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Oble¢ purpurové roucho a vstup do pozlacenych sini byzantského
dvora, do samotného srdce moci. PiSe se rok 527 n.l. a riSe v Cele s
cisarem Justinidnem I. stoji na prahu nové éry, ktera ji prinese slavu
i ohrozeni, dobyvacné valky i korupci. Dvir ¢ekd na tvou radu... ale
nenech se mylit. Slova Septana za mramorovymi zdmi mohou byt
ostrejsi nez mec a za kazdou uklonou muze ¢ihat dyka nebo néco
mnohem horsiho: pldn, jak podkopat tvou autoritu.

Byzantion neni jen prevypraveénim historie, tato hra ti da prilezitost
ji spoluvytvaret. Osud riSe je ve tvych rukou a pred tebou stoji ukol
zorientovat se ve svété ambici, intrik a bozich piedurcéeni. Cek4
t¢ tvorba kodexu Justinidnova, stavba chramu Hagia Sofia, valky,
co provéri silu fiSe, i epidemie, co provéri vydrz jejich obyvatel,
a s kazdym rozhodnutim bude$ utvaret svou budoucnost i odkaz
celého impéria.

Nezapomen ale, vzneSeny radce, Ze zdvazek vérnosti nemas ani
tak k riSi, jako spi$ ke svému vlastnimu postaveni. V kazdém kole
cisar svému dvoru predlozi vyznamny dekret. Ty si musi§ pomoci
argumentl a zdkulisnich intrik ziskat jeho piizen a zajistit, Ze se
dulezité uddlosti odehraji v souladu s tvymi zdméry. Bude treba
uzavirat spojenectvi. Nebo je zradit. Vyuzivat chytfe cisarovy
davéry. V Byzantionu totiz historii nepisi vitézové...

Nybrz ti, kdo obstoji na cisarském dvore.

PROHLASENI O HISTORICKE VERNOSTI

Byzantion cerpd ze skutecné historie. Vizudlni design, téma a
atmosféra vychdzeji z inspirace velkolepou justinidanskou dobou.
Ackoliv se tviréi tym prostrednictvim cetnych reSersi snazil
poctivé zachytit ducha doby, Byzantion si neklade za cil byt simulaci
historie, ale predevsim zdbavnou, soutézivou deskovou hrou.
Vytvorit vyvazeny herni systém, ktery hrace dokdze zaujmout, by
nebylo mozné bez jisté kreativni svobody a moznosti nedrzet se
vzdy presnych historickych realii. Nasim pfanim je, aby ve vas hrani
Byzantionu zazehlo jiskru zajmu o tuto historickou epochu bez
nutnosti ovérovat vSechna fakta.
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HISTORICKE NAZVY

Byzantion pouzivd nékteré ptvodni terminy nebo slova z nich
odvozend. Jednd se o slova feckého i latinského ptvodu,
coz je odrazem jazykové rozmanitosti Byzantskeé riSe, kterd
v Justinidnové dobé mluvila recky i latinsky. Nize predkladame
seznam téchto slov spolu s pozndmkou o vyslovnosti a vyznamu.
Pozn. pro cesStinu: Slova nepocitatelnd a/nebo pouzivana
v nesklonné podobé jsou v textu oznacena kurzivou.

Auctoritas [auktoritas]: termin odvozeny z latinského slova
pro autoritu ve hfe oznacuje jeden ze zdroju.

Civicus (kivikus): termin odvozeny z latinského oznaceni
obc¢ana se vztahuje k obcCanskym zdleZitostem a verejnému
poradku a ve hre predstavuje jeden ze zdroju.

Démy: démy (fec. demoi) oznacuji ¢tyti frakce ve hre. Slovo je

zameénitelné s terminem hrac ¢i hraci.

Diptych: konzuldrni diptych si pivodné objedndval consul
ordinarius, neboli faddny konzul - nejvySe postaveny radce, u
prilezitosti zapoceti vykonu své funkce. Ve hre se pouziva k
pocitani kol.

Doxa: znamenad slavu a ve hie oznacuje vitézne body.

Dynamis: znamend moc ¢i energii. Ve hte oznacuje ak¢ni body,
tedy Zetony dynamis

Ecclesiastical (eklisiastikal): termin odvozeny z reckého
oznaceni cirkve ve hre predstavuje jeden typ karty fiSe.

Emporion: termin odvozeny z reckého slova pro obchod ve
hre predstavuje jeden typ karty rise.

Fides: termin odvozeny z latinského slova pro viru ve hre
oznacuje jeden ze zdroju.

Frumentum: termin odvozeny z latinského slova pro obili ve
hre oznacuje jeden ze zdroju.

Keimelion: (kimilion) je posvatna relikvie a ve hfe oznacuje
jeden ze Ctyf predmeéti, které hraci ziskaji po vybéru iniciativy.
Lapis: termin odvozeny z latinského slova pro kamen ve hre

oznacuje jeden ze zdroju.

Labaron: je slovo odvozene¢ z reckeho oznaceni praporu a ve
hre je jednim typem keimelionu.

Lignum (linum): termin odvozeny z latinskeého slova pro drevo
ve hre oznacuje jeden ze zdroju.

Nomisma (pl. nomismata): znamend ,,mince“ a predstavuje
menu, kterou potrebujete k odehrani karet riSe.

Palatine (palatyn): termin odvozeny z latinského slova pro
feudalniho pana ve hre oznacuje jeden typ karty fiSe.

Rustica (rustyka): termin odvozeny z latinského slova
,vesnicky“ ve hre predstavuje jeden typ karty riSe.

Stratiotika (stratyotyka): termin odvozeny z feckého slova
pro vojsko ve hre oznacuje jeden typ karty rise.

Virtus: termin odvozeny z latinského oznaceni duchovni
ctnosti je jednim ze zdroju.
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1 x Neoprenova Podlozka

1 x Kniha Chronicles of the

Purple Throne
40 stran 1 x Kniha The Last Strategos: War
and Treachery in Justinian’s Empire
40 stran

Lo At Ll 16 x Stribrné Mince

kovové 4 gz/}ﬂﬂ\?ﬁ

kovové

kovové

1 x Tobolka
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1 x Herni Prirucka
40 stran

1 x Cisarsky
prsten

40 x Karty Intrik

Q
Q
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1 x Referen¢ni Karta o q;

o 2 p e Q
Sélového Rezimu §§ §
Q
100 x Karty RiSe
12 x Zlaté Mince
karton
20 x Virtus
4 x Referené¢ni
4 xPrehledové Karty

Ke Keimelionim

25 x Karty Ukolt

16 x Sttribrné Mince
karton

20x Médéné Mince
karton

20 x Fides ' it 20 x Zetony el
20 x Lapis : 30 x Karty Solovych B
dynamis Udalosti 30 x Karty Udadlosti




10 x Miniatura Mnicha
Jednotka typu ecclesiastical '

10 x Miniatura Legie
7 x Miniatura Katafrakta jednotka typu stratiotika e
jednotka typu stratiotika e -

10 x Miniatura Knéze
jednotka typu ecclesiastical .

3 x Miniatura Chramu
3 x Miniatura Klastera jednotka typu ecclesiastical @)
jednotka typu ecclesiastical @)

3 x Miniatura Obléhaciho Stroje
Jednotka typu stratiotika e

3 x Miniatura Opevnéni
jednotka typu stratiotika 0

1 x Miniatura Hagia Sofia
Jednotka typu ecclesiastical .

3 x Miniatura Hipodromu
jednotka typu palatine @

3 x Miniatura Lod¢é Typu Dromoén
jednotka typu stratiotika e

7 x Miniatura Obchodni Lodé
jednotka typu emporion @

3 x Miniatura Akvaduktu

jednotka typu palatine &3
=% 7x Miniatura Karavany
iy, Jednotka typu emporion @

10 x Miniatura Kupce
Jednotka typu emporion @

10 x Miniatura Sendtora
jednotka typu palatine @
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Byzantion je kompetitivni hra zdnru engine building, ve které
hraci ovladaji ¢tyfi démy byzantské riSe. Démy jsou mocné frakce s
politickym vlivem, které se shromaZzd’'uji vhipodromu, usilujici o
co nejvetsi Doxa @‘—tedy slavu. Ve hre jsou reprezentované ¢tyrmi
kvadrigami, které spolu soupeii na drdze po obvodu hraci plochy.
Nejvice doxa ziskaji hraci, ktefi se svymi zdroji podileji na zddrném
dokonceni udalosti, vyjdou z téchto uddlosti vitézné a splni zaddni
karet ukolu na konci hry.

PREHLED HRY

Na zacdtku kazdého kola hraci vyuzitim jednoho ze zdroju,
zapusobi na cisare, aby vybral jednu ze dvou moznych variant
uddlosti. Ndsledné hraci provadéji nejriznéjsi akce. Mohou si
dobrat karty za 6, odehrat karty zaplacenim jejich ceny v
nomismatech @, nebo shromazd’ovat zdroje, aby jimi mohli pfispét
k dokonéeni udélosti a ziskat tak vice Doxa @ nez jejich soupefi.
Nomismata (§ \/ se nepovazuji za zdroj. Zdroji jsou vtéto hre
Auctoritas GJ‘CiVicus @, Virtus @, Fides %, Lapis @, Lignum
@ a Frumentum :

e . v L4 . : “\\ v 7 V4
Bronzové mince predstavuji hodnotu 1 nomisma @, stribrné 5
3 A\ J4 . Vo T
nomismat @, a zlaté 10 nomismat

Nejvice Doxa @ ziskajihraci, kteridodaji zdroje potfebné k dokonceni
udélosti, zvitéz{ {§jp v nich a splni zadéni svjch karet Gkold. Hernf
partie se sklada z kol, z nichz kazdé se d¢€li na tfi faze:-

1. Faze udalosti - Pocinaje hracem, ktery drzi cisarsky prsten,
si hraci v poradi po sméru hodinovych rucic¢ek urci iniciativu,
pfevezmou jeden z keimeliont a s vyuZitim auctoritas 6 zvoll
jednu ze dvou variant udalosti.

