ANTOINE BAUZA

PRAVIDLA HRY



Starite se vliadcem jednoho ze sedmi velkych mest starovekého svéta!
Odhalte ve své zemi prirodni zdroje, zapojte se do vécného kolobéhu
pokroku, budujte obchoadni vztahy a prosazujte svou vili vojenskou silou!
Zanechte po sobé v dégjinach neprehlédnutelnou stopu vybudovanim
architektonického zazraku, ktery pretrva budouci véky!

Herni sougasti Prehled hry

+ 7 desek divl Hra 7 divl svéta se odehrava v pribéhu tfi vékl. Kazdy z téchto vékd pouziva
« 7 karet divl jeden ze tfi balickt karet (nejprve se pouzivaji karty I. véku, poté Il. véku a nako-
* 49 karet |. véku nec lll. véku).

49 karet II. véku

+ 50 karet Ill. véku VSechny tfi véky se hraji podobné. V kazdém véku mize hra¢ zahrat 6 karet, aby
* 42 Zeton( stietu rozvinul své mésto a vybudoval jeden z divl svéta.

+ 20 vétsich dfevénych minci v hodnoté 3

+ 30 mensich dfevénych minci v hodnoté 1 Na konci kazdého véku porovna kazdy hrac svou vojenskou silu se dvéma svymi
+ 1 bodovaci tabulka sousednimi mésty (ktera predstavuji nejblizsi hraci po jeho levé a pravé ruce).

+ 1 pravidla

- 2 referenc¢ni karty pro hru dvou hracu Na konci tfetiho véku si hraci spoctou vitézné body, které se jim podafilo nashro-

mazdit. Vitézem celé hry se stava hrac s nejvice body.



Herni prvky

Desky div

Kazda deska predstavuje jeden div svéta, ktery mohou hradi
vybudovat, a surovinu, kterou produkuje od za¢atku hry (ty jsou
zobrazené v levém hornim rohu desky). Tyto desky jsou obou
stranné a kazda strana zobrazuje rliznou verzi divu. Kazdy div
se sklada ze dvou, tfi nebo &tyf ¢asti, které jsou znazornéné
na jeho desce. U kazdé ¢asti je uvedena cena, kterou stoji jeji
stavba, a odména, kterou hra¢ ziska za jeji dokonceni.

Mince

Mince ziskavaji hraci béhem obchodnich transakci mezi svym a
dvéma sousednimi mésty. Po¢et minci, které mlze hra¢ béhem
hry shromézdit, neni nijak omezen. Na konci hry se ziskané
mince pfevedou na vitézné body.

Zetony stretu

Zetony stfetu se pouzivaji na znazornéni vojenskych vitézstvi

a porazek mezi sousednimi mésty.

Ve hte jsou 4 typy Zeton( stfetu:
« Zeton porazky s hodnotou -1 se pouziva na konci kaz-
dého ze tfi veka.
« Zeton vitézstvi s hodnotou +1 se pouziva na konci I. véku.
« Zeton vitézstvi s hodnotou +3 se pouziva na konci II. véku.
« Zeton vit&zstvi s hodnotou +5 se pouziva na konci lll. véku.

Karty
Ve hte 7 divll svéta pfedstavuji vSechny karty rdzné budovy.
Existuje celkem 7 typd budov, které se odliSuji riznou barvou
okraje karty.
+ Tézebni budovy (hnédé karty): tyto budovy produkuji
nezpracované suroviny:

- Zpracovatelské budovy (Sedé karty): tyto budovy pro-
dukuji zpracované suroviny:

+ Civilni budovy (modré karty): tyto budovy pfinaseji
vitézné body:

+ Védecké budovy (zelené karty): tyto budovy pfinaseji
vitézné body podle poctu védeckych symbold, které
shromazdite:

+ Komeréni budovy (Zlute karty): tyto budovy vydélavaji
mince, produkuji suroviny, méni pravidla obchodu a ob¢as
pfinaseji vitézné body.

- Vojenské budovy (€ervené karty): tyto budovy zvysuji
vasi vojenskou silu. Jejich G€inek se uplatni béhem vojen-
ského stfetu na konci veka.

-« Cechy (fialové karty): tyto budovy umozni, aby hra¢ ziskal
vitézné body pfi spInéni urc€itych podminek.

Poznamka: budovy lll. véku neobsahuji zadné tézebni budovy
(hnédé karty) ani zpracovatelské budovy (Sedé karty), avSak
obsahuiji cechy (fialové karty).

Cena karet

V levém hornim rohu kazdé karty je zobrazena cena, kterou
stoji postaveni dané budovy. Pokud zde neni nic zobrazeno,
budova je zdarma a ke své stavbé nevyzaduje zadné suroviny.
Priklad: Trzisté je zdarma, Dul stoji jednu minci, Lazné vyZa-

duji k postaveni jeden kamen a Aréna stoji 2 kameny a jednu
ruadu.

Poéinaje Il. vékem mohou byt nékteré budovy postaveny bud
zaplacenim své ceny v surovinach, nebo je Ize postavit zadarmo,
pokud ma hra¢ postavenou z pfedchoziho véku uréitou jinou
budovu uvedenou na karté.

Priklad: stavba Staji vyZaduje jednu cihlu, jedno drevo a
Jjednu rudu, NEBO mit postavenou Apatyku.

V pravé spodni ¢asti karty jsou uvedené budovy (pokud néjaké
jsou), které je mozné v dalsim veéku diky vlastnictvi této karty
postavit zdarma.

Priklad: pokud postavite v I. véku Pisarskou dilnu, miZete
béhem II. véku postavit zdarma Knihovnu a Soudni dviir.

Spodni prostiedni ¢ast karty udava pocet hracéu, pfi némz se
tato karta pouziva.

Priklad: pri hre Ctyr hracd se pouZivaji pouze karty budov
oznacené 3+ a 4+.

