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Co kdyby se celé histotie svéta vyvijela jinak?
Co kdyby velké iise nasich déjin nikdy nevanikly?
Co kdyby se misto toho prosadily jiné wané civilizace?
Co kdyby se tyto civilizace nikdy nezhzoutily, ale pokiacovaly by
v distu po celé staleti? Potazeni mohli bt vitézi a kolonizétoti
. mohli bt kolonizovanijmi.
. Honeckonciy, &ise se piece vyhtdvaii a prohtduaji pouhuiim hodem kosthami!
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e PRIPRAVA HRY

Umistéte herni plan doprostred stolu.

Pfi hre 2 hracu: Pouzijte stranu planu pro 2 hréace.
Pri hre 3 hrach: Pouzijte stranu planu pro 3-5 hracu.
Nepouzivejte oblasti na planu ohranicené teckované
aoznacené 5 (obé Ameriky) a 4 (Malagasy a Ezu).

2 hidii
Pii hre 4 hraci: Nepouzivejte regiony na planu

ohranicené teckované a oznacené 5 (obé Ameriky). 34 peaei

Kazdému hraci dejte nahodny panel civilizace a spolu s nim
také sadu pruzkumniku (figurek) a Zetony mést ve stejné barve.
Pfi hte 2 hracu: Pouzijte pouze tyto panely civilizaci: Karthadst
(oranzovy) a Etruria (zluty).

Pri hre 3 nebo 4 hraci: Nepouzivejte panel civilizace Wallmapu
(zeleny).

Kazdy hrac si vezme 5 milniki civilizace (kosticky) a umisti je
podle barev na sviij panel civilizace do spodniho pole kazdé
Z 5 stupnic rozvoje (5 barevnych sloupcu).

Nahodné vyberte prvniho hrace. Tento hrac si vezme panel
pocitadla kol a umisti ho k vrchni strané svého panelu civilizace.
Ujistéte se, ze pouzivate spravnou stranu panelu pocitadla kol

(v zavislosti na poctu hract). Umistéte ukazatel kol na prvni
pole pocitadla kol.

5. Kazdy hra¢ umisti pocet priizkumniki uvedeny u spodniho pole

svézluté stupnice rozvoje do svého startovniho regionu gy
(podle jména uvedeného na panelu civilizace).

6. Kazdy hrac si vezme balicek karet shodné barvy se svym

panelem civilizace, zamicha ho a umisti licem dolu vedle svého
panelu. Kazdy hrac si dobere pocet karet uvedeny u spodniho
pole své zelené énd stupnice aspéchu.

7. Kazdy hrac otoéi svych 6 zetonii mést licem dolit a zamicha

je (kazdy hrac ma 2 zetony v hodnoté 1 VB (vitézny bod),
3 Zetony v hodnoté 2 VB a1Zeton v hodnoté 3 VB). Kazdy
hra¢ umisti 1ze svych licem dolii otocenych Zetoni do svého =
startovniho region, aniz by se dival na jeho hodnotu. Pak |3
kazdy hra¢ umisti svych 5 zbyvajicich licem doli otocenych
Zetont do vyznacenych poli na vrcholu kazdé stupnice na
svém panelu civilizace, aniz by se dival na hodnoty zetont.

Prvni hra¢ za¢ne hru. Ostatni hraci ho nasleduji v poradi ve
sméru hodinovych rucicek.
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== PREHLED HRY =

Pruni FiSe™ se hraje na 7 kol pfi hte v 5 hracich a na 8 kol pti 2-4
hracich.

Rozdilné vlastnosti jednotlivych civilizaci (pocet hodi kostkami
v kazdém kole, pocet opakovanych hod, body pohybu, dobirani
karet béhem hry a pocet priizkumnikii na hernim planu) jsou urceny
stupnicemi rozvoje na panelech civilizaci jednotlivych hracua. Tyto
vlastnosti ma kazda civilizace jiné.
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Jak milniky civilizace (kosticky) na jednotlivych stupnicich rozvoje
postupuji, prislusné vlastnosti a hraCovy vitézné body se postupné
zvySuji. Aby se hra¢ mohl posunout na stupnici rozvoje, potrebuje
vysledek hodu kostkou a region na hernim planu se stejnym
symbolem/barvou jako ma stupnice.

Qﬁ.‘i -g'-e-, ‘l‘ ‘4

Body se udéluji za stupnice rozvoje, ziskané karty
a mésta dobyta nebo udrzena na konci hry. H\j

Hozeny ¢erny me¢ znamena zvlastni bonus za dobyvénti {
a neslouzi k rozvoji.
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SEKVENCE TAHU =

Kazdy hrac, pocinaje prvnim hracem a dale ve sméru hodinovych
rucicek, odehraje cely svij tah, ktery sestava ze 3 fazi:

1- Hod kostkami,
2 - pohyb & dobyvani,
3 - rozvoj.