2. Akcni faze - Hradi si za Zetony Dynamis . (neboli akéni
body) doplnuji nebo vykladaji karty, tvori z nich sady zvané
bandony, aktivaci téchto bandonti ziskavaji zdroje a s témito
zdroji obchoduji na trzisti.

3. Zavérecna faze - Hrdci tajn¢ dodavaji zdroje vyzadované danou
udalosti, za dodané¢ zdroje ziskdvaji Doxa @ a po ovéreni toho,
zda byly splnény celkové pozadavky udalosti, zjistuji, zda jsou
vitézi ¢i porazenymi v ramci dané uddlosti. Cisarsky
prsten putuje k dalsimu hraci v poradi, diptych se posune dolit k
dalsi uddlosti a zac¢ind dalsi kolo.




KARTY UDALOSTI

PRIPRAVA UDALOSTI
Karty udalosti jsou chronologicky rozdé¢leny do tfi veki: I. vek, II.
vék a I11. vék. Udaj o véku je uveden na rubu kazdé karty udélosti.

Béhem pripravy je tfeba, aby se hraci dohodli na délce hry.

Moznosti jsou:
e Standardni hra: Vybérem 6 udalosti (jedné z I. véku, dvou
ze II. a tff ze III. véku) ziskdte herni partii o 6 kolech.
e Maratonska hra: Vybérem 9 udalosti (tfi z kazdého veku)
ziskate herni partii o 9 kolech.

Zamichejte karty uddlostive tfech oddélenych balic¢cich podle véku
a z kazdého balicku ndhodné vyberte karty v poctu dle zvolené
délky herni partie. Umistéte je na herni desku v chronologickém
poradi. Pokud udalosti pripadaji na stejné datum, serad’te je podle
abecedy.

Nalevo od prvni udalosti polozte diptych. Hra se hraje na kola a
kazdé kolo odpovida jedné udalosti. Po skonceni kazdého kola
se diptych posune dolt, aby se nachazel vzdy nalevo od aktudlni
udalosti.

VYzZvy

Neékteré z uddlosti nenabizeji dvé varianty jako jiné uddlosti, ale
misto toho vyzaduji, aby byl po jejich dokonceni splnén jesté jeden
krok navic. Vice o téchto uddlostech se piSe na str. 26.

TueE ETERNAL PEAG=UREATY

532AD

11,000 POUNDS SIEGE, FAMINE,
OF GOLD AND BLooOD

Place 1 Siege Tower

Place 2 Merchants. and 1 Legion.

Karty udalosti obsahuji nasledu
@ Obrazovy doprovod
@ Nazev udalosti
@ Datum uddlosti
Kontext uddlosti
@ Misto, kam se maji umistit miniatury
Odména pro hrace, ktery doda nejvice zdroji @

v pripad¢, Ze udalost je dokonc¢ena

ici udaje:

@ Trest pro hrace, ktery dodal nejmensi mnozstvi zdrojt, v
pripadé @ ze je uddlost zruSena

Misto pro umisténi @ pro variantu 1

Nazev varianty 1

Umisténé jednotky, pokud je vybrdna varianta 1 a uddlost
je dokoncena
Zdroje potrebneé k dokonceni udalosti
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KARTY RISE
PRIPRAVA KARET RISE
Béhem pripravy hry, poté, co si hraci zvoli tfi karty tkolt, kazdy
hrac¢ obdrzi 9 nahodnych karet fiSe.

1. Kazdy hrac si zvoli jednu kartu, kterou si ponechd, a zbylé
preda dalS$imu hraci po sméru hodinovych rucicek.

2. Tento postup se opakuje tak dlouho, aby na konci kazdy hrac
drzel 6 karet. Od kazdého hrace tak zlistanou 3 nevybrane
karty.

3. Zamichejte tyto zbylé karty od vsech hrac¢i dohromady a
umistéte je licem nahoru do odkladaci hromadky.

4. Kazdy hrac¢ tak hru zacind se 6 kartami, které se rozhodl si
ponechat.

TYPY KARET RISE
Pokud jsou na karte ikony dvou typii, povazuje se takova karta pro
potteby rozhodnuti v ptislusnych ptipadech za kartu obou typti.

8 Palatine

0 Ecclesiastical
6 Stratiotika
Emporion
’ Rustica

HRDINSKE A NEHRDINSKE KARTY
Karta riSe mize byt hrdinska, nebo nehrdinska.
Hrdinska karta se pozna podle poctu vaviinovych listi na ikoné
typu karty:
e Zadny vavfin: jednd se o nehrdinskou kartu
e Tkonu obklopuje vénec vavrinovych listli: hrdinska karta
urovne 1, 2 nebo 3

Hrdinske karty maji pasivni schopnost, ktera se aktivuje pfi
splnéni danych podminek. Nehrdinské karty disponuji okamzZitou
schopnosti, ktera se aktivuje jen jednou, a to bezprostifedné po
odehrani karty.

Hrdinske karty také mohou tvorit bandony (viz strana 20). Pouziti
schopnosti hrdinskych a nehrdinskych karet je volitelné.

zOny pote, co zaplatite jejich cenu v nomismatech (&)
zeton dynamis.

Gain 3 Doxa @

When you are Victorious m ivent,

Eo41

Karty riSe obsahuji nasledujici udaje:
@ Obrazovy doprovod
@) Nézev Karty fise
@ Cena v nomismatech, kterou je tfeba zaplatit pro zahrani
karty
Primdrni typ karty
@ Sekundarni typ karty
Primarni droven hrdiny
@ Sekunddrni uroven hrdiny
Zdroje, které karta produkuje
Popis pasivni schopnosti (u hrdinskych karet) nebo

okamzité schopnosti (u nehrdinskych karet)
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KARTY INTRIK

Ve hre existuje i specidlni typ karet fiSe, takzvané karty intrik.

Poznate je podle toho, Ze nemaji Zadnou ikonu produkce zdroju.
Karty intrik se vynaSeji do zony daného hrace a zustdvaji tam,
protoze je mohou vyuzit jiné karty. Dilezité jsou pro svou

All other Players must Discard one
Empire card from their hand.

Ei27

Karty intrik se od béznych karet rise liSi hlavné tim, Ze zatimco
bézné karty riSe 1ze odehrat pouze v ramci akce “Odehrani karty”
a spotfebovédvaji dynamis ‘ karty intrik 1ze zahrat kdykoliv,
i kdyz zrovna nejste na tahu, a k jejich odehrani neni potfeba
akce. Karty intrik se vynaseji ve specifickych chvilich. Chcete-li
kartu intrik pouzit ke zruSeni akce jiného hrace, musite ji zahrat
bezprostfedné poté, co druhy hrac¢ svou akci oznami, ale pred tim,
nez zacne hrat karty, spotiebovavat zdroje nebo vybirat hrace pro
svou akci. Kromé toho miizete kartu intrik, kterd rusi jiné karty,
pouzit ke zruSeni jakékoli jiné karty intrik, i takove, ktera také rusi
jiné karty.

Priklady:
Karty intrik jsou urc¢ené k odehrani v konkrétnich chvilich:
e Kdyz jste vitézem @ nebo porazenym @ na konci
udalosti.
e Jako reakci na kartu intrik jiného hrace s cilem zrusit jeji
pusobeni.
e Vprubéhu faze udalosti, kdyz pomoci Auctoritas 6
pusobite na cisare.
Jako reakci na akci jiného hrace s cilem tuto akci zrusit.
Béhem tajné nabidky zdroju v pribéhu vyzvy.

e Po skonceni hry, ale pred tim, nez se spocita celkova
hodnota Doxa @ ze zdroju, karet a karet ukolt.
e Vprubéhu vasi akce.

KARTY UKOLU
Kdyz prijimate ukoly, vyberete si 5, které si ponechdte, a1 odhodite.
Na konci II. vé€ku odhodite jesté jeden a zbydou vam tedy 3 ukoly.
Tyto karty zlistanou utajené a otoci se az na konci hry, aby se z
nich mohlo spo¢itat bonusové mnozstvi @ . Tyto bonusové body
mohou zvratit pfedpokladany vysledek hry a ukoly tak vyrazné
ovliviiuji strategickd rozhodnuti ué¢inénd v prubehu.

If you have played the most Empire ~
Intrigue cards, gain 5 Doxa @ o

Karty kol obsahuji nasledujici udaje:
@ Obrazovy doprovod
@) Nézev karty tkolu
@ Identifikdtor karty
Popis ukolu s informaci o tom, kolik @

muze hrac ziskat a za jakych podminek

Priklad: Karta Strazkyné intrik uvadi:
»Pokud jste odehrdli nejvice karet intrik 7ise, 2iskdte 5 doxa.“

Hrac, ktery si ponecha tuto kartu, se béhem hry zaméri na to, aby
odehral co nejvice karet intrik, a zaroven bude peclivé sledovat,
kolik karet intrik odehrali ostatni hraci, aby si na konci hry mohl
pripsat nejvyssi pocet téchto odehranych karet.




@ Pocitadlo hernich kol. Umistéte diptych na prvni pozici (I).
@ Tti pole pro misténi ndhodnych udalosti I. véku.