Priprava hry

V kazdém véku jeden bali¢ek karet
Z kazdého ze tfi bali¢k( karet vratte do krabice véechny Karty,
které se nepouzivaji pfi hfe v daném poctu hraca.
Priklad: pri hfe sesti hracu se pouZivaji karty 3+, 4+, 5+ a 6+.
Karty oznacené 7+ vratte zpét do krabice.
Navic pro bali¢ek Ill. véku provedte nasleduijici:
+ Najdéte 10 karet cech (fialové karty) a nahodné (a tajné)
z nich vyberte pozadovany pocet podle poétu hraét — viz
tabulka nize.
+ Poté zamichejte jen tyto vybrané karty zpét do balicku
IIl. véku.
3 hragi: 5 cecht
4 hragdi: 6 cecht
5 hraél: 7 cechud

6 hracu: 8 cechl
7 hrac: 9 cechtl

Poznamka:

- Pokud jste na zacatku hry spravné odstranili karty, v kaz-
dém véku rozdate mezi hrace vsechny karty z balicku
daného véku (7 karet na hrace).

- Pro kontrolu: pocet karet cechu je v kaZzdé hre roven poctu
hraca +2.

Divy

Zamichejte v§ech 7 karet divt licem dold a rozdejte jednu kaz-
dému hradi. Typ karty a jeji nato€eni urci, jakou desku divu
kazdy hra¢ dostane a jakou jeji stranu pouzije.

Poznamka:
- Pro nekolik prvnich her byste méli pouZit stranu A desek
divd, protoZe se hraji jednoduseyi.
- Pokud s tim vsichni hraci souhlasi, miZete si desky divi
vybrat misto nahodného rozdani.

Mince

Kazdy hra¢ zacina hru se tfemi mincemi v hodnoté 1, které
umisti na svou desku divu.

Zbyvajici mince tvofi bank (hraci si béhem hry mohou v banku
dle potfeby mince rozménovat).

Zetony stretu
Zetony sttetu dejte na hromadku pobliz minci.



Budovy ve hie 7 div( svéta

V prabéhu tfi vékd hradi stavi budovy (karty) a divy svéta (desky).
+ VétSina budov méa uvedenou néjakou cenu v surovinach.
Nékteré budovy jsou zcela zdarma a jiné maji cenu uvede-
nou v mincich. Navic maji nékteré budovy uvedenou kromé
ceny i podminku, pfi jejimz splnéni je Ize postavit zdarma.
» V8echny divy svéta maji cenu uvedenou v surovinach.

Cena v mincich

Mnoho hnédych karet ma na sobé uvedenou cenu v mincich,
ktera musi byt zaplacena do banku v tahu, ve kterém je chce
hra¢ postavit.

Priklad: postaveni Skladu dfeva stoji 1 minci.

Stavba zdarma

Nékteré karty budov nemaji uvedenou zadnou cenu a lze je
postavit zcela zdarma.

Priklad: postaveni Vychodniho trhu je zdarma.

Cena v surovinach

Nékteré karty maji uvedenou cenu v surovinach. Aby hra¢ mohl
postavit takovou budovu, musi vyprodukovat odpovidajici suro-
viny, nebo je koupit od nékterého ze dvou sousednich mést.

Produkce surovin
Suroviny ve mésté produkuje deska divu svéta, hnedé karty
budov, Sedé karty budov a nékteré zluté karty budov.
Aby mohl hra¢ postavit budovu s cenou v surovinach, musi
jeho mésto produkovat suroviny uvedené na karté budovy,
kterou chce postavit.

Priklad: Giza produkuje 2 kameny, 1 jil, 1 rudu,

1 papyrus a 1 latku.

- Hrac viastnici Gizu tak mdZe postavit napr. Kasarny (cena

1 ruda) nebo Pisarskou dilnu (cena 1 papyrus), protoZe jeho
mesto pm61kuje vsechny poﬁné suroviny ke stavbé.

- Hrac viastnici Gizu vSak nemdZe postavit Akvadukt (cena

3 kameny), protoZe jeho mésto produkuje pouze dva ze tfi
kamenu potrebnych ke stavbé.

Pozor: suroviny jednou pouzité na stavbu budovy
nejsou spotrebované navzdy! Lze je dale pouzivat
po cely zbytek hry. Celkova produkce mésta se nikdy
nemuze snizit (hraci nikdy neodhazuji Zadné karty).

Obchod se sousednimi mésty

Castokrat chce hraé postavit budovu vyzaduijici suroviny,
jaké jeho mésto neprodukuje. Pokud tyto suroviny produkuje
néjaké sousedni mésto (hrag, ktery sedi nejblize nalevo nebo
nejblize napravo od tohoto hrace), mize hraé tyto chybéjici
suroviny nakoupit.

Suroviny, které mlze hra¢ sousedniho mésta nakoupit, mohou byt:

+ Suroviny produkované pfimo méstem (znazornéné vlevo

nahofe na desce divu).

+ Suroviny z hnédych karet (téZebni budovy).

+ Suroviny z Sedych karet (zpracovatelské budovy).

Neni mozné koupit suroviny produkované komerénimi budovami
(zluté karty) nebo pfimo nékterymi divy svéta — tyto suroviny
jsou uréené vyhradné pro svého majitele.

Za kazdou koupenou surovinu musi hra¢ zaplatit 2 mince jejimu
plvodnimu vlastnikovi.

Dopliujici pravidla:

+ Kdyz hr&¢ prodéa néjakou surovinu sousednimu meéstu, stale
ji MUZE ve stejném tahu pouzit pro svou viastni stavbu
budov (nebo ¢asti divu).

» V jednom tahu Ize nakoupit jednu nebo vice surovin od
obou sousednich mést.

+ Suroviny nakoupené od sousednich mést Ize pouzit pouze
v tom tahu, ve kterém byly koupeny.

+ Hra¢ nemlze odmitnout prodej suroviny sousednimu méstu.

+ Nékteré komeréni budovy (zluté karty) mohou svému
vlastnikovi snizit cenu za nakup surovin ze 2 minci na 1
minci za surovinu.

+ Pokud obé sousedni mésta produkuji pozadovanou suro-
vinu, hra¢ si maze zvolit, od kterého ji nakoupi.