Faze 1 - Hod kostkami #1050,

Hra¢ zacne svijj tah hodem kostkami. Pocet kostek je urcen pozici

. ” o eye v , ok o e . 2w v
milniku civilizace na oranzové [Ji+ stupnici rozvoje na hracové panelu
civilizace.

Opakovane hody Ve

L

S nékterymi z téchto kostek mohou byt provedeny opakované
hody, jejichZ pocet je urcen pozici milniku civilizace na modré é-l
stupnici rozvoje. Hrac¢ si mize urcit libovolny pocet svych kostek
k opakovanym hodium pokazdé, kdyz se je rozhodne provést.

Odhozeni karet uspé<hi

""‘J‘

Po dokonceni opakovanych hodui se hra¢, pokud ma Ax
R

v ruce karty, miize rozhodnout jednu kartu uspéchu E‘? ?
z ruky odhodit a zménit jeden z vysledku svych hodu Q‘ﬁ

na cerny mec # . Hrac takto muze odhodit vice karet
a provést tuto akci opakované.

Karty odhozené ke zméné vysledku hodu se nezapocitavaji pri
bodovani ani je nelze znovu dobrat.

Faze 2 - Pohyb a dobyvdni
Pohyb

Po hodu kostkami ma hrac prilezitost pohybovat pruzkumniky po
hernim planu. Za kazdy bod pohybu urceny pozici milniku civilizace
na hracove fialové stupnici rozvoje muze aktivni hra¢ posunout
1 pruzkumnika pres 1 pozemni nebo vodni hranici na hernim planu.

Hrac¢ nesmi na konci svého tahu nechat pruzkumnika v zadné ze dvou
ocednskych oblasti. Jinymi slovy, hrd¢ musi vSechny své prizkumniky
cestujici pres ocean na konci svého tahu presunout do pevninského



regionu. Aktivni hra¢ mize presouvat prizkumniky z riiznych oblasti
soubézné, proto tedy dorazi do stejného cilového regionu vsichni
zaroven.

Hraci mohou opustit regiony obsahujici jeden z jejich zetonu mést.
V takovém piipadé zistava zeton mésta na hernim planu. Pokud aktivni
hrac¢ presune jednotky zpét do regionu, ktery je prazdny s vyjimkou
jeho vlastniho Zetonu mésta, tento zeton mésta zlistane v regionu.

Hozené kostky nijak neomezujti, kde se mohou hraci pri svych tazich
pohybovat nebo dobyvat, presto je pro hrace obecné vyhodné snazit
se obsadit regiony, které odpovidaji jejich kostkam.

Dobyvani
Hraci se nemohou pohybovat pres regiony obsazené nepratelskymi
prazkumniky. Aktivni hra¢ mize pouze presunout priuzkumniky do

souperova regionu, pokud jich presune dostatek k dobyti tohoto
regionu.

Dobyti regionu nastane, kdyz aktivni hra¢ do souperova regionu
presune dostatecny pocet svych priazkumnikt. Obvykle musi hrac
k dobyti regionu mit vétsi celkovy pocet prizkumniki nez souper.

Nicméng, kazda kostka s cernym mecem o, kterou aktivni hra¢ ma,
se pocita jako 1extra prizkumnik pro kazdé dobyvani aktivnim hracem
v tomto tahu.

Dobyvani musi byt vzdy provedeno nejméné s 1 prizkumnikem bez
ohledu na pocet cernych méca o, které hra¢ ma.

Pokud ma hra¢ na hernim planu pouze 1 region, tento region nelze
dobyvat.

() REGIONY S MESTY

& Zetony mést nemaji Z4dnou obrannou
funkci.

& Pokud se v dobytém regionu nachazelo
jedno nebo vice nepratelskych mést, vezme
si aktivni hrac tato soupefova mésta a umisti
je vedle svého panelu do své osobni zésoby.

&% Pokud aktivni hra¢ presune pruzkumniky
do regionu se soupefovym méstem, ale bez
souperovych prizkumniku, pak si aktivni hrac
vezme Zeton souperova mésta a umisti ho do své
osobni zasoby.

&% Tyto Zetony je tieba ponechat licem dolii a hrac se

aZ do zavéru hry nesmi podivat na jejich hodnoty.

lhned po dobyti musi porazeny souper z dobytého regionu stahnout
zpét vSechny své pruzkumniky a presunout je do jednoho jiného
libovolného regionu, ve kterém se nachazi alespon 1jeho priazkumnik.