@ Tti pole pro misténi nahodnych udalosti II. véku.

Tti pole pro misténi nahodnych udalosti III. véku.

Vitéznd draha - sem umistite svoji kvadrigu. Hra¢ s
cisarskym prstenem svoji kvadrigu umisti na pole 5 a dalsi
hraci po smeru hodinovych ruci¢ek umistuji svoje kvadrigy
na pole 6,7a 8.

Ctyti hraéské zony. Umistéte sem svoje pocateéni zdroje,
zetony a pecet dému. Hraci maji na zacatku 2x €3¢, a
5 Nomismat @ Do tohoto prostoru umistite i vSechny
karty riSe a keimelion. Pocet Zetonll ? na hrace se urcuje
podle celkového poctu hraca, a to nasledovneé:

IBHPIKON
NEAATOC

POCET HRACU DyNAMIS ‘
4 HRACI 4
3 HRACI
2 HRACI 6




PRIPRAVA HRY
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@ Byzantskd fiSe: Celd oblast je rozdélena do Sesti teritorii.

Na zacatku jsou vSechna prdzdnd a pozdéji se do nich umistuji
miniatury dokoncenych udalosti.
Stupnice iniciativy. Viz str. 14.
Trzisté: Do prvnich sedmi poli ndhodné umistéte jeden
od kazdého typu zdroji.
Balicek: Promichejte vSechny karty riSe, véetné karet
intrik, a umistéte je licem dolii. Kazdy hrac si vytdhne 9 karet,
aby mohl zacit drafting, viz str. 8.
Nabidka: Po draftingu otocte licem nahoru prvnich 8
karet z balicku a umistéte je do kazdého z poli.
Odkladaci hromddka: Sem se v prub¢hu hry odkladaji

licem nahoru vSechny odhozené karty.
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CISARSKY PRSTEN

Cisarsky prsten urcuje prvniho hrace v poradi. Na konci kazdého
kola se prsten predd dalsimu hraci ve sméru hodinovych rucicek.
Cisarsky prsten urcuje poradi hracu pri umistovani peceti dému
na stupnici iniciativy béhem faze udalosti.

Zahajeni hry:

e Cisarsky prsten je nabidnut hraci, ktery jako posledni
navstivil muzeum.

e Pokud takového nenajdete, je nabidnut hraci, ktery jako
posledni precetl historickou knihu.

e Pokud se porad nikdo nehldsi, nabidne se prsten hraci,
ktery jako posledni sledoval historicky dokument.

e A pokud se ani tehdy nenajde vhodny pfijemce, méli byste
si namisto hrani deskovych her radsi spole¢né pustit
historicky dokument. Minulost je nekone¢nd studnice
moudrosti a historie vds toho muize tolik naucit a... cisarsky
prsten dostane hrd¢, ktery jako prvni usedl ke stolu.
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Hra sestava z nékolika sérii kol, ktera odpovidaji uddlostem. V
kazdém kole se ctyfi démy snazi dokoncit aktudlni uddlost a
pripravit se na ty nadchazejici.

Moznosti délky hry:
e Standardni hra: Vybérem 6 udalosti (jedné z I. véku, dvou
z I1. véku a tif ze III. véku) ziskate herni partii o 6 kolech.
e Maratonska hra: Vybérem 9 udalosti (tfi z kazdého véku)
ziskate herni partii o 9 kolech.

Kazdé kolo se déli na tfi specifické faze.
TRI FAZE

Kazdé kolo sestava ze tri fazi:
1. Faze udalosti
2. AKkcni faze
3. Zaveérecna faze

FAZE UDALOSTI

Démy si mezi sebou pro toto kolo urci poradi podle iniciativy a
pokusi se ovlivnit cisafovu volbu udélosti. Viz str. 15.

AKCNI FAZE

Démy se po tazich stfidaji ve shromazd’ovani zdroji nutnych k
dokonceni vybrané udalosti a posiluji svou pozici pro uddlosti
nadchdzejici.

ZAVERECNA FAZE

Démy dodavaji zdroje potfebné k dokonceni udalosti a za svou
snahu si pripiSou @ V zavislosti na vysledku z této faze vzejdou
hraci vitézné @ nebo jako porazen{ @

STRIDANI TAHU BEHEM AKCNI FAZE
Béhem ak¢ni faze se démy po tazich stfidaji v provadéni riznych

akci s cilem shromdzdit zdroje potfebné k dokonceni aktudlni
udalosti a posileni své pozice pro udalosti nadchazejici.
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INICIATIVA

INICIATIVA
Na zacatku kazdého kola je treba urcit iniciativu, od které se
odvodi:
e Poradi, ve kterém se démy pokusi ovlivnit cisaie béhem
faze udalosti.
e Poradi, ve kterém hraci béhem akeni faze provadéji
nejriuznéjsi akcee.

STUPNICE INICIATIVY
Na stupnici iniciativy jsou ¢tyti pole oznacena I, I, III, IV.
e Hraci mohou peceté svych dému polozit na kterékoliv
volné pole.
e Vsechna Ctyri pole zlistavaji dostupna i v partiich s mensim
poctem hract.

Pocinaje hracem s cisarskym prstenem umisti hrac¢i postupné
po sméru hodinovych rucicek peceté svych démt na kterékoli
dostupné pole.

VYBER POZICE
P1i vybéru iniciativy zvazujte tfi faktory:
1. Poradihraca
e Vakeni fazi je vyhodou byt na tahu prvni, protoze si
muzete dfive nez ostatni vybrat karty z nabidky nebo
zdroje z trzisté.
e Béhem fdze udalosti je naopak vyhodnéjsi byt na tahu
pozdéji, abyste pred ostatnimi neodhalili své zaméry.
2. Slonovinova truhla
e Na kazdé pozici najdete slonovinovou truhlu, ktera
muze obsahovat drahocenné zdroje.
3. Keimelion
e Nakazdé pozici najdete unikatni keimelion, ktery
vam poskytne silnou schopnost pro pouziti v daném
kole. Volba spravné schopnosti mize byt rozhodujicim
faktorem.

SLONOVINOVE TRUHLY

Na zacatku kazdého kola odeberte slonovinové truhly z
predchozich kol. Potom umistéte na kazdou pozici licem dolii
ndhodné slonovinové truhly. Jakmile umistite vSechny, otocte je,
aby bylo vidét, co je jejich obsahem.

Kdyz hrd¢ na jednu z dostupnych pozic polozi svoji pecet dému,
ziska tim i obsah dané slonovinové truhly. Obvykle jsou to zdroje
a n¢jakd nomismata @ ale mizZete v nich prileZitostné najit i
dynamis ‘ k pouZiti jen v tomto kole.

Po vybrani obsahu nechte slonovinové truhly na misté. Nekteré
karty vam mohou dovolit danou truhlu vybrat vicekrat. ;




KEIMELION

Ve hre jsou ctyri keimeliony a vy dostanete ten, ktery patii k
pozici, na kterou umistite svou pecet dému. Kazdy keimelion
hraci proptijcuje unikatni schopnost k pouziti v daném kole.

PozicE I: LABARON

Hrac, kterému prinalezi labaron,
obdrzi pro toto kolo 1 dynamis

‘ navic.

- Pozick II: POHAR

Hrac, ktery drzi pohdr, ziskdva bonus v zavislosti na typu aktudlni
udalosti:

e Pokud se jednd o udalost
typu vyzva (viz str. 26),
ktera je  dokoncena,
hra¢ ziskd 2 zdroje typu
pouzitého béhem vyzvy.
Tyto zdroje je tfeba pouzit
béhem vyzvy, nebo je
odhodit.

e Nejedna-li se o vyzvu,
ziskd hrac 2 auctoritas
kterou musi pouzit ve fazi
udalosti k ovlivnéni cisare,
nebo je odhodit.

PozicCE I1I: ZEZLO

Hrac drzici Zezlo zastava v tomto
kole roli soudce v situacich, které
skon¢i remizou.

Vyhlasuje vitéze vSech remiz,
napf. pfi ovliviovani cisare, pri
vyhlasovani hrace, ktery prispél
nejvysSim  nebo  nejnizs$im
mnozstvim zdroji, nebo béhem
VyZVYy.

Pokud v tomto kole Zezlo nikdo
nedrzi, prechdzi tato role pro
toto kole na hrace s cisarskym
prstenem.

PozICE IV: PURPUROVE ROUCHO

Hrac nesouci purpurové roucho
ziska dvojnasobek vitéznych
bodt v pfipade¢, Ze prispél
nejvyssim mnozstvim zdroju
k dokonceni udalosti, nebo se
vyhne trestu @, pokud prispél
nejnizsim mnozstvim v udalosti,
kterou se dokoncit nepodarilo.




OVLIVNOVANI ROZHODNUTI CISARE

Pokud uddlost nabizi dvé mozné varianty dalsitho postupu, musi
se cisaf rozhodnout pro jednu z nich. Napriklad:

Uzavrit Platénskou akademii v Athéndch, coZ by potlacilo pohanské
filozofické mysleni a posililo kirestanstvi, nebo ji nechat otevienou?

END OF NEOPLATONIC ACADEMY

529AD

Closure of Athens’ Neoplatonic school, ending pagan
philosophy under Christian imperial dominance.

ORI SO€) POLOO0OT

A
¢

HELLENIC THOUGHT
THE PHILOSOPHERS PERSEVERES

THE SILENCING OF

Place 1 Priest Place 1 Senator
and 1 Merchant.