+ Hra¢ musi mit mince potfebné na nakup suroviny uz na
zacatku tahu k dispozici, nelze pouzit penize, které hra¢
ziska za prodej surovin ve stejném tahu. Tyto mince Ize
pouzit az v nasledujicim tahu.
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Priklad A: hrac chce postavit Univerzitu (cena 2 dieva + 1
sklo + 1 papyrus). Jeho mésto produkuje pouze jediné dfevo
a jediné sklo. Jedno sousedni mésto vsak produkuje drevo a
druhé sousedni mésto produkuje papyrus.

Hrac tedy zaplati 2 mince kazdému sousednimu hraci, tim
ziska zbyvajici suroviny a postavi tak Univerzitu.

Priklad B: hracovo mésto produkuje 4 kameny a 1 latku.
Béhem tahu koupi obé sousedni mésta od tohoto hrace
dohromady 4 kameny za celkem 8 minci (2 za jeden kus
suroviny). Ve stejném tahu mize hrac vybudovat Knihovnu
(cena 2 kameny + 1 latka) diky svym surovinam, ackoli ve
stejném tahu prodal veskery svij kamen sousednim méstim.

Priklad C: hrac chce vybudovat Tribunal (cena 2 kusy jilu).
Jeho mésto produkuje 1 jil a sousedni mésta ho produkuji
také. Na zacatku tahu vsak nema hrac dostatek minci ve své
pokladnici. | kdyZ od néj v tomto tahu koupi néjaké sousedni
mésto suroviny, nemize hra¢ sam ihned utratit ziskané
penize za nakup chybéjiciho jilu. Ziskané penize budou k
dispozici na nakup surovin aZ od pristiho tahu. V tomto tahu
uZ tedy hrac Tribunal nemdZze vybudovat a mél by provést
néjakou jinou akci...

Stavba zdarma

Nékteré budovy ze Il. a lll. véku maji napravo od své ceny uve-
deno jméno budovy z pfedchoziho véku. Pokud mé hra¢ posta-
venou uvedenou budovu z pfedchoziho véku, mlize postavit tuto
budovu zdarma, bez nutnosti platit za ni surovinami.

Priklad: Knihovna miZe byt postavena zdarma ve Il. véku,
pokud ma hrac z . véku postavenou Pisarskou dilnu.

Priklad: pokud hrac vybuduje v I. véku Divadlo, miZe ve .
véku zdarma postavit Sochu a ta nasledné hraci dovoli ve lll.
veku zdarma postavit Zahrady.




Pribéh hry

Hra zagina v |. véku, pokracuje Il. vékem a konéi lll. vékem.
Vitézné body se pocitaji pouze na konci lll. véku.

Prabéh jednoho véku
Na zacatku kazdého véku obdrzi kazdy hra¢ 7 karet do ruky,
které se rozdaji nahodné z odpovidajiciho bali¢ku karet.
V kazdém véku se hraje 6 tahu. V kazdém tahu zahraji vSichni
hraci sou¢asné jednu kartu ze své ruky.
Jeden tah hry se sklada z néasledujicich fazi, které se hraji v
uvedeném poradi:

+ 1. Vybér karty

+ 2. Akce

+ 3. Pfedani vSech karet z ruky nejblizSimu hraci nalevo

nebo napravo a obdrzeni novych karet od jiného hrace.

1. Vybér karty

Kazdy hra¢ se podiva na své karty, aniz by je ukazoval soupe-
flim, a vybere si jednu, kterou poloZi pfed sebe na stul licem dold.
Zbyvajici karty polozi licem dol do bali¢ku mezi sebe a svého
nejblizSiho soupefe nalevo (nebo napravo - viz dale Konec véku).

2. Akce

Jakmile si vSichni hragi vyberou kartu, kterou budou hrat, pro-
vedou vsichni sou€asné jednu akci.
V zavislosti na vybrané karté Ize provést jednu z téchto tfi akci:
+ a. Postaveni budovy.
+ b. Postaveni ¢asti divu svéta.
+ ¢. Odhozeni karty pro ziskani 3 minci.
Poznamka: béhem sveé prvni hry provadéjte akce postupnée,
Jeden po druhém, abyste se rychleji seznamili se vSemi moz-
nostmi hry.

2.a. Postaveni budovy

Nejcasteji hrac pfimo postavi budovu, kterou pfedstavuje jeho

vybrana karta (viz kapitola Budovy ve hte 7 divd svéta vyse).
Pozor: hra¢ nikdy nemuze postavit dvé stejné budovy
(tedy budovy se stejnym nazvem a obrazkem)!

UMISTOVANI KARET

Hnédé a Sedé karty se pokladaji pfes sebe pocinaje levym hor-
nim rohem desky divu. Tak Ize na prvni pohled vidét kompletni
produkci kazdého hrace.

Ostatni karty se vykladaji licem nahoru pfed hrac¢e nad desku
divu. V8echny tyto oblasti pfedstavuiji hra¢ovo mésto.

Abyste usetfili misto na stole, pokladejte karty stejné barvy tak, aby
se Castecneé prekryvaly a byl vidét horni a levy okraj kazdé stavby.

2.b. Postaveni ¢asti divu svéta

Hrag pouzije svou vybranou kartu jako znacku stavby divu.
Zaplati pfitom cenu, ktera je zobrazena na praveé stavéné ¢asti
na desce divu, nikoli na pouzité karté. Poté umisti zahranou
kartu licem dold, naptl skrytou pod deskou divu pfimo pod tu
¢ast, kterou pravé vybudoval. Karta nemé po zbytek hry zadny
efekt a nepocita se mezi budovy.

Priklad: hrac chce postavit druhou cast svého divu, Majaku
na ostrové Faru v Alexandrii. Vybere si z ruky jednu kartu.
Jeho mésto mu poskytuje 2 kusy rudy, které jsou potfeba ke
stavbé této casti divu. Hrac tedy umisti vybranou kartu licem
dold pod druhou cast divu, napdl piekrytou deskou divu, aby
naznacil, Ze tuto c¢ast divu ma postavenou.
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Doplriujici pravidla:

+ Jednotlivé &asti divu se MUSI stavét postupné v uvedeném
pofadi zleva doprava.
Stavba divu svéta neni povinna. Hra¢ maze vyhrat hru,
i kdyz nedokonéi (nebo dokonce ani nezahédji) stavbu
svéeho divu svéta.
Karty, které jsou pouzité na stavbu ¢asti divu svéta, zlista-

vaji do konce hry skryté. Hra¢ tak mize pouzit karty, které
nechce dat k dispozici svym soupeflim (viz dale kapitola
Predani karet soupefi).