Hra¢ nemize ustoupit do regionu, ve kterém neni zadny jeho
prazkumnik (i kdyz ma v tomto regionu své mésto).

Po dobyvani a Gstupu muze aktivni hra¢ pokracovat ve své fazi
pohybu, pokud mu jesté zbyvaji néjaké body pohybu.

Faize 3 - Rozvoj
Odhozeni karet uspé<hi

Na zacatku faze rozvoje se hrac, pokud ma v ruce : "x
karty, mize rozhodnout jednu kartu tspéchu z ruky ‘: 3 :\e
odhodit a zménit vysledek hodu na jedné ze svych Ef‘lt?
kostek na libovolny jiny vysledek dle vlastni volby. = Qp
Hra¢ takto muze odhodit vice karet a provést tuto
akci opakované.

WP

Karty odhozené ke zméné vysledku hodu se nezapocitavaji do
bodovanti ani je nelze znovu dobrat.

Vzestup milniku <iviliza<e

Nyni ma aktivni hrac prilezitost posunout milniky civilizace na
svych stupnicich rozvoje.

Kazdy vysledek hodu shodny s barvou stupnice rozvoje aktivnimu
hraci dovoluje posunout prislusny milnik o 1 pole vzhiru v pripadé,
ze hra¢ zaroven ovlada region stejné barvy (nebo se shodnym
symbolem).

Kazdy posun milniku civilizace na stupnici rozvoje vyzaduje
vlastni kostku a region se shodnym symbolem nebo barvou.
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Kdyz posune zeleny | = milnik ispéchu na dalsi +1 pole, mél by
si hrac ze svého balicku dobrat novou kartu tspéchu (nova karta
uspéchu se dobira pouze tehdy, kdyz dojde k posunu na této
stupnici).

Kdyz posune zluty = milnik populace na vys$si hodnotu, aktivni
hrac dle vlastni volby rozdéli urceny pocet novych priazkumniki
mezi regiony, které ma obsazeny (Cislo na této stupnici odrazi
celkovy pocet prizkumnika, které ma hra¢ na hernim planu).

Regiony bez prizkumnikl se nepovazuji za obsazené nékterym
z hracua (ani kdyz tam je mésto) a nelze je pouzit k rozvoji ani
umisténi novych prizkumniku.

Pokud aktivni hra¢ na konci faze rozvoje posunul milnik na nebo
za pole se symbolem mésta, musi vzit Zeton mésta z vrchu této
stupnice a umistit ho licem doli do jednoho ze svych regionu na
hernim planu. Pokud to je mozné, musi hra¢ umistit zeton do
regionu bez Zetonu mésta, pokud je to mozné. V opacném pripadé
ho umisti do jakéhokoli svého regionu.

Skorovani karetf uspé<hu

Jakmile hra¢ béhem svého tahu splni pozadavky g m
nékteré ze svych karet ispéchi, a pokud je schopen to *;f:;::
ostatnim hracim dokazat, muze tuto kartu zaskorovat
tak, Ze ji umisti licem vzhiiru pod svij panel civilizace. =&
Karta muze byt zaskorovana ihned po dobrani, pokud hrac¢ v ten
okamzik spliuje jeji podminky. Body za skorované karty uspéchi
se zapocitaji na konci hry.

Konec kola

Jakmile vSichni hraci dokonci své tahy, prvni hra¢ posune ukazatel
kol na panelu pocitadla o jedno pole doprava a zacne svijj dalsi tah.

PRIKLAD - FAZE 1

Kldra mé na zacatku svého tahu obsazeny 3 regiony (Scythii €,
Albion a Indus % ). Jeji zluta stupnice * je momentalné na
hodnoté 5 priizkumniku, které ma rozmisténé ve 3 svych obsazenych
regionech.

Fdze 1 - Hod kostkami

Jeji oranzova ﬁ’j‘ stupnice ji dovoluje hodit dvéma kostkami.

Hodi1Zluté ~ alimodry 4 .Nicméné by chtéla hodit zelenou
4, aby mohla posunout zeleny milnik a ziskat kartu tspéchu.

Jeji modra @ stupnice ji dovoluje dva opakované hody. Pro
sviij prvni opakovany hod si vybere kostku s modrym -, ale
potrebna zelena pyramida nepadne.

Pri svém druhém opakovaném hodu se rozhodne hodit obéma
kostkami a vysledkem je zelena 4 a fialovy € .