Ve skutecnosti nechal cisar Justinian Akademii roku 529 n.l. zavrit.
V této hie mate ale moznost vydat se jinou cestou a presvedcit
cisare, aby tradici helénského mysleni zachoval a nechal filozofy
dale ptisobit.

Démy obvykle ovliviiuji cisate ve shodé se svymi zaméry.
e Moznost 1: K umléeni filozofi potfebujete 3x %
e Moznost 2: K zachovani helénské tradice potfebujete 2x

civicus @ a 1 Frumentum .

Hrac, ktery nashromazdil dostatek fides % muze preferovat
moznost 1, aby tak mohl vyuzit jemu dostupny zdroj. Zaroven
ale plati, Ze kazdy hra¢ je motivovan skrytymi kartami tkold.
Napriklad:

e Varianta 1 umisti 1 knéze a 1 mnicha.

e Varianta 2 umisti 1 sendtora a 1 kupce.

Hrac, kterému jeho karta kol doda doxa @ navic za jednotky
ecclestical (napt. knéze nebo mnicha), mize mit silnou
motivaci zvolit variantu 1.

POUZITI AUCTORITAS

Prvni hra¢ v poradi ur¢eném iniciativou miZe na jednu z variant
udalosti umistit libovolné mnozstvi auctoritas 6 Pokracuje
druhy hra¢ a pak dalsi v ur¢eném poradi, dokud vSichni hraci
neumisti auctoritas 6

Hrac, ktery pri ovliviiovani cisare umisti nejvic auctoritas 6
ziskd 2 Doxa @ Pokud je na prvnim misté vice hrac¢t, obdrzi
vsichni 1 doxa @

Mnozstvi auctoritas po umisténi nelze meénit s vyjimkou
pripadu, kdy to dovoli karta intrik. Kdyz se vystfidaji vSichni
hraci, vyhraje varianta, na kterou bylo umisténo nejvétsi mnozstvi
auctoritas 6 Hraci nasledné v tomto kole shromazd'uji zdroje
nutné k dokonceni této varianty uddlosti.

Pfi ovliviiovani cisafe muze byt vyhodou, kdyz jste v poradi
iniciativy na pozdéj$im misté, protoZe mate prehled o tom, kolik
uz hraci umistili é a vidite, kolik a jestli viibec mate investovat,
jestlize vase preferovand varianta uz stejné vyhrava.

Pripadnou remizu rozhodne hra¢ drzici Zezlo. Pokud vdaném kole
z4dny hra¢ zezlo nedrzi, rozhodne o vysledku drzitel cisatského
prstenu.

Defend Rome against prolonged Ostrogothic siege,
preserving Byzantine control and strategic Italian position.

AGAIN THE ROME
AURELIAN BULWARK GOLDEN BARGAIN
Place 1 Fortification Place 1 Senator

and 1 Legion. and 1 Merchant.

" @ = §

Defend Rome against gothic siege,
2rvi zantine control and st > Italian position.

s
BULWARK GOLDEN BARGAIN

Place 1 Fortification Place 1 Senator
and 1 Legion. and 1 Merchant.




POUZITI DYNAMIS

Béhem ak¢ni fdze se hradi stridaji
po tazich. Hra¢, ktery je na tahu,
spotrebuje 1 dynamis k provedeni
jedneé ze Sesti akci. Kdyz hra¢ nema
k dispozici zddnou dynamis
nemuze provadeét dalsi akce a hraje
dalsi hrac. Takto se pokracuje ddle do
chvile, kdy uz zadny z hracti nemiize
provést zadnou akci. VeSkera vyuzita
dynamis se vrati hracim a zacina
dalsi faze.

SEST AKCI

Hr4ci si vybiraji z téchto Sesti akci:
e Dobrdni karty
Odehrani karty
Aktivace bandonu
Prodej zdroji
Ndékup zdroji
e Obnova trziste
Hra¢ muze provést libovolny pocet téchto akci v libovolném
poradi, tolikrat, kolik muze.

ODHOZENI KARTY

Hra¢ muze kdykoli béhem provadéni své akce odhodit libovolny
pocet karet z ruky do odhazovaci hromadky, a to v libovolném
poradi. Za kazdou odhozenou kartu ziskd 1x auctoritas 6 a
2 Nomisma @ Toto se nepovazuje za akci a nevyzaduje to

pouziti dynamis ‘




L O VDR

AKCE: DOBRANI KARET

Pokud si chcete dobrat kartu, polozte 1 dynamis ‘ vedle balicku
karet riSe. Nasledné mate tfi moznosti:

e Zaplatte 1 Auctoritas 6 a vezmete si 2 karty z balicku.

e Zaplatte 2 Auctoritas 6 a vezmete si 1 kartu z balicku a 1
kartu z nabidky odhalenych karet.

e Zaplatte 3 Auctoritas 6 a vezmete si 1 kartu z balicku a

nejsvrchnéjsi kartu z odhazovaci hromadky.

Pokud si vyberete kartu z nabidky, hned poté sejméte druhou
kartu z bali¢ku a umistéte ji na uvolnéné misto v nabidce.

Nadsledné si vezme 1 kartu 2 balicku a 1 kartu z nabidky
odhalenych karet. Kdyz doberete cely balicek karet 7ise,
zamichejte odhozené karty a vytvorte 2 nich novy balicek
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you are ab

Pasivni schopnost,
kterou lze aktivovat.
Okamzitd schopnost

AKCE: ODEHRANI KARET

Pokud chcete zahrat kartu, polozte 1 dynamis ‘ do sve hracske
zony. Nasledné muzete z ruky vylozit libovolny pocet karet a
umistit je licem nahoru op€t do své zony.

Abyste tyto karty mohli skute¢né odehrat, je treba zaplatit jejich

hodnotu v nomismatech @ Mizete odehrat tolik karet, na kolik
7 v 7 . N ~

vam sta¢i nomismata @

Pokud uz madte ve své zon¢ umisténou hrdinskou kartu, kterd je
stejneho typu jako karta, kterou se chystdte odehrat, zaplatite za
ni méné nomismat (§#) v zdvislosti na urovni hrdiny:

e Hrdina 1r. 3: Zaplatite o 3 Nomismata @ méneé
e Hrdina ur. 2: Zaplatite o 2 Nomismata @ méne

e Hrdina ur. 1: Zaplatite o 1 Nomisma @ meéne

Tato sleva se vztahuje na libovolny pocet karet, které chcete
odehrat, véetné jinych hrdint. Sleva za vice hrdint se nescita, v
uvahu se bere vzdy jen hrdina s nejvyssi urovni. Hrdinska karta,
ktera poskytuje slevu dvéma typum karet, poskytne kart¢, kterd
spada do obou typu, slevy za oba typy. :

Hrdinské karty maji pasivni schopnost, zatimco vSechny ostatni
karty fiSe maji okamzitou schopnost. Pokud chcete zahrat
nehrdinskou kartu, aktivujte ihned jeji okamzitou schopnost.
Pokud chcete odehrat vice nehrdinskych karet, aktivujte vzdy
nejprve okamzitou schopnost jedné a teprve poté se presunte k
dalsi.

V ramci akce Odehrani karet mtzete zahrat libovolny pocet karet.
Pasivni schopnosti hrdinii se aktivuji okamzité po jejich odehrani
a mohou ovlivnit karty hrané v tom samém tahu.

Slevy poskytované hrdinskymi kartami také plati okamzite, véetné
pro karty hrané v tom samém tahu.

Po odehrani vSech karet pristoupite k pouziti jejich okamzitych
schopnosti, a to postupné v poradi dle vasi volby.

PRIKLAD:

Abyste mohli zahrat hrdinu Belisaria, musite zaplatit 9 nomismat
) Belisarios ma uroven 3 na kartdch typu stratiotika @) a uroven

2 na kartach typu palatine (é,,‘ Potfebujete 5-3=2 nomismata @

abyste mohli zahrat kartu Vojensky tajemnik a Velitel opevnéni

a §-2=3 nomismata @ abyste mohli zahrat kartu Zasobovaci

| Giednik, protoZe se jednd o kartu typu palatine @ ktera cerpa

slevu z hrdiny na trovni 2.



UTVORENI BANDONU

Po odehrdni karet a pouziti vSech efektl jejich okamzitych
schopnosti mtiZzete zformovat bandony.

CO JE BANDON?

Bandon je vojensky oddil ve form¢é sady karet, v jejichz cele je
hrdina a za nim stoji karty v poc¢tu odpovidajicimu jeho trovni.
Tyto karty musi byt stejného typu jako hrdina. Pokud hrdina patti
ke dvéma typtim, miiZe jeho bandon obsahovat karty obou téchto
typt. Serad’te karty v bandonu ikonami produkce tésné vedle
sebe.

PRIKLAD:

Belisarios je hrdinskd karty typu stratiotika e (Groven 3) a

palatine \‘g ) Muze tak utvorit bandon az se 3 kartami stratiotika
a az se 2 kartami palatine 3.

V nasem prikladu Belisarios utvori bandon se 2 kartami stratiotika
9 a 1 kartou palatine @3 a bandon je tak ¢tyrclenny. Behsarlos
se ted’ povazuje za bandon typu stratiotika e i palatine ,
protoze obsahuje karty obou typu.

SCHOPNOSTIV BANDONU:
e Viditelnd a pouzitelnd je pouze pasivni schopnost vedouci
hrdinské karty.
e Okamzité schopnosti zbyvajicich karet uz byly pouzity a
nejsou aktivni.
e Pasivni schopnost hrdiny 1ze aktivovat kdykoli.