- VétSina divl svéta ma tfi ¢asti, které vSak nijak nesouvisi s
jednotlivymi véky. Je mozné postavit vice ¢asti divu svéta
v jednom véku nebo tfeba cely div az ve Ill. véku.

+ Kazda ¢ast divu muaze byt postavena pouze jednou za hru.

2.c. Odhozeni karty pro ziskani 3 minci

Hra¢ se mize rozhodnout kartu odhodit, aby ziskal z banku 3
mince do své pokladnice.

Takto odhozené karty zGstavaji licem dolll a vytvareji odhazo-
vaci hroméadku ve stfedu stolu. Vyhodné je odhazovat takové
karty, které vy sami nemuZzete postavit, ale které by se hodily
vasim soupefam.

Poznamka: pokud si hrac vybere kartu a neni schopen
postavit vybranou budovu ani dalsi ¢ast divu svéta, musi tuto
kartu odhodit a vzit si 3 mince z banku.

3. Predani karet souperi

Kazdy hra¢ si vezme karty od svého nejbliz8§iho souseda.
Pozor: smér predavani karet mezi hraci se méni v
kazdém véku:

+5.

+ Béhem |. véku se karty pfedavaiji hraci sedicimu
nalevo (po sméru hodinovych rucicek).

+ Béhem Il. véku se karty pfedavaji hraci sedicimu
napravo (proti sméru hodinovych rucicek).

+ Béhem lIl. véku se karty predavaiji hraci sedicimu
nalevo (po sméru hodinovych rucicek).

Zvlastni pfipad: Sesty tah

Na zacatku Sestého, a tedy posledniho, tahu v kazdém véku
obdrzi hradi od svého soupere dve karty. Kazdy hra¢ si z nich
jednu vybere (stejné jako v pfedchozich tazich) a druhou odlozi
licem dolli na odhazovaci hromadku. Za tuto odloZzenou kartu
hraé NEZISKA 3 mince.

Viybrana karta se zahraje podle béZnych pravidel.

Tim konci pravé hrany vék.

Priklad: Lenka dostane na zacatku I. véku do ruky 7 karet.

V prvnim tahu jednu z nich zahraje. Poté preda svych zby-
vajicich 6 karet svému sousedovi po levé ruce a od hrace
napravo dostane jeho 6 karet.

Pozdeji, v sestem tahu, obdrzi 2 karty od hrace napravo.
Jednu kartu odlozZi na odhazovaci hromadku a druhou
zahraje podle béZnych pravidel.

Konec véku
Kazdy vék kon¢i po zahrani Sestého tahu.
Hraci musi poté vyhodnotit vojenské stfety.
Kazdy hra¢ porovna celkovy pocet §titd zobrazenych na jeho
vyloZenych vojenskych budovach (Cervené karty) s poctem
§titd svych dvou nejbliz§ich sousednich mést:
» Pokud mé hra¢ vétsi pocet stitl nez sousedni

meésto, ziska zeton vitézstvi s poctem vitéznych

bodi dle pravé skonéeného véku (l. vék: +1, II.

vek: +3, lll. vék: +5).

+ Pokud ma hra¢ mensi pocet &titll nez sousedni

mésto, ziské 2eton porazky (-1 vitézny bod)

Zzadny zeton.
V zavislosti na konkrétni situaci tak hra¢ ziska zadny, jeden,
nebo dva Zetony stfetu, které si polozi na svou desku divu.
Priklad: pravé skoncil Il. vék. Alexandrie (3 Stity) sousedi
nalevo s Babylonem (5 stitd) a napravo s Gizou (2 stity). Ale-
xandrie tedy ziska Zeton porazky (-1 vitézny bod) a Zeton
vitézstvi (+3 vitézné body za Il. vék). Oba si umisti na desku
divu.
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Konec hry

Hra kon¢i na konci lll. véku poté, co jsou rozdany Zetony stfetu.
Kazdy hra¢ spocita vSechny své vitézné body, které se mu

podafilo ziskat. Vitézem se stava hra¢ s nejvyssSim souétem

vitéznych bodu.

Pokud mé vice hracu stejny nejvyssi soucet vitéznych bodd, o

vitézi rozhoduje poc¢et minci. Pokud neni stale rozhodnuto, o

vitézstvi se hraci déli.

Poznamka: v baleni naleznete blocek s listky pro zazname-
navani poctu bodd pro nekolik vasich prvnich her. Nebo pro
zaznamenani skore u vyjimecné uspéesnych her!

Body sectéte v tomto poradi:

+ 1. Vojenské strety

+ 2. Obsah pokladnice
+ 3. Divy svéta

+ 4. Civilni budovy

+ 5. Védecké budovy
+ 6. Komer¢ni budovy
+ 7. Cechy

1. Vojenské strety

Kazdy hra¢ spocte hodnotu v§ech svych zeton( vitézstvi a
porazky (sou¢et mlze byt i zaporny!).

Priklad: Alexandrie skoncila ve hie s nasledujicimi Zetony: +1,
+3, +5, -1, -1, -1. Pripocte si za né tedy 6 vitéznych bod.

2. Obsah pokladnice

Za kazdé tfi mince ve svém vlastnictvi ziska hra¢ na konci
hry 1 vitézny bod. Za zbylé jednu nebo dvé mince neziska nic.
Priklad: Alexandrie skoncila hru se 14 mincemi v poklad-

nici. To ji prinese 4 vitézné body (4 trojice minci a dvé zbylé
mince).

3. Divy svéta

Kazdy hrag ziska tolik vitéznych bodd, kolik je uvedeno na jeho
postavenych ¢astech divu svéta.

Priklad: Alexandrie postavila vsechny tii asti svého divu
svéta (stranu A). Pripocte si tedy 10 vitéznych bodd (3 za
prvni éast a 7 za treti cast divu).