PRIKLAD - FAZE 1 PRIKLAD - FAZE 1

Faze 2 - Pohyb a dobyvdni Faze 3 - Rozvoj

Klara si preje obsadit Rus, zeleny 4 region sousedici s jejim Protoze Klara nema obsazen zadny fialovy

fialovym & regionem. Rus ma momentalné obsazenou Dan region € (jeji mésto ve Scythii pro obsazeni ‘¢ ‘
svymi 2 prazkumniky. Klira nemé 7adné ¢erné mece # , proto nestaci), nemize pouzit svou fialovou € e
potiebuje k obsazeni regionu nejméné 3 priazkumniky. kostku k posunuti svého fialového milniku. v

Jeji fialova -I- stupnice ji dava 4 body pohybu. Utrati 2 body ;;-.:?“ Rozhodne se odhodit kartu ze své

pohybu k presunu 2 prizkumniki ze Scythie do Rusi, tim @‘? ruky a zmeénit svij fialovy € hod Q ‘
Scythii kompletné opusti. Zaroven presune 1 figurku z Albionu = Qp na oranzovy £. —

do oblasti vychodniho oceanu a nasledné z oceanu do Rusi. To

S ie b T L b e a e T 2 privkamnikuy Tip: Umistéte své kostky pfimo na herni panel, abyste priradili

kaZdou kostku k prislusnému regionu.

Dan musi ihned se svymi 2 prizkumniky ustoupit do jednoho
ze svych dalSich regionu. | kdyz se nemusi stahnout do svého
nejblizsiho regionu, presto se rozhodne se stahnout do
sousedniho modrého regionu - , Huaxie.

&% Posune svlj oranZovy ﬁﬁ milnik o 1 pole vzhuru a tim
padem bude moci v priStim tahu hazet 3 kostkami.

&% Posune svij zeleny E_E milnik o 1 pole vzhiiru, coz ji dovoli
dobrat si kartu.

Dobere si kartu Putovani Zhu Ying, kterou muze m
s . . . Q o L U -
zaskorovat ihned, jakmile v jednom tahu posune milnik A

nasvé oranzové ﬁ,—j stupnici dvakrat. Aby toho docilila,
bude muset ve stejném tahu mit obsazeny 2 oranzové
regiony % a hodit oranzové 4* na 2 kostkach.

Posuii syoy
OfanZovou (f
stupnici ]

O $1v1tahy,




E== JAVER HRY ===
ABODOVANI

Jakmile ukazatel kol postoupi na posledni pole
pocitadla kol, hraci odehraji své posledni tahy a hra
konci.

6% Hraci si spocitaji vitézné body (VB) za kazdou
ze svych stupnic rozvoje. Pocet VB je urcen
hodnotou na poli, na které na kazdé stupnici
vystoupal milnik civilizace.

& Kazdy hrac sivezme zetony mést, které umistil na herni
planazetony, které ma odlozené ve své osobni zasobé.
Zetony otodi a jejich celkovou hodnotu pricte ke svému
skore.

Poznamka: Body za Zetony, které jsou stdle na panelu civilizace, se
nepocitaji.

&% VSichni hraci si zapocitaji hodnoty VB za své splnéné
karty uspéchu.

Hrac s nejvice VB je vitéz.
Pokud je stav nerozhodny, vitézi hrac, kterému na konci hry zbyva
v ruce nejvice karet. Pokud je stale nerozhodny stav, pak z téchto
hracu vitézi ten, ktery ziskal nejvice bodu za zapocitana mésta
a karty. Pokud je vysledek stale nerozhodny, mohou se hraci radovat
ze spolecného vitézstvi (nebo si postézovat na absencijednoznacného
vyreseni nerozhodného vysledku).

Strategické tipy

% Na zacdtku hry je dileZité posunout milniky na kazdé z vasich
stupnic rozvoje alespori o 1 nebo 2 pole. Pokud tak neucinite,
znacné to ztizi vds postup ve hre.

% Vpronich tazich nevihejte opakované hdzet kostkami a odhazovat
karty, abyste ziskali dalsi hody kostkami, které vam pomohou
rozvijet vasi civilizaci.

3% Cerné mece jsou velmi uZite¢né, protoZe vam pomohou dobyt
barvy, které potrebujete a které nemiZete ziskat kviili omezenému
pohybu nebo mnoZstvi Zivé sily.

Navrh hry

Grie B Vil

Graficky navrh
Cyrille Daujean

Sand Castle Games
(™ 304S.JonesBlvd #3342,
LasVegas NV 89107 - USA
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+ Body za panel civilizace: 10+6+9+7+6= 38 VB
+ Body za zbyvajici mésta na mapé a dobyta mésta: 3+2+2+1+1=9 VB
+ Body za karty Gspéchi: 5+4=9 VB
Huaxia ma vysledné skore 38+9+9=56 VB
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