradi nejlépe rozsiti§ svij balicek. Tva infrastruktura se rozklada pobliz slavné egyptské feky.
Casté zaplavy Nilu mohou pfinést nové pfilezitosti k ristu, zejména kdyz budes v nabidce bedlivé vyhlizet

dualezité karty : :JD Viz Balzamovani (str. 18).

B MAURJOVE Obtiznost: Yk

oy

Za Maurje budes chtit zah4jit hru agresivni taktikou a rozsifit narod o karty %; a @ pomoci impozantnich
indickych sloni, které mas k dispozici. V okamziku, kdy dojde k prerodu v fisi, si bude§ muset vybrat, zda
pokracovat s expanzi a usilovat o slavu, anebo jit ve §lépé&jich Asoky a dosdhnout vitézstvi mirovou cestou.

Viz Velka hlavni silnice (str. 19), Indicti sloni (str. 18).

B MiNoOJCI ~ Obtiznost: Jeskk

Za Minojce se budes nejspis sousttedit na g, které budes potfebovat k rozvoji. Pti vyrobé& krasné keramiky
zachazej opatrné se zasobou e Me¢j také na paméti jeji ikonu . — pokud ji po pferodu v fiSi opustis, uz
ji nebudes§ moci znovu zahrat. UdrZuj sv(yj narod v efektivnim chodu tim, Ze bude§ bystrym okem sledovat
dilezité karty a ty neduleZité prenechas diky znalosti pisma historii.

I OLMEKOVE Obtiznost: YKk

Tvé hra za Olméky bude odlis§na od vétsiny ostatnich narodt. Ve svém balicku nenaleznes karty blahobytu,
dobyvani, pokroku ani slavy; misto toho se bude$§ muset spolehnout na své kamenné masky. Masky
jsou oSemetnym artefaktem — nechaji t& dobirat vice karet a posili tvé karty (69), ale umozni ti ziskat body,
jen pokud se stanou soudasti tvé historie. Tv{yj ispéch zavisi na tom, jak opatrné s nimi bude§ nakladat.

CCHINOVE Obtiznost: Yk

Hra za échiny je plna naroénych rozhodnuti. Mocni viidci musi vladnout s mandatem Nebes. Stoji vsak
takovéa vlada za bfemeno, které s sebou pfinasi? Ktery ze soupeficich systémt konfucianismu a legismu

si vyberes? A budes ve véku fiSe vénovat sviij drahocenny ¢as budovani velké zdi nebo se zaméfis na jiné
cile?

B UTOPISTE Obtiznost: Yk Kk Kk
Utopisté se nepodobaji zddnému jinému narodu — jsou odli$ni snad Gplné ve v§em. Nemaji Zadny balicek
naroda a 7a4dné karty budovani. Nebude§ chtit rychle projit svym dobiracim balickem. Misto toho
bude§ uskute&iiovat své vize o Sangri-La a utrécet [Bdl, aby ses piibliZil k samotnému bajnému méstu
Sangri-La. Zkoumej své karty — a také své protivniky — peclivé, protoze se bude§ muset rozhodnout, kdo
a co ti pomaha nebo naopak brani ve tvé cesté k utopii. Viz Utopisté a jejich putovani (str. 19).
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CELKOVY PREHLED

Ve hie Imperium se chopi$§ vedeni vznikajici civilizace a pokusis se ji dovést k velkoleposti
zvétSovanim jejiho vlivu, rozvijenim jejich technologii a §ifenim jeji kultury. Kazda civilizace
ma své jedinecné piednosti, které bude muset umné& vyuzit, a zaroven Celi vyzvam, které
bude muset prekonat.

Tok dé&jin je ve hife zachyceny prostfednictvim mechaniky deckbuildingu. V pribéhu
hry budes$ hranim karet ziskavat zdroje a nové karty ze spolec¢né zasoby, piipadné& budes
rozsifovat oblast vylozenych karet pfed sebou. Mnoho karet zahraje§, odhodis a pozdé&ji
je vrati§ zpét do svého dobiraciho balicku, abys je mohl znovu zahrat. Jiné karty vyloZzis
pred sebe a ziskas tak pfistup k jejich trvalym vylepSenim, jakymi jsou technologie,
kulturni zvyklosti a izemi. Dalsi karty odstrani§ ze svého balicku tim, Ze je zatadi$ do své
historie stizené osudem velkych vidct svétovych dé&jin, jejichZ zivot nepfesahl trvani jedné
generace.