4. Civilni budovy

Kazdy hrag si seéte body ze svych postavenych civilnich budov.
Pocet bodu je uveden na karté civilni budovy.

Priklad: Alexandrie postavila nasledujici civilni budovy: Oltar
(2 body), Akvadukt (5 bodd) a Radnici (6 bodd). Pripocte si
tedy za né 13 vitéznych bodd.

5. Védecké budovy

Védecké budovy umozriuji ziskat body dvéma rdznymi zpG-
soby: za sadu stejnych symbolt a za sadu tfi rliznych symbolt
zobrazenych na kartach.

Pozor: vitézné body ziskané obéma meto-
dami se scitaiji!

Sada stejnych symbolu
Zakazdy ze tfi typd védeckych symbolul ziska hraé nasledujici body:
+ Pouze jediny symbol: 1 vitézny bod
+ 2 stejné symboly: 4 vitézné body
- 3 stejné symboly: 9 vitéznych bodu
« 4 stejné symboly: 16 vitéznych bodu
Poznamky:
-Pocet vitéznych bodl odpovida poctu symboli umocnénému
na druhou.
-Ve hre jsou vZdy 4 zelené karty pro kazdy symbol. Za celou
sadu symboli Ize tedy ziskat maximalné 16 vitéznych bodu.
-Toto maximum Ize zvysit pomoci Cechu védci a divu Visuté
zahrady Semiramidiny v Babyloné - za 5 symbold Ize ziskat
25 bodl a za 6 dokonce 36 vitéznych bodd.

Priklad: Alexandrie postavila 6 védeckych budov s nasledu-

jicimi symboly:3 ,2 at1 . Tojiprinese 9 bodi za

sadu 3 (3x 3), 4 body za sadu 2 2x2)atbodza
(1 x 1). Celkem si tedy pripocCte 14 vitéznych bodd.

Sada tfi rliznych symbolu

Za kazdou sadu tfi riznych symbold, tedy za

kazdou trojici, ziské hra¢ 7 vitéznych bodu.

Priklad: pokud budeme pokracovat ve vyse uvedeném pfi-
kladu, Alexandrie sice postavila 6 védeckych budov, ale ma
pouze jedinou kompletni trojici riznych symbold. Ziska tedy
navic 7 vitéznych bodd k predchozim 14, cozZ dava vysledny
soucet 21 vitéznych bod(.

Pokud by Alexandrie méla dalsi védeckou budovu se symbo-
lem , ziskala by pak dohromady (9 + 4 +4) + (7 + 7) = 31
vitéznych bodd.

6. Komeréni budovy

Mnoho komerénich budov Ill. véku pfinasi také néjakeé vitézné body.
Priklad: Alexandrie viastni Obchodni komoru. Tato budova
ma hodnotu 2 viteznych bodu za kaZdou Sedou budovu,
ktera v Alexandrii stoji. ProtoZe hrac Alexandrie postavil 2
Sedé budovy, ziska navic 4 vitézné body.

7. Cechy

Kazdy cech méa néjakou hodnotu ve vitéznych bodech, ktera
zavisi na struktufe hrad€ova mésta a obou sousednich mést (viz
dale popis jednotlivych budov).

STRATEGICKE TIPY

+ Blokujte své soupefe: pro vitézstvi ve hie 7 divl svéta musite
bedlivé sledovat obé sva sousedni mésta a zkoumat jejich
strategii. Zkuste jim blokovat karty, které potfebuji. Tyto
karty pouzijte na stavbu divu svéta nebo je odhodte pro
ziskani 3 minci.

« K vitézstvi muize vést vice riznych strategii: specializujte se
na budovy v jedné barvé nebo sbirejte budovy vSech typu.

Ved'te vitézné valky nebo zcela ignorujte svou arméadu.
Produkujte zboZi v hojném mnozstvi nebo se soustfedte
na obchod s okolim...

+ Postupujte vpfed: pokud stavite védecké budovy, snazte
se ziskavat trojice rliznych symbold, za které je vice bodu.




Obtiznéjsi varianta pro
2 hrace
Nasledujici pravidla upravuji hru tak, aby ji mohli hrat dva hragi.

Navic k béznému hernimu materialu budete potfebovat dvé

zvlastni karty pfilozené ke hre.
Pozor: nez budete zkousSet tuto variantu, doporu-
c¢ujeme zahrat si nejprve nékolik béznych her ve
3 -7 hracich.

Karta hranic Karta nezavislého mésta
Priprava hry

Pfi hfe 2 hracu se pouzivaji stejné karty jako pfi hte 3 hracu
(oznatené 3+). Kazdy hrac si vezme desku divu a navic se vedle
polozi tfeti deska. Tato tfeti deska se nazyvéa nezavislé mésto.
Karta hranic se polozi mezi oba hrace.

Kazdy z hracu si vezme 7 karet a zbyvajicich 7 karet se polozi
jako dobiraci hroméadka napravo vedle karty hranic.

Hra¢ nalevo od nezéavislého mésta si vezme do ruky kartu
nezavislého mésta.

Oba hraci a nezéavislé mésto ziskavaji z banku na za¢atku hry
3 mince.

Prehled hry

Hra probiha podobné jako pfi hie 3 - 7 hraéd. Hlavni rozdil je ve
sprave nezavislého meésta - hra€i hraji navic ke svym kartam
jesté jednu kartu pro nezavislé mésto.

Karta nezavislého mésta

f
Y Karty, které hraje
Jirka do svého

meésta.

Jirkovo mésto

1. Vybér karty

Hrag, ktery ma v ruce kartu nezavislého mésta, vytahne nej-
prve kartu z dobiraci hroméadky a pfida si ji mezi své karty v
ruce. Poté si tento hrac¢ zvoli z ruky dvé karty — jednu pro své
mésto a druhou pro nezavislé mésto, zatimco jeho soupef si
vybere jednu svou kartu jako obycejné. Kazdy hra¢ poté polozi
své zbylé karty na svou stranu vedle karty hranic.