ViICE HRDINU V BANDONU:

Za prvniho hrdinu do jeho bandonu miiZete umistit i jiné hrdiny.
Jejich pasivni schopnosti ale nebudou viditelné a nelze je pouzit.
Aktivovat lze jen pasivni schopnost hrdiny v ¢ele bandonu.

UTVORENI BANDONU :
Vzdy, kdyZz pouZzivate akci odehrdni karet, muzete preskupenim
karet ve své hracské zoné zformovat libovolny bandon. To
znamena, ze muzete:

e Zménit hrdinskou kartu v bandonu.

e Rozpustit existujici bandon.

e Zkombinovanim karet mimo bandon s kartami z

existujiciho bandonu zformovat bandon novy.

When you are Victorious {j in an Event, | y rd
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Pasivni schopnost, kterou Ize aktivovat

OMEZENTI:

Nesmite pouZzit kartu nebo bandon, na kterych je umisténa
dynamis ’ Dynamis ‘ se pokladd na karty nebo bandony pri
jejich aktivaci (viz nasledujici akce).

Kartu nebo bandon, které uz v tomto kole byly aktivovany, nelze
pouzit k utvoreni nového bandonu ani je odebrat z bandonu
existujiciho.




BELISARIUS

When you are Victorious g{@ in an Event,

andon.
Gain 3 Doxa @
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AKCE: AKTIVACE KARTY NEBO BANDONU

Pokud chcete aktivovat kartu nebo bandon, umistéte na n€ zeton
dynamis ‘ Takto 1ze aktivovat jednu kartu nebo bandon.

PO AKTIVACI KARTY:
Karta vyprodukuje zdroj odpovidajici jeji ikoné produkce.

PO AKTIVACI BANDONU:
VSechny karty v bandonu vyprodukuji zdroje odpovidajici jejich
-ikondm produkce.

) produce.
5053 :

E

PRIKLAD:
Belisaritiv bandon po aktivaci vyprodukuje:

3 Virtus @

1 Nomisma @

PRAVIDLA AKTIVACE:

Kartu nebo bandon lze pomoci dynamis .aktivovat jen
jednou v daném kole.

Na karté nebo bandonu muze byt poloZeny jen 1 Zeton
dynamis ‘

Né¢které schopnosti vdm umozni aktivovat kartu nebo
bandon i bez dynamis ‘ V takovém pripad¢ 1ze aktivovat
kartu ¢i bandon, které uz na sobé maji dynamis . nebo je
aktivovat poprvé bez povinnosti polozit na né dynamis .



AKCNI FAZE
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AKCE: PRODEJ ZDROJU

Pokud chcete prodat zdroje, umistéte jeden Zeton dynamis
vedle trzisté. Prodat muzete libovolné mnozstvi zdrojt.

TRZISTE @)

Trzisté je tvofeno az sedmi riznymi zdroji umisténimi v
prislusnych polich. Zdroje lze v prubéhu akce Prodani zdroji
prodat dvéma zplsoby: j

MOZNOST 1: DOPLNTE CHYBEJICI ZDROJE

Zjistéte, které zdroje na trzisti chybi. Umistéte je na volné pole
nejvice nalevo a ziskejte za kazdy takto doplnény zdroj uvedené
mnozstvi nomismat @

PRIKLAD:
Pokud na trzisti chybi lapis ?{; a civicus @, muzete:
1. Umistit jeden zdroj na le s vyznacenou cenou 7 nomismat
@ a toto mnozstvi nomisnat (&) ziskat.
2. MuZete umistit oba zdroje, jedenvna pole suvedenou cenou 7

nomismat @ druhy na pole s uvedenou cenou 8 nomismat

@ a ziskat tak celkem 15 nomismat @ @

MOZNOST 2: DUPLIKUJTE PRVNI ZDROJ E

MiZete prodat stejny zdroj, jako je ten umistény na prvni pozici
na trzisti. V takovém pfipadé zdroj umistéte na volné pole nejvice
vlevo a ziskejte uvedené mnozstvi nomismat @ Toto Ize provést
jen jednou v ramci akce.

PRIKLAD: |
JestliZe je prvnim zdrojem na trzisti lignum @, muzZete na pole
s vyznacenou cenou 9 nomismat;@ umistit lignum @ a vzit si

piislu§né mnoZstvi nomismat @

KDYZ DOKONCITE PRODEJ:

Kdyz takto zduplikujete prvni zdroj, odeberte ten prvni z trzi§té
a posunte vSechny zbyvajici zdroje o jedno misto smérem k nizsi
cen¢ v nomismatech (&8).

PRIKLAD:
Po posunuti bude se uvolni pole s cenou 9 nomismat @




AKCNI FAZE
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AKCE: NAKUP ZDROJU

Pokud chcete provést nakup zdroji, umistéte jeden Zeton dynamis
‘ vedle trzisteé. Nakoupit miizete libovolné mnozstvi zdroju.

JAK SE NAKUPUJE:

Vyberte zdroje, které chcete z trzist¢ koupit. Mlzete nakoupit
libovolné mnozstvi zdroju, ale musite zaplatit cenu vnomismatech
( ) uvedenou na jejich poli.

V; z pole oznaceného cenou
) a 1 lapis &) z pole oznaceného cenou 6

3 nomismata (¢

nomismat @

Zaplati tedy celkem 9 nomismat. @

KDYZ DOKONCITE NAKUP:

Posunte vSechny zbyvajici zdroje smérem k niz$i hodnoté
nomismat @ aby se vSechna pole zaplnila. Prazdna tak zlistanou
pole s nejvyssi cenou.

1A%

AKCE: OBNOVA TRZISTE

Pokud chcete trzisté obnovit, umistéte jeden Zeton dynamis ’
vedle zony trziste.

Postup:
1. Odeberte vSechny zdroje, které se aktudlné na trzisti
nachazeji.

2. Vezmeéte zdroje vSech typli a umistéte je po jednom a
nahodné na pole na trzisti tak, aby pole s cenou 9 nomismat
@ zlstalo prazdné.

ODMENA:
Za obnovu trzisté si muzete z balicku ihned vzit jednu kartu.




DODAVKA ZDROJU

Na konci akéni fdze maji démy shromdzdéno co nejvic zdroju a
mohou je zacit doddvat do dané udalosti.

Kazdy hrac si do dlané vlozi zdroje, kterymi chce prispet, tak, aby
je nikdo jiny nevidél. Hraci mizou dodat vSechny pozadované
zdroj, jen ¢dst nebo zddné. Nékteré udalosti mohou vyzadovat
nejen zdroje, ale i nomismata @

Nemohou ale dodat vic zdroju, nez udalost vyzaduje.

Gain Tue ETERNAL PEACE TREATY

20 B2 5324D
g3 : The Byzantine Empire and Persia conclude a landmark accord,
\ 4l o ending decades of exhausting warfare.

11,000 POUNDS | | SIEGE, FAMINE,
OF GOLD AND BLoOD

Place 1 Siege Tower
and 1 Legion.

Place 2 Merchants.

PRIKLAD:

Pokud uddlost vyzaduje 2x civicus @ a 1 Frumentum ‘,
muze hrac dodat 2, 1 nebo o civicus @ a 1 nebo o frumentum
‘. Nemtize dodat vice nez 2x civicus @ a 1 frumentum '

Jakmile jsou hraci pripraveni, oteviou vSichni soucasné dlan.
Kazdy hrac ziska za kazdy dodany zdroj 1x doxa @ a posune
svoji kvadrigu po drdze o tolik policek, kolik odpovida ziskanému
mnozstvi.
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DOKONCENI UDALOSTI

Pozverejnénivsech doddvek zdrojiia pripsdnidoxa @ prislusnym
hrac¢tm je tfeba ovérit, zda se uddlost podarilo dokoncéit, nebo
byla zrusSena.

Sectéte vSechny dodané zdroje a porovnejte ziskané mnozstvi
s pozadavky dané udélosti. Jestlize jsou pozadavky naplnény,
udalost se podarilo dokoncit. Pokud chybi treba jen jediny zdroj
a ani spole¢né dodavky od vSech déemu tak nemohou pozadavky
naplnit, udalost je zruSena. Zdroje jinych typt na vysledek nemaji
zadny vliv. |

PRIKLAD:
Béhem uddlosti Ochrance obléhaneho Rima se cisare podarilo
presvedcit, aby vztycil Aurelidnav val.

Démy musi shromazdit 1x @, 4x Lapis @, a 1x lignum @

Pokud vsichni hrdci dali dohromady méné nez 4x lapis @ nebo
jim chybi virtus @ nebo lignum ), udalost se rusi. Pokud se
podari dodat vSech 6 zdrojii, udalost je dokoncena.

Pokud je uddlost dokoncena, je hrac, ktery dodal nejveétsi mnozstvi
zdrojii, oznacen za vitéze a ziska bonus uvedeny v popisu
udalosti (v tomto pripadé 8 auctoritas 6).

‘Pokud je udalost zrusena a hradi jsou porazeni @ je hrag, ktery

dodal nejmensi mnozstvi zdroj, potrestan zpusobem uvedenym
v popisu udalosti (v tomto pripadé musi zaplatit 9 nomismat@).

Jestlize hra¢ nemuze zaplatit trestné mnozstvi vyplyvajici
z nasledku neuspéchu z divodu chybéjicich zdroji, ztrati 1 doxa
@ za kazdy chybéjici zdroj.

i
Pri doddvdni nomismat @ pro dokonceni udalosti ziskate 1 doxa
y / v 17 P . Vo

@ za kazda 2 zaplacend nomismata @

5
JestliZe nemadte dostatek nomismat @ k zaplaceni nasledku
nedokoncene udalosti, prijdete o1doxa @ zakazdd 2 nezaplacena
nomismata @ zaokrouhleno doli.