V prabéhu hry svym balickem projde§ mnohokrat, a ten se s kazdym priichodeme bude
meénit a vyvijet. Zpocatku do né&j budes pfidavat ndhodné karty z balicku naroda, které
predstavuji skokovy rozvoj tvé rodici se civilizace. Nékdy t& dovedou k velkym objevim,
jindy naopak zptsobi zmatek a nepokoje. Poté, co si vezmes posledni kartu z balicku
néroda, kartu pferodu, upevni$ svijj status pfeménou v 8. RiSe ti po kazdém priichodu
balickem umozni koupit vybranou kartu budovani. Hra obvykle kondéi, kdyz je néktery
z uréenych balickt (napf. balicek nepokoji nebo véhlasu) prazdny. Narody ziskaji body za
nashromazdéné karty a hrac s nejvice body zvitézi.

PRIKLAD HERNIHO TAHU
Tento priklad popisuje pocatecni tah hry, v niZ hraje§ za Makedonany a spole¢na nabidka
vypada nasledovné:

SUMEROVE ORAKULUM

Makedonska karta mocnosti je otocena stranou B nahoru (jak je doporuceno pro zaéinajici
hrace), a proto nema tvilj narod zadnou zvlastni schopnost — ma pouze jedinecny cil pro
zavérecné bodovani.

MAKEDONANE

Stejné jako vétsina narodl jsou Makedonané na zadatku hry barbary a maji k dispozici 5
zetonu vycerpani a 3 Zetony akce.

V kazdém tahu muze$ aktivovat, inovovat nebo vzdorovat. Nejcast&jsi volbou je aktivace.
Pri té muze§ vykonat tfi akce (tfeba zahrat karty z ruky) a provést az pét aktivacnich

schopnosti na vylozenych kartach. Pfi vzdorovani mtZe$§ naopak vratit vSechny karty
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nepokojt ze své ruky zpé&t do spolecné zasoby. Inovace ti umoziuje vzit si jednu kartu ze
spole¢né nabidky.

V tomto pfikladu miizes ve svém tahu vzdorovat a vratit tim z ruky do spole¢né zasoby dvé
karty nepokojii. Na druhou stranu vzdorovani ani inovace nedovoluji vykonat uz zadnou
dalsi akci, ani pouzit jakoukoli schopnost.

V nabidce jsou Zoldaci, oviem jedna se o kartu s ikonou fiSe, takZze ji jako barbar nebudes
moci néjakou dobu viibec zahrat. Pfi pohledu na dalsi karty v nabidce t& vzhledem k tomu,
¥e mas v ruce Udoli Alidkmonu, nejvice zaujme Pristav. Ve svém tahu muize§ inovovat
a vzit si ho. Vyhodné&jsi je viak aktivace, pro kterou se nakonec rozhodnes.

Zahraje§ Pokrok a odstrani§ pfitom jeden Zeton akce ze své stavové karty. Zaplati§
3 Zetony e a vezmes si Pristav do ruky spole¢né& s kartou nepokoje, ktera je zasunuta
pod nim. Poté zaplni§ prazdné misto v nabidce novou kartou z pifislusného balicku, kartou
uzemi Pohori. Nasledné zahrajes§ Pristav a odstrani§ druhy Zeton akce. Nakonec zahrajes
Udoli Alidkmonu a ptitom odstranis tfeti, tedy posledni Zeton akce ze své stavové karty.
Obég& praveé zahrané karty maji ikonu pfipnuti, zistavaji tudiz pfed tebou trvale vylozené.

Praveé jsi odehral vSechny tfi akce a v ruce ti zbyly nasledujici karty:

NEPOKOJE NEPOKOUE

V ramci vylozeni Udoli Alizkmonu jsi mohl zaradit kartu do posadky. Posadkou je vzdy
dalsi karta z ruky, kterou zasunes$ licem nahoru pod kartu tzemi. Timto zpisobem se
muzes zbavit karty z balicku, avSak je dobré mit na paméti, Ze na konci hry je takova karta
stale soucasti bodovani. Tentokrat ses rozhodl posadku nevytvaret.

= z,-‘ﬁg, c
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Zbyvaji ti 3 @ a 1 B a mas vylozeny Piistav a Udoli Alidkmonu.