Karta hranic

Upresnéni:

Nezavislé mésto mize odhodit kartu a ziskat 3 mince pouze v
pfipadé, ze nemUize zadnou kartu zahrat jinak. Hra¢ musi, pokud
je to mozné, vybrat pro nezavislé mésto takovou kartu, kterou
muze postavit nebo pouzit ke stavbé ¢asti divu. Hraé vsak vzdy
NEJPRVE vybira svou kartu a AZ POTE kartu pro nezavislé mésto.

2. Akce

Hrag, ktery ma v ruce kartu nezavislého mésta, zahraje obé pfi-
pravené karty (svou a kartu patfici nezavislému méstu), zatimco
jeho soupet zahraje jako obvykle svou kartu.

Pravidla pro nezavislé mésto:

» Nezavislé mésto mize nakupovat suroviny od obou hract
podle béznych pravidel obchodu mezi mésty. Pokud je
pozadovana surovina k dispozici u obou hracu, vybira si
hra¢ drzici kartu nezavislého mésta, od koho surovinu
nakoupi, i kdyby byla cena v jednom pfipadé vyhodnéjsi.

» Pokud muze byt vybrana karta nezavislého mésta posta-
vena zdarma diky vlastnictvi budovy z pfedchoziho véku,
MUSI byt tato stavba zdarma provedena.

Poznamka: v Sestém tahu kazdeho veku zbude v dobiraci hro-
madce nezavislého mésta jedina karta. Tato karta se odhodi ve
stejnou chvili jako sedmé karty z ruky ostatnich hracd.

Na konci tahu poloZi
Jirka své karty sem.

Na konci tahu poloZi
Petr své karty sem.

Karta hranic

mmm——
1 Karty,
: které
} hraje Jirka
1
1
1

Dobiraci hromadka
do neza-
vislého
meésta.

3. Predani karet soupei

Jakmile jsou vSechny tfi vybrané karty zahrany, hraci si vez-
mou hroméadky karet na opacné strané karty hranic (tedy karty

soupere). Zaroven si vyméni kartu nezavislého mésta (tedy v

dal§im tahu bude nezavislé mésto ovladat druhy hrac). Takto

se stfidaji az do konce hry.

Priklad: Jirka a Petr zacinaji hru. KaZdy dostane 7 karet a dalsi
hromadku 7 zbyvajicich karet poloZi napravo od karty hranic

Jako dobiraci hromadku. Jirka si vezme kartu nezavislého mesta,
protoZe sedi napravo od néj. V prvnim tahu si Petr zvoli jednu
kartu z ruky, Jirka si lizne jednu kartu z dobiraci hromadky a

pak si zvoli jednu kartu pro nezavislé mésto a jednu kartu pro

své meésto. Hraci odkryji své karty (pocinaje kartou nezavis-
lého mésta) a zahraji je. Poté oba hraci odloZi své karty na

svou stranu vedle karty hranic, vezmou si balicek soupefe z
opacné strany karty hranic a Petr si vezme kartu nezavislého

meésta. Nyni je na ném, aby si lizl kartu z dobiraci hromadky a

hral kartu navic pro nezavislé mésto...

Konec véku
Hrag, ktery zac€ina prvni tah s kartou nezavislého mesta, se
méni v kazdém véku:
+ |. vék: kartu nezavislého mésta ma hra¢ nalevo od neza-
vislého mésta.
« |l. vék: kartu nezavislého mésta ma hra¢ napravo od neza-
vislého mésta.
« 1. vék: kartu nezavislého mésta ma opét hra¢ nalevo od
nezavislého mésta.
Pravidla pro vyhodnoceni vojenského stretu zdstavaji beze zmény.

Konec hry

Ve hte vitézi hrag, ktery ma na konci nejvice vitéznych bodu.
V pfipadé stejného poctu bodu vitézi hra¢ s vice mincemi ve
své pokladnici.

Karty, které hraje :
Petr do svého

meésta.

P

Peltrovo mésto

Nezavislé mésto



Popis divl svéta

Hraci desky divy, které predstavuji mésta a jejich budované divy svéta, jsou oboustranné (strana A a B) a umozriuji hrat riizné varianty stejného divu.

Strana [A]
Strana A vSech divd svéta je rozdélena nasledovné:
+ Prvni ¢ast divu ma hodnotu 3 vitézné body.
- Treti ¢ast divu ma hodnotu 7 vitéznych bodu.
+ Druhé ¢ast divu nabizi urcity zvlastni efekt:

Upfesnéni: suroviny produkované pfimo deskami divi
se NEPOVAZUJI za produkované kartami.

Rhodsky kolos
Hra€ ma navic 2 symboly Stitu pro vyhodnoceni kazdého vojen-
ského stretu.

Visuté zahrady Semiramidiny v Babyléné

Na konci hry pfi bodovani ziska hra¢ jeden védecky symbol
navic dle své volby.

Poznamka: hrac si zvoli konkrétni symbol az na konci hry pfi
pocitani bodd, nikoli ihned pfi postaveni ¢asti divu.

Egyptské pyramidy v Gize
Pyramidy nemaji zadnou specialni schopnost, avak jejich
druha ¢ast mé hodnotu 5 vitéznych bodu.

Majak na ostroveé Faru v Alexandrii

Hrac ziska kazdy tah jednu nezpracovanou surovinu (kamen,
jil, dfevo, ruda) dle své volby.

Poznamka: tuto surovinu nelze prodat sousednimu mestu.

FeidiGv Zeus v Olympii

Hraé maze jedenkrat v kazdém véku postavit jednu budovu dle
své volby zdarma.

Poznamka: hra¢ miZe poloZit kartu, kterou pouZil k postaveni
této casti divu, nahoru pres desku divu a kdyZ pouZije tuto
zviastni schopnost, pfesune kartu pod desku divu jako obycCejné.

Artemidin chram v Efesu

Po dostavéni této ¢asti divu si hra¢ vezme z banku 9 minci a
pfida je do své pokladnice.

Poznamka: 9 minci hrac ziska pouze jednou po dostaveni této
casti divu, nikoli kaZdé kolo.