Hraci predkladaji zdroje a nomismata @ kterymi chtéji prispet
k dokonceni udalosti, v poradi dle iniciativy. Schopnosti, které
umoziuji nahradit jeden zdroj jinym, je tfeba pouzit ted’ a toto
rozhodnuti nelze pozdéji ménit.

Dojde-li v této situaci k remize, rozhodne o vysledku hra¢ drzici
zezlo. Jestlize v tomto kole nikdo zezlo nedrzi, rozhodne hrac s
cisarskym prstenem.

»,Oc¢ekava se“, Ze démy budou v zdjmu zajiSténi prosperity riSe
spolupracovat, ale stejn¢ tak mtize dojit k cilené sabotdzi ze strany
ne¢koho, kdo vi, Ze na konci nebude dodavatelem s nejniz$im
mnozstvim dodanych zdrojt. Zaridit jinému hraci trest se nékdy
vyplati vice nez shrabnout odménu. Davejte si pozor na zakernou
politickou hru.
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UMISTENI JEDNOTEK
Je-li udalost dokoncena, umisti vitézny hrac, ktery dodal nejvetsi
mnozstvi zdrojii, na hraci plochu jednotky presné podle pokynii v
popisu uddlosti.

THE ETERNAL PEACE TREATY
532AD
The Byzantine Empire and Persia conclude a landmark accord,
ending decades of exhausting warfare.

11,000 POUNDS |  SIEGE, FAMINE,
OF GOLD AND BLoOD

Place 1 Siege Tower
and 1 Legion.

Place 2 Merchants.

PRIKLAD:

Po dokonceni uddlosti Dohoda o vé¢ném miru (image) umisti
vitézny hra¢ do zlutého prostoru v okoli mésta<AAPA» bud’ 2
kupce, nebo 1 obléhaci stroj a 1 legii.

Prototypy mapy a karet obsahovaly nazvy mést v byzantské vecting, ale
na 2dkladé zpétné vazby od nasich sledujicich, které si velmi vazime,
jsme se pro zjednoduSeni rozhodli na mapé i kartich uvést ndzvy
OBLASTI v anglittiné.

VYZVY

Vyzva je specidlni typ udalosti. Tyto uddlosti nenabizeji dv¢
varianty, ale sam cisar rovnou naridi dalsi postup.

THE INAUGURATION RACE
527AD

Gain

Celebrate Justinian’s rise with a grand hippodrome
race marking his imperial ascension.

{ KONCTANTINOVIIOAIC | {  ©ECCAAONIKH | { 4 ANTIOCEIA

Place 1 Hippodrome Bmp @
1 Priest.
il 1 Eae 1st 2ND  3RD

Béhem téchto uddlosti se démy nepokouseji pomociauctoritas
ovlivnit cisare. Pokud je udalost uspésné dokoncena, nasleduje
namisto toho poté, co dodavatel nejvyssiho poctu zdroju ziska
@ svoji odménu, jeste jedna faze.

VSichni hraci tajné nabidnou jeden typ zdroje uvedeny v popisu
uddlosti. V poradi od nejvyssi k nejnizsi nabidce potom ziskaji
bonusovou doxa @

Pripadnou remizu rozhodne hrac¢ s Zezlem. Pokud v daném kole
zadny hra¢ Zezlo nedrzi, tuto roli prebira nositel cisarského
prstenu.

PRIPRAVA NA DALSI KOLO

Na konci zavére¢né faze se hrac¢i musi v téchto trech krocich
pripravit na kolo nasledujici:

1. Kazdy hra¢ odhodi piebyte¢né karty tak, aby v ruce drzel
nejvyse 6 karet. Za kazdou odhozenou kartu ziskd 1
auctoritas 6 a 2 Nomisma @

2. Cisarskyprsten ptejde nadalsiho hrac¢e ve sméruhodinovych
rucicek.

3. Diptych se presune kdal$i udalosti, aby zistaval stdle
aktudlni. Pokud uz probé¢hla posledni udalost a Zadna dalsi
nenasleduje, prejdéte na kapitolu Vitézstvi na stran¢ 28,
abyste mohli urcit celkového vitéze vasi herni partie.
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ODEHRANI ZAVERECNYCH KARTY INTRIK

Neéktere karty intrik jsou urceny k odehrani béhem bodovaci faze
na konci hry. Tyto karty maji vliv na jednotky na hraci plose a
mohou zménit parametry, na zdklad¢é kterych se z karet ukoll
urcuje mnozstvi udélované doxa @

K odehrani téchto karet
pottebujete dostatek
nomismat @

Pokud hrd¢ nemd
dostatek nomismat @
, ma v této fazi jedinou
moznost, a to odhozeni
karet. Za 1 odhozenou
kartu ziska 1x auctoritas
6 a 2 nomismata (&)
a tento postup muze
opakovat tak dlouho,
dokud neziska dostatek

Vs
nomismat @ k odehrani
vybrané karty.

You may move up to

3 Ecclesiastical Q Units to any other area.
E120

PRIKLAD: ;

Hrac¢ md ukol, ktery ho odméni bonusovou doxa @ za libovolnou
jednotku v Italii. V predstihu si shromazdil potfebnd 4 nomismata
@, aby mohl odehrat kartu intrik Pout. Ta mu umozni pfesunout
3 jednotky typu ecclesiastical ‘ lie z jinych oblasti, aby mohl
ziskat doxa @ navic.

< IMPERIUM RECLAIMED D ST
9

Gain 2 Doxa for each
! unit placed in Ttalia. 9

DOXA ZE ZDROJU A KARET

Po odehrani vSech karet intrik si hraci spocitaji zbyvajici zdroje a
celkovou hodnotu odehranych karet. V této fazi uz nelze zahrat
zadné dalsi karty intrik.

Hr4ci s nejvySsimi soucty ziskaji bonusovou doxa @ vV mnozstvi
uvedeném nize (pokud se o jedno misto déli vice hraca, ziskaji
vSichni uvedené mnozstvi):
Zdroje:

e 1. misto: ziska 3 Doxa @

e 2. misto: ziska 2 Doxa @

e 3. misto: ziska 1 Doxa @

Celkova hodnota vSech odehranych karet:
e 1. misto: ziskda 6 Doxa @
e 2. misto: ziska 4 Doxa @
e 3. misto: ziska 2 Doxa @

Posunte svoji kvadrigu po draze o tolik policek, kolik odpovida
ziskanému mnozstvi doxa @
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ODKRYTI UKOLU

V této fazi hraci v poradi daném iniciativou odkryji své skryté
ukoly. Jen pripomindme, Ze ted’ uz nelze odehrat zadné dalsi
karty intrik. Za kazdy ukol, jehoz pozadavky hrac¢ splnuje, ziska
@ v mnozstvi uvedeném v popisu karty tukolu.

Palatine <§l\ 2o the hoTPH:

PRIKLAD:

Karta ukolu Moc autority udava, ze hra¢ ziska 2 doxa @ za
kazdou palatine jednotku na hraci desce. Nachdzi-li se na desce
akvadukt, hipodrom a 3 sendatori, ziskd hrac 10 @

Posunte svoji kvadrigu na drdze o pocet policek podle ziskane

doxa | @

KVADRIGA: PRVNI VYHRAVA

Vitézem hry se stava hrac, jehoz kvadriga na drdze doputovala
nejdal.

V pripad¢ remizy vyhrdva hra¢ s vyssim mnozstvim auctoritas 6
Pokud stdle neni urcen vitéz, rozhoduje mnozstvi nomismat @

JestliZe ani to nepovede k urcenivitéze, respektuje se vile cisarova
a za celkové vitéze hry jsou prohldseni oba hraci.
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»Velky cisari Justinidne, 7iSe si 2ddd vase moudré vedent.

Nepokoje se Sifi po provinciich jako pozar a na hranicich se z
dalky ozyvaji vdle¢né bubny. Pfijmi korunu, mocny vladce, a ved’
Byzanc k velikosti. My, tvi vérni sluzebnici, jsme pripraveni plnit
tvou vuli.

V solovém rezimu se ujimas role cisare Justinidna I. a bude$
vSem uddlostem cCelit jako jediny vladce. Bez dému, které by
hlasovaly o tvych rozhodnutich, a bez soupefticich frakci, které by
zpochybnovaly tvou vladu, o budoucnosti fiSe rozhodne$ prave
ty. Osudové zvraty a tézkosti, které s sebou kazda udalost nese,
proveri tvou odhodlanost, strategii a bozske pravo vladnout.

Dovedes Byzantskou risi do nového zlatého veku...
nebo budes stejn¢ jako Nero pred par sty lety sledovat, jak se
hrouti v plamenech?

Osud fiSe je ve tvych rukou, cisafri.

CiL HRY

Pocinaje I. vékem odkryjete v kazdém kole uddlost, k jejimuz
dokonceni budete potfebovat na mapé vytvorit pozadovane
jednotky. Pri budovani jednotek ziskate za kazdy spotfebovany
zdroj1doxa @ Narozdil od hry pro vice hract vyzaduje budovani
jednotek na mapé v s6lovém rezimu akéni body (dynamis )
Vasim cilem je dokoncit uspésné co nejvic udalosti a nashromazdit
budovanim jednotek co nejvic doxa @ Nezapomente: jakmile
vase doxa @ béhem hry klesne na nulu nebo nize, znamena to
okamzitou porazku.