Ackoli jsi odehral vSechny tfi své akce, stadle mas k dispozici pét Zetont vycerpani
a vyloZenou jednu kartu s aktivaéni schopnosti — svilj Pristav. Abys ji mohl pouZzit, pfesunes
Zeton vycerpani ze své stavové karty na kartu Pristav, ¢imZz oznadi§ pouziti schopnosti
této karty, vycCerpas ji. Pro vyhodnoceni aktivaéni schopnosti Pristavu si prohlédnes tebou
vyloZené karty a najde$ na nich 1 ikonu @ , ziskas tedy 1 Zeton @

v, o~

Tvj tah kondi Gklidem, v ramci néhoz se rozhodnes, na kterou kartu v nabidce umistis
zeton Pd. MuZeS jej umistit na kteroukoli kartu s nadéji, Ze si ji tvlyj protihra¢ nevezme,
anebo na kartu, jejiz osud t& tolik netrapi, abys odlakal soupefovu pozornost. Rozhodnes
se umistit na Sumery. Po tomto rozhodnuti se dostava na tah protihrac¢, zatimco ty
odstrani§ Zeton vycerpani z Pfistavu a obnovi$ Zetony na své stavové karté, takze na ni
budou opét 3 Zetony [£}] a 5 Zetonl .

Pokud ti pfi Gklidu zustaly v ruce néjaké karty, nyni je nadase rozhodnout se, zda je
odhodis, nebo si je nechas v ruce do pristiho tahu. Rozhodnes se nékteré z nich odhodit,
protoze chces co nejrychleji projit svym balickem. V tomto pfipadé odhodi§ vSechny karty
s vyjimkou karet nepokoji a bude§ doufat, Ze si doberes jesté vice nepokoji, kterych se
v pfistim tahu zbavi§ vzdorovanim.
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RYCHLY PREHLED

STRUKTURA TAHU

AKTIVACE NEBO INOVACE NEBO VZDOROVANI

POTE

UKLID

AKktivuj: Vykonej az 3 akce a proved az 5 aktivaénich schopnosti.
Inovuj: Odhod viechny karty z ruky, poté udini prilom v , T), % nebo @
Vzdoruj: Vrat libovolny pocet karet @ z ruky do bali¢ku nepokojt.

UKLID

1. Umisti 1 ze spolecné zasoby na kartu v nabidce.
2. Vrat Zetony a na svou stavovou kartu.

3. Odhod libovolny pocet karet z ruky.

4. Dober si karty do limitu 5 karet v ruce.

OBNOVENi DOBIRACIHO BALI¢KU

Pokud jsi .: Presun vrchni kartu ze svého balicku naroda do svého odhazovaciho balicku, poté
svlyj odhazovaci balicek zamichej a pfesun Zeton . ze své stavové karty na svij balicek naroda.
Pokud je takto do bali¢ku pfidana karta @), oto¢ svou stavovou kartu na stranu s ikonou E
Pokud jsi : Zaplatf cenu za vybudovani pro vybudovéni vybrané karty. Tuto kartu pfesufi
do svého odhazovaciho bali¢ku, ten poté zamichej (a vytvor z n&j tak dobiraci balicek) a presunl
Zeton . ze své stavové karty na svij balicek budovani.

KOLAPS

Pokud je balicek nepokojt prazdny, hra okamzité konci. Vitézi hrac¢ s nejméné @

BODOVANI

Hra kondi, pokud je splnéna alespon jedna z nasledujicich podminek:
1. Hlavni bali¢ek je prazdny.
. Balicek budovani jednoho z hract je prazdny.
. Kral kralij je otocen licem dolt.
. Vikingové ptresunou Haralda Hardradu @ do svého odhazovaciho bali¢ku.
. Artusovci zahraji Gral +
. Utopisté spusti Sangri-La s 24+ o
Hraci dokondéi aktualni kolo a poté odehraji jedno zavérecné kolo.

b WN

(o))

Hrac s nejvice vitéznymi body vitézi:

= 1 vitézny bod

X‘é = X vit&znych bodt

@ = zisk uvedeného poctu vitéznych bodl, pokud jsou splnény podminky uvedené na karté

@ = proménlivé body podle toho, co je uvedeno na kart&, nejvyse 10 bodua za kartu
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