Mauzoleum v Halikarnassu

Ihned po dostaveni této ¢asti divu se mlze hra¢ podivat na
vSechny odhozené karty od zac¢atku hry (které byly odhozené
kvuli ziskani minci nebo odhozené jako prebytecné karty na
konci véku), jednu si vybrat a zdarma ji hned postavit.
Poznamka: tato zvilastni schopnost se provede pouze jednou
- okamZité poté, co hrac dostavi tuto ¢ast divu. Hrac si mize
zvoliti kartu, kterou ostatni hraci odhodili ve stejném tahu (jako
napi: sedmou zbyvayjici kartu v 6. tahu).



Strana [B]

Rhodsky kolos

Rhodsky kolos se stavi pouze na dvé ¢asti:
« Prvni ¢ast ma hodnotu 1 stitu, 3 vitéznych bodt a 3 minci.
+ Druhé& ¢ast ma hodnotu 1 stitu, 4 vitéznych bodu a 4 minci.
Poznamka: mince hrac ziska pouze jednou po dostavéni dané
casti divu, nikoli kaZdé kolo.

Visuté zahrady Semiramidiny v Babyl6né

+ Prvni ¢ast ma hodnotu 3 vitéznych bod.
+ Druhé ¢ast dava hra¢i moznost zahrat sedmou kartu misto
toho, aby ji v Sestém tahu odhodil. Tato sedma karta mlze
byt postavena zaplacenim své ceny, odhozena pro ziskani
3 minci nebo pouzita k postaveni jedné ¢asti divu.
» Teti faze poskytuje hraci jeden védecky symbol dle jeho
volby.
Poznamky:
-Béhem Sestého tahu tak miZe hrac zahrat obé karty, které ma
v ruce. Pokud teprve v sestém tahu postavi druhou fazi divu,
muZe poté hrat ihned sedmou kartu z ruky.
-Hréac si zvoli konkrétni symbol aZ na konci hry pri pocitani bodd,
nikoli ihned pri postaveni casti divu.

Egyptské pyramidy v Gize

Pyramidy se buduji na ¢tyfi ¢asti a vSechny maji svou bodovou
hodnotu (3, 5, 5 a 7 vitéznych bodU). Celkova hodnota celého
divu je 20 bod(.

Majak na ostrové Faru v Alexandrii
* Prvni ¢ast umozni hradi ziskat kazdy tah jednu nezpra-
covanou surovinu (kdmen, jil, dfevo, ruda) dle své volby.
» Druhé ¢ast umozni hragi ziskat kazdy tah jednu zpracova-
nou surovinu (sklo, latka, papyrus) dle své volby.
« Treti ¢ast divu ma hodnotu 7 vitéznych bodu.
Poznamka: ziskané suroviny nelze prodat sousednimu méstu.

Feiditv Zeus v Olympii

* Prvni ¢asti divu umozni hraci nakupovat nezpracované
suroviny (k&men, jil, dfevo, rudu) od sousednich mést za
cenu 1 mince misto obvyklych 2 minci.
+ Druha ¢ast divu méa hodnotu 5 vitéznych bodu.
« Treti ¢ast divu umoznuje hraci zkopirovat jednu kartu cechu
(fialovou kartu) dle své volby, ktera je postavena v néjakém
ze dvou sousednich mést.
Poznamky:
-Prvni cast divu odpovida postavenym dvéma trhdim - vychod-
nimu a zapadnimu (Zluté karty). Postaveni teéchto trhd je stale
mozné, avsak vysledny (cinek se nescita.
-Hrac si zvoli konkrétni kartu cechu aZ na konci hry pfi pocitani
bodd, nikoli ihned pfi postaveni treti casti divu.
-Zkopirovani karty cechu nema vliv na pdvodni kartu cechu v
sousednim mesté.

Artemidin chram v Efesu

« Prvni ¢ast ma hodnotu 2 vitéznych bodl a 4 minci.

+ Druha ¢ast ma hodnotu 3 vitéznych bodl a 4 minci.

« Treti ¢ast ma hodnotu 5 vitéznych bodl a 4 minci.
Poznamka: mince hrac ziska pouze jednou po dostavéni dané
casti divu, nikoli kaZzdeé kolo.

Mauzoleum v Halikarnassu
+ Prvni ¢ast divu ma hodnotu 2 vitéznych bodl a umozni
hraci podivat se na véechny odhozené karty od zacatku hry,
jednu si vybrat a zdarma ji hned postavit.
* Druhé& ¢€éast divu ma hodnotu 1 vitézného bodu a umozni
hraci podivat se na véechny odhozené karty od zacatku hry,
jednu si vybrat a zdarma ji hned postavit.
« Treti ¢ast divu umozni hradi podivat se na vSechny odho-
zené karty od zac¢atku hry, jednu si vybrat a zdarma ji hned
postavit.
Poznamka: zvlastni schopnost se provede pouze jednou, oka-
mzite poté, co hrac dostavi danou éast divu. Hrac si mize zvolit
i kartu, kterou ostatni hraci odhodili ve stejném tahu (jako napr:
sedmou zbyvayjici kartu v 6. tahu).



Seznam karet a podminky
pro stavbu zdarma
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Vysvétleni symbolti
Karty I. véku

Karta produkuje zobrazenou nezpracovanou surovinu:

. Jil . Ruda . Kamen . Drevo

.’ . Karta produkuje v kazdém tahu jednu ze dvou
\ zobrazenych nezpracovanych surovin.

Poznamka: hra¢ mize pouZzit jednu NEBO druhou surovinu pro
postaveni budovy (nebo casti divu), avsak NE obé soucasnée v
Jjednom tahu. Sousedni mésta mohou nakupovat obé suroviny,

nezavisle na tom, kterou z nich pouZije majitel karty.
Karta produkuje zobrazenou zpracovanou surovinu:

. Sklo . Latka . Papyrus

( ) Karta méa hodnotu tolika vitéznych bodu, kolik je vyob-
razeno v symbolu.

. Karta poskytuje jeden symbol Stitu.

. Védecky symbol, ktery se pocita na konci hry.
‘} Védecky symbol, ktery se pocita na konci hry.
‘ Veédecky symbol, ktery se pocita na konci hry.