V tomto hernim rezimu budou vaSe uspéchy a neuspéchy
srovnavany s odkazem velkych cisaiti minulosti, velebenych i
nechvalné proslulych. Vase konecné skére v podobé¢ doxa @
urci, jak si vas dalsi generace budou pamatovat. ;

Porazka: 0 doxa @

»I'va 7iSe padla, viddnes u2 jen hromadé popela.

Nero: <20 doxa @

»UCcinil jsem, co jsem ucinit mél, a budoucnost je v rukou osudu.

Caligula: 21 - 25 Doxa (&)

»MiiZou mé nendvidét, hlavné kdyz se mé boji.«

Titus: 26 - 30 Doxa (@)

»Dopustil jsem se jediné chyby.“

Trajan: 31 - 40 Doxa @

»KdyZ uspéji, pripiste mir to ke cti. Kdyz2 selu, pripiste mi to na
ucet.“

Marcus Aurelius: 41 - 50 Doxa @

»Neztrdcej uz ¢as spory o tom, jaky ma byt dobry clovék. Prosté jim
bud’.“

Julius Ceasar: 51 - 60 Doxa @

»Prisel jsem, vidél jsem, zvitézil jsem.“

Augustus: >60 Doxa @

,KdyZ jsem do Rima vstoupil, byl méstem z cihel. Zanechdvdm tu

meésto 2 mramoru.”

PRIPRAVA

STANDARDNI HRA
1. Pripravte si balicky uddlosti pro sélovou hru
e Rozdélte sélové karty uddlosti do I., II., a III. véku.
e Kazdy z téchto balickt zamichejte zvlast.
® Hrajete-li standardni hru: Vybérem 6 udalosti (jedné z 1.
veku, dvou z I1. véku a tii ze II1. véku) ziskdte herni partii
o 6 kolech.
e Hrajete-li maratonskou hru: Umistéte dve uddlosti I. véku a
tri uddlosti II. a III. véku.
e Ve standardni i maratdnskeé hre zustava prvni pole udalosti
I. véku prazdné.
e Odkryjte otocenim pouze udalost I. véku.

2. Pripravte si balicek riSe
e Odeberte z balicku fise karty intrik a Antoninu.
e Zbylé karty zamichejte.
e Promichany bali¢ek poloZte na prislusné misto.



SOLO REZIM
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3. Vytvorte nabidku
e Vezmcte z balicku riSe 8 karet.
e Umistéte je licem nahoru do nabidky.

4. Vezméte si do ruky zahajovaci sadu karet
e Vezmeéte si balicku riSe 9 karet.
e Vyberte 6, které si ponechdte.
e Zbylé 3 odhod’te.

5. Pocatecni zdroje
Hru zacindte s témito zdroji:

e 2 Auctoritas 6
e 5 Nomismat @
¢ 4 Dynamis ‘

6. Pozice na vitézné draze
Zvolte si barvu a umistéte svou kvadrigu na pole 5 (V) na
vitézné draze.

7. Otevrete trziste
Umistéte na trzisté ndhodné zdroje podle standardnich
pravidel pfipravy trziste.

8. Pripravte stupnici iniciativy
Ctyti démy vam chtéji pti plnéni udalosti pomoci a jsou
ochotné vam propujcit autoritu svych keimelionti a vénovat
vam své slonovinové truhly.
e Umistéte pred sebe Ctyfi riznobarevné peceté démi.
¢ Na stupnici iniciativy do prislusnych poli ndhodné umistéte
¢tyri slonovinové truhly.
e Kazdou pecet 1ze pouZit jen jednou ve hre. Pouzitim ziskate
jeji keimelion a zdroje uvnitf slonovinové truhly.

8. Mc¢jte u sebe referencni karty
Polozte nasledujict:
e Referencni kartu
e Referencni kartu sdélového rezimu
pred sebe, abyste si mohli kdykoli osvézit pravidla.

MARATONSKA HRA

Pri pripravé maratonské hry umistéte do prislusnych poli
dvé udalosti I. v€ku a tfi udalosti II. a III. véku a ddle odkryjte
prvni uddlost I. véku. Ddle pfi nastaveni hry pokracujte podle
standardnich pravidel. Nezapomente, Ze v prvnim kole neni zadna
udalost, kterou by bylo tieba dokoncit.

ROZDILY VE FUNGOVANT KARET RISE

VétSina karet riSe funguje stejn¢ jako v rezimu pro vice hracq,
ale nékterée efekty jsou upravené pro pouziti v solovych hrach a
prizptusobené pravidlim solového rezimu. Jedna se o nasledujici
zmeny:

1. Ignoruji se bonusy ostatnich hraca
Kterykoli efekt, ktery propujcuje bonusy ostatnim hracim,
se ignoruje.

e Priklad: Karta Skldii z Palestiny vAm v normdlnim rezimu
umozni dobrat si 2 karty z balicku a ostatnim hrac¢tim
~dobrat si po jedné kart¢ z balicku. V sélové hre pouzijete
jen efekt, ktery se tyka vds, vezmete si tedy 2 karty a zbyla
c¢ast efektu propada.

2. Efekty postihujici jiné hrace
Kdykoli karta ostatnimu hraci prikdze zbavit se zdroje nebo
karty, namisto toho bud’ ziskdte dany zdroj, nebo si vezmete
kartu z balicku.
e Priklad: Karta Vybér¢i u pristavni brdny obsahuje pokyn
»VSichni ostatni hrdci odhodi jednu kartu.“ V sdlové hre se
tento pokyn méni na ,,Doberte si kartu z balicku.

3. Efekty udalosti postihujici vSechny hrace
Kdykoli se efekt vztahuje na akce ,,Pri dokoncovani uddlosti®,
meéni se tento pokyn v solové hre tak, ze se efekt vztahuje na
akce pri budovani jednotek.
e Priklad: Kdyz zahrajete kartu Dva pasSerdci hedvabi, ziskdte
vzdy pfi budovani jednotky (napt. legie)1 Nomisma @
za kazdy zdroj pouzity pfi budovani této jednotky.

Toto pravidlo se vztahuje na kazdou budovanou jednotku.
* Pokud budujete vice jednotek v ramci stejné akce nebo v ramci
ruznych akci, Cerpate plny efekt za kazdou z nich.



STRUKTURA TAHU V SOLOVE HRE

FAZE UDALOSTI

Na zacatku kazdého tahu odkryjte aktudlni uddlost, pokud jeste
odkryta neni. Nezapomente, Ze v prvnim kole hry vds neceka
zadna udalost. Je to tedy idedlni prileZitost k tomu, zacit budovat
svoji pozici a shromazd’ovat zdroje potfebné k dokoncovani
nadchdzejicich udalosti.

Nasledné provadéjte akce, dokud mate dostatek dynamis .

Vasim cilem v daném kole je umistit na mapu miniatury dle
pozadavkil uddlosti a zaplatit pripadné dodatecné ndklady. V
zavislosti na svych moznostech také muZete budovat jednotky,
které budou vyzadovany v nasledujicich udalostech.

AKCNI FAZE
Kazda z nasledujicich 6 akci stoji 1 dynamis ‘ Béhem svého
tahu miZete provést libovolné z téchto akef, kolikrat chcete:

1. Dobrani karet — Doberte si karty stejn¢ jako v rezimu vice

hraca.

2. Odehrani karet — Zahrajte karty podle standardnich pravidel

hry pro vice hracu.

3. Aktivace karet a bandonii — Pouzijte efekty podle
standardnich pravidel hry pro vice hracq, ale prihlédnéte pri
tom k vySe uvedenym vyjimkdm.

. Ndkup a prodej zdroji na trzisti — Ridte
se standardnimi pravidly hry pro vice hra¢d.

5. Obnoveni trziSté - Obnovte trzist¢ podle standardnich
pravidel hry pro vice hracu.

6. Budovani jednotek — Muzete vybudovat libovolny pocet
jednotek. Ndklady na kazdou jednotku jsou uvedeny na
referencni karté solového rezimu. Miizete budovat libovolnou
jednotku kdekoli na mapé bez ohledu na pozadavky
aktudlni udalosti. Nezapomerte, Ze pfi budovani jednotek
ziskate 1 doxa @ za kazdy spotfebovany zdroj. Za kazdou
vybudovanou jednotku také smite posunout jednu jednotku
do jiné oblasti ve hre. Za presun jednotek neziskavate

doxa @

Za 3 auctoritas 6 muzete odkryt jednu z budoucich udalosti,
a to bez povinnosti zaplatit dynamis . V jednom kole takto

muzete odkryt libovolny pocet udalosti.

Bez povinnosti utratit dynamis ‘ muZete zaplatit 1 auctoritas
a polozit ji na kartu fiSe v nabidce. Tato karta nebude v
zaverecne fazi tohoto kola nahrazena jinou.

Dadle plati, Ze platba za uddlosti v nomismatech @ je bezplatna
akce, kterd nevyzaduje dynamis a muze byt provedena
kdykoli béhem kola. Nezapometite, ze za placeni téchto ndkladti
se neud¢luje @

ZAVERECNA FAZE

Kdyz uz nemdte dynamis . a nemuzete provést zadnou dalsi
akci, ovérte, zda se vam podarilo dokoncit udalost. Pokud jsou na
pozadovanych mistech umisténé pozadovaneé jednotky, pripisete
si vitézstvi @ V opacném pripadé musite Celit nasledkum.