Karta ma cenu v mincich. Zobrazené mince ziska hraé
jednou, ihned po postaveni z banku, nikoli kazdé kolo.

Pocinaje nasledujicim tahem po posta-
veni budovy, mlze jeji majitel nakupovat
nezpracované suroviny od sousedniho
meésta napravo/nalevo za cenu 1 mince
namisto 2 minci.

Pocinaje nasledujicim tahem po posta-

veni budovy, mlze jeji majitel nakupovat
# zpracované suroviny od obou sousednich

mést za cenu 1 mince namisto 2 minci.
Poznamka: u karet Vychodni trh, Zapadni trh a TrZisté Sipka
ukazuje, ke kterému sousednimu méstu nebo méstum se
sleva vztahuje.

e

Desky divi
| Jednou v kazdém véku mlze hra¢ postavit jednu budovu

lllll z ruky zdarma.

Hra¢ mlze zahrat posledni sedmou kartu v kazdém
véku misto toho, aby ji odhodil. M(ze ji postavit,
odhodit pro ziskani 3 minci nebo pouzit ke stavbé
¢asti divu.
Ihned po postaveni ¢asti divu se hra¢ maze podi-
vat na vSechny dosud odhozené karty, jednu z
nich si vybrat a zdarma postavit.

Na konci hry muze hraé¢ zkopirovat jednu
kartu cechu (fialovou), ktera je postavena v
néjakém sousednim mésté.

2

Karty Il. véku

Karta produkuje kazdy tah 2 kusy zobrazeného
nezpracovaného materialu.
. . Karta poskytuje dva symboly Stitu.

Karta ma cenu 1 mince za kazdou hné-
< %’

dou kartu postavenou v hracové méste |
< %

V OBOU sousednich méstech.
e 0l

_ Poznamka: hnedé karty postavené v sou-
= sednich méstech ve stejném tahu, jako
Je postavena tato karta, se také pocitaji.

Karta mé& cenu 2 minci za kazdou Sedou
kartu postavenou v hra€ové meésté |
V OBOU sousednich méstech.

> Poznamka: sedé karty postavené v sou-
sednich méstech ve stejném tahu, jako
Je postavena tato karta, se také pocitaji.

Karta produkuje v kazdém kole jeden
kus nezpracované suroviny dle hracovy
volby; moznosti jsou uvedeny na obrazku.
Poznamka: tyto suroviny si nemohou
sousedni mésta koupit.

Karta produkuje v kazdém kole jeden
kus zpracované suroviny dle hracovy
volby; moznosti jsou uvedeny na obrazku.
Poznamka: tyto suroviny si nemohou
sousedni mésta koupit.

o'

Karty lll. véku

. . . Karta poskytuje tfi symboly Stitu.
Karta poskytne 3 mince za kazdou postavenou
@1 )

Gast divu ve stejném meésté v dobée, kdy pfijde do
hry (tedy 3, 6, 9 nebo 12 minci). Na konci hry ma
karta hodnotu 1 vitézny bod za kazdou postave-
nou ¢ast divu ve stejném mésté (1, 2, 3 nebo 4
vitézné body).

Karta poskytne 1 minci za kazdou hnédou kartu
postavenou ve stejném meésté v dobé, kdy pfijde do
hry. Na konci hry mé karta hodnotu 1 vitézny bod za
kazdou hnédou kartu postavenou ve stejném mésteé.
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Karta poskytne 2 mince za kazdou Sedou kartu
postavenou ve stejném mésté v dobé, kdy pfijde do
hry. Na konci hry mé karta hodnotu 2 vitézné body za
kazdou Sedou kartu postavenou ve stejném méste.

Karta poskytne 1 minci za kazdou Zlutou kartu

‘l postavenou ve stejném mésté v dobé, kdy prijde do

M hry. Na konci hry mé karta hodnotu 1 vitézny bod za

kazdou Zlutou kartu postavenou ve stejném mesté.

Poznamka pro Arénu, Pristav, Majak a Obchodni komoru: mince

hrac ziska pouze jednou, ihned poté, co budovu postavi. Vitézné

body se pocitaji na konci hry podle budov a casti divi svéta
postavenych do té doby.

‘T2

Cechy

Vétsina karet cechl poskytuje vitézné body v zavislosti na
budovach, které jsou postavené v obou sousednich méstech.
Poznamka: dvé Sipky na obou stranach karty znaci, ze se pocitaji
karty z obou sousednich mést, avSak ne z mésta majitele karty.
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Ostatni cechy poskytuji vitézné body na zakladé svych zvlast-
nich pravidel.

e
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Cech rejdarl: 1 vitézny bod za kazdou hné-
dou, Sedou a fialovou kartu ve stejném meéste.

Cech stratégl: 1 vitézny bod za kazdy
- (I) § Zeton porazky, ktery maji sousedni mésta.

L Y1 IS

Qpr'qsnén/': suroviny produkované deskami divi se NEPOVA-
ZUJI za karty.

Cech $pionu: 1 vitézny bod za kazdou
¢ervenou kartu postavenou v obou
sousednich méstech.

Cech soudcu: 1 vitézny bod za kazdou
modrou kartu postavenou v obou sou-
sednich méstech.

Cech délniku: 1 vitézny bod za kazdou
hnédou kartu postavenou v obou sou-
sednich méstech.

Cech femeslnikl: 2 vitézné body za
kazdou $edou kartu postavenou v obou
sousednich méstech.

Cech obchodnikl: 1 vitézny bod za
kazdou Zlutou kartu postavenou v obou
sousednich méstech.

Cech filozof: 1 vitézny bod za kazdou
zelenou kartu postavenou v obou sou-
— sednich méstech.

Cech staviteld: 1 vitézny bod za kazdou
postavenou ¢ast divu v hra¢ové meésté
| V OBOU sousednich méstech.

Cech védcu: hrag ziskéa jeden védecky
symbol dle své volby navic.

Poznamka: hrac si zvoli konkrétni sym-
bol aZ na konci hry pri pocitani bod,
nikoli ihned pfi postaveni Cechu védcd.