Odstrante z nabidky vSechny karty, které na sobé nemaji auctoritas
a nahrad’te je kartami z balicku. Z karet v nabidce nasledn¢
odstrante veskerou auctoritas 6

Podobné jako ve hie pro vice hrach posunte diptych na dalsi
udalost a prejdéte do faze udalosti dalsiho kola.
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PRIKLAD:

Béhem udalosti Ndamorni trasa zdpadnim Stfedomorim hrac
uspésné umistil obchodni lod” do Tyrhénského more. Za to je
odménén 5 nomismaty @

Jestlize v Tyrhénském mofi zddnd obchodni lod’ nepluje, hra¢
namisto toho ztrdci 2 doxa @

KEIMELION

Jednou za tah mizete bez povinnosti utratit dynamis ’ umistit
pecet dému na stupnici iniciativy a ziskat tak prislusny keimelion
a slonovinovou truhlu.

SCHOPNOSTI VYCHAZEJICIi ZDRZENI KEIMELIONU V
SOLOVE HRE:

e 1 misto - Labaron: Poté, co vam pripadne labaron, vyberte
bandon a ziskejte 1 dynamis ‘ za kazdou kartu v tomto
bandonu. (min 1)

e 2 misto - Pohar: Poté, co vam pripadne pohdr, ziskate za
kazdou jednotku na mapé 2 nomismata (&)

e 3 misto - Zezlo: Poté, co vAm piipadne Zezlo, ziskate za
kazdou uspésné dokoncenou udalost 1 zdroj dle vaseho
vybéru.

4 misto - Purpurové roucho: Poté, co vam pripadne
purpurové roucho, si spocitejte karty ve své hracske zone.

Otocte stejné mnozstvi karet z balicku a prohlédnéte si je.
Jednu z téchto karet muzete odehrat zadarmo a zbylé karty
odhodite

Po umisténi peceté¢ dému na stupnici iniciativy a pouziti
prislusného keimelionu a slonovinové truhly uz tyto do konce
hry ztistanou nedostupné. :

Keimeliony poskytuji mocné bonusy, které s postupem hry
nabiraji na sile. Jsou vitanou podporou na zacatku hry, kdyz
potrebujete rychle dokoncit udalost, ale jejich pouzitim v ranych
fazich se mlizete pripravit o jejich plny potencidl, ktery se projevi
az pozdéji.




DODATECNE VYSVETLE

VYZNAMU KARET

T B e e R e e Y U

TRIBONIAN | SEVERUS Z ANTIOCHIE | JUNILLUS |
AFRICANUS | GERMANUS | DVA PASERACI HEDVABI

P dokoncovdni uddlosti miiZete jednou poufit 1x civicus @
k nahrazeni libovolného jednoho zdroje.

Doplnéni: Muzete si zvolit libovolny z pozadovanych zdroji a
nahradit jej pomoci 1 @

Priklad: Uddalost vyzaduje 1x Civicus \@ 2x Fides %,
a 1x Lapis @ Jestlize nemdte dostatek fides §§), miZete zaplatit
2X civicus @, 1x Fides %, a 1x Lapis @ Nemtizete nahradit
zbyvajici fides % ani Lapis @ Stejné pravidlo se vztahuje na
pripady, kdy nahrazujete pomoci jinych zdroji. Napf. pomoci
fides é nebo dokonce doxa @

CIRKEVNI SPRAVCE| ZASOBOVACT UREDNIK|
POKLADNIK| VOJENSKY DODAVATEL| PREPRAVCI
SOCH Z AFRODISIASU|TVURCI IKON Z HORY SINA

RYBARI Z LESBU :

Po zaplaceni 1x civicus @ miiZete zahrdt jesté jednu kartu.

Doplnéni: o odehrdni karty s touto schopnosti ihned

odehrajete dalSi kartu, za kterou nemusite platit nomismaty

@ ani Dynamis ‘ Namisto toho zaplatite 1x civicus @

Stejné pravidlo plati, kdyZ namisto nomismaty @ nebo dynamis
platite jinym zdrojem, napt. fides % 5,

MUNDUS | BUZES | ARTABANES | MARTIN

Pt prrevzeti labaronu ziskdte jesté jednou obsah
Jeho slonovinové truhly.

Doplnéni: Tuto pasivni schopnost lze aktivovat na zacdtku
dalsiho kola, kdyz si vybirate svoji pozici na stupnici iniciativy.
Pokud se stanete drzitelem uvedeného keimelionu, obdrzite
ihned odménu ze slonovinové truhly k nému prindleZejici. Stejne
‘pravidlo se vztahuje na ostatni keimeliony, tedy pohar, Zezlo a
purpurové roucho.

e

CIRKEVNI DOPROVOD

Doplnéni: artu Cirkevni doprovod muizete odehrat béhem akce
Odehrani karet. Po odehrani vSech karet dle svého uvazeni mtizete
ihned provést jesté jednu akci a to bez nutnosti spotfebovat
dynamis ‘ A protoze nespotiebovavate dynamis ‘, muzete
aktivovat bandon bez nutnosti poloZit na néj Zeton dynamis @@.
To také znamena, Ze ho mizZete aktivovat znovu pozdéji v danem
kole.

KosMAS INDIKOPLEUSTES

Doplnéni: Doplnéni: Tato karta vdm umozni nakoupit nebo
prodat 1 zdroj bezprostfedné po odehrani karty typu emporion
a pred zahranim dalSich karet. Efekt plati i po odehrani
dalSich karet emporion @ Nakup nebo prodej zdroju v téchto
ptipadech nevyzaduje dynamis ‘

PETROS BARSYMES

Doplnéni: ato karta se aktivuje pri ndkupu nebo prodeji zdrojii na
trzisti a vztahuje se na kazdy nakupovany nebo prodavany zdroj.
Priklad: Pfi prodeji 2 zdroji ziskdte o 2 nomismata @ vice, pri
ndkupu 3 zdrojt platite o 3 nomismata @ méng.

PROKOPIOS Z KAISAREIE

Doplnéni: okud pii provadéni akce Odehrdni karet spustite
Prokopiovu pasivni schopnost, pfesunte dynamis ‘ pouzitou
k odehrani karet, na bandon, ktery Prokopios aktivuje. Jestlize
jste odehrali vice rustica ? karet, pouzijte dynamis ‘ ze
zasoby koznaceni vSech dalSich bandont, které Prokopios
aktivuje. Bandonti Ize takto aktivovat vice, ale nelze aktivovat
jeden vicekrat.

MARTIN

Doplnéni: Martin [Eo48] je hrdinskd karta typu stratiotika
urovné 1. Z divodu tiskové chyby tento idaj na karté chybi.



UODATEC NE VYSVETLE

\Y 17 ZNAMU IxARE""

VERNOST PURPUROVE| CENA SPOJENECTVI
MANDAT MECE

Jiny hrdc¢ musi zménit své hlasovdni pomoci auctoritas 6

Doplnéni: uto kartu odehrajte bezprostfedné poté, co jiny hrac
zahlasuje pomoci auctoritas 6 Zahranim karty s timto efektem
pfesunete veskerou auctoritas umisténou timto hra¢em na
druhou variantu udalosti.

DEN ZBOZNEHO ROZJIMANT{ | ZELEZNA STRAZ
Hrdcé je nucen vynechat akci.

Doplnéni: Zahrajte tuto kartu ve chvili, kdy jiny hrd¢ ozndmi svoji
akci. Tento hra¢ musi svoji akci zrusit a v tomto tahu uz Zadnou
dalsi akci provést nemiize. O provedeni dané akce se muZe pokusit
opét v dalsim tahu, ma-li dostatek dynamis ‘

SENATORSKE POVERENI | PouT
POCHOD POVINNOSTI | OBCHODNI VYSLANEC

/,-'\

AZ 3 jednotky typu palatine \é ) miilete piesunout do
libovolné jiné oblasti.

Doplnéni: Kdykoli béhem hry nebo na konci hry muzete
presunout az 3 palatine @\ ) jednotky z libovolné oblasti na mapé¢
do libovolné jiné oblasti. Pfesunout muzete jen jednotky, které uz
jsouumisténé. Stejné pravidlo se vztahuje na vSechny ostatni typy

jednotek.

PECET JMENOVANT | PASTYRI VIRY
VOLANI PRAPORU | ROZKVET AGORY

Je-li to moz“né, mi’téete na konci hry do oblasti dle vast volby

UKLADNA VRAZDA

Doplnéni: Muzete ze hry odebrat libovolnou jednu kartu, kterou
odehrdl jiny hra¢. Udinit tak muiZete aZ poté, co byla karta
odehrdana a byla pouzita jeji okamzitd schopnost. Jedna-li se
o kartu v bandonu, mtZe dot¢eny hra¢ tento bandon okamzité
pretvorit pomoci svych zbyvajicich karet.

SVEDENI

Doplnéni: MiiZete obrdtit licem dolti jednu libovolnou kartu,
kterou odehrdl jiny hra¢. Ucinit tak miiZete aZ poté, co byla karta
odehrdna a byla pouzita jeji okamzita schopnost. Jedna-li se o
hrdinskou kartu, jeji pasivni schopnost prestdava pusobit az do
doby, nez se karta zase obrati licem nahoru. Jedna-li se o kartu v
bandonu, 1ze aktivovat zbylé karty z bandonu krom¢ této.

CISARSKE ZASOBY | CIRKEVNI ZASOBY
VALECNA KORIST | REMESLNICKY SKLAD

Vyberte hrdce. Ten rozdéli korist na dvé Casti dle svého. Vy si
vyberete jednu Cdst, dany hrdc ziskd tu druhou.

Doplnéni: Umistéte vedle karty zdroje na ni vyjmenované. Vyberte
hrace. Ten musi ndsledné zdroje rozdélit do dvou hromddek. Vy
si vyberete jednu z nich a ziskate vSechny ZdI‘OJC z ni, dany hrdc si
vezme druhou hromddku.
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