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Hraci se vziji do roli potomki vyznamnych rodin, ktefi se snazi

pri vystavbé Teotihuacanu dosahnout vééné slavy. Vitézné body
muzete ziskat riznymi zptsoby: zajistéte si prizen bohi, stante
se nejvetsim stavitelem pyramidy a ziskejte ty nejprestiznéjsi
pozemky kolem Cesty mrtvych. At vam bohové pomohou

zvitézit!
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= hlavni herni deska
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= 6 desek akci 7(oéislované 2az7)
= les (2)
o kamenolom (3)
= nalezi$té zlata (4)
= alchymie (5)
= rodiny (6)

= vyzdoba (7)
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15 dilka vyzdoby

54 dilkt objevi

2 disky kalendare: 1 tmavy, 1 svétly
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11 budov
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= 32 dilkd pyramidy
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= 4 7etony poradi hract
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= komponenty hrac¢t ve 4 barvach

= 4 kostky predstavujici pracovniky
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= 12 drevénych disku:

6 ukazatelti technologii, 6 ukazateld stupnic
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= 1 Zeton barvy hrace

= suroviny:
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o kakao v hodnotdch 1a 5
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s 60 surovin: 20 dfeva, 20 kamenn, 20 zlata

5x 5x 5x 5x
5x 5x 5x 5x

5x 5x 5x 5x

= 4 zetony nasobeni

Kakaa a surovin je neomezené mnozstvi. Pokud vam nékdy
dojdou, pouzijte zetony nasobeni pro oznaceni vys$siho mnozstvi.

Hrajete Teotihuacan poprvé?

Pokud hrajete Teotihuacan poprvé, doporucujeme
pouzit desky akci predtisténé na hlavni herni
desce. Pouze polozte herni desku doprostied
stolu a prejdéte rovnou ke kroku 6 nize. Desky

akci, panovnické dilky, dilky technologii a dilky
chradmovych vyhod vratte do krabice a zadny znich
na herni desku neumistujte. P¥i pfipravé hraca
navic postupujte dle bodu 6 pripravy hract nize.

Prlprava herni desky
1. Hlavni herni desku polozte doprostred stolu.

2. Desky akci ocislované 2 az 7 zamichejte a nahodné polozte
licem nahoru na pole 2, 3, 4, 5, 6 a 7 (desky akci ptimo
na herni desce prekryijte). Desky akci 1 a 8 nikdy jiné desky
akci neprekryji.
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3. Ve hre jsou tfi kategorie panovnickych dilkti oznacené 5. Nahodné vyberte 3 dilky chramovych bonust a polozte je 8. Zamichejte vSechny dilky vyzdoby a polozte je ve sloupecku  10. Poté otacejte dilky pyramidy a pokladejte je na plan
pismenem A, B nebo C v levém hornim rohu dilkd. Nahodné po jednom na predposledni schod kazdého chramu. licem dolt na desku akce vyzdoba (7). Poté ze sloupecku pyramidy, abyste utvorili nasledujici rozlozeni (vzestupné
vyberte celkem 3 panovnické dilky, jeden z kazdé kategorie, otocte 4 dilky vyzdoby a polozte je licem nahoru na uvedena podle poctu hracu):

a polozte je licem nahoru na uvedena mista na desce akce mista na desce akce.

palac (1).

2 hradi
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6. Svétly disk kalendare polozte na policko 0 stupnice kalendare. — | @@ | \Y
Tmavy disk kalendare polozte na policko stupnice kalendare _ | Q0= l Y
podle po¢tu hract: m——
= ve 4 hracich na policko 12,
3 hradigfys==
= ve 3 hracich na policko 11, 9. Zamichejte vSechny dilky pyramidy a polozte je v nékolika

sloupeccich licem dolii vedle desky akce vystavba (8). Poté

e A RGN T otocte 3 dilky pyramidy a polozZte je licem nahoru na uvedena

4. Nahodné vyberte 6 dilki technologii a sefadte je podle ¢isel mista na desce akce.

v pravém hornim rohu. Tyto dilky polozte na desku akce

alchymie (5) a sefadte je vzestupné zleva doprava, pocinaje
hornim radkem.

11. Zamichejte vSechny dilky objevii a polozte je v nékolika

7. Polozte dfevénou budovu na kazdé policko v fadé budov ~ sloupeccich licem dolii vedle herni desky.

na herni desce kromé policka nejvice vlevo.
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12. Otocte 5 dilka objevii a polozte je licem nahoru na mista
u akci uctivani na nasledujicich deskach akci: palac (1),
les (2), kamenolom (3), nalezisté zlata (4), vyzdoba (7).

13. Otocte 6 dilki objevii a polozte je licem
nahoru na tfi velka policka na stupnici
Cesty mrtvych: 3 na prvni policko,

2 na druhé a 1 na tfeti.

bicic]

14. Otocte dalsi dilky objevii a polozte jich licem nahoru
na velké schody chramu takovy pocet, jaky je na schodech
uveden: prvni ¢islo oznacuje pocet dilki pro 2 hrace, druhé

prey3 hrace ajtieti

pro 4 hrace.
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Priprava hract

1. Kazdy hrac¢ dostane zeton barvy hrace dle své volby. Kazdy
hra¢ bude ve hte pouzivat pracovniky (kostky) této barvy.

2. Nédhodné vyberte prvniho hrace. Tento hrac¢ dostane 1 kakao
a zeton poradi hrace ,,1%

3. Hrac¢ sedici napravo (proti sméru hodinovych rucicek)
od prvniho hrace dostane 3 kakaa a Zeton potadi hrace
odpovidajici poc¢tu hraca (,2“ ve hie 2 hraca, ,,3“ ve hre
3 hraca, ,,4“ ve he 4 hraca). Tento zeton bude déle v pravidlech
oznacovan jako Zeton posledniho hrace.

4. Vsichni zbyvajici hrac¢i dostanou 2 kakaa a Zetony poradi
hrac¢t odpovidajici jejich pozicim (hra¢ sedici nalevo
od prvniho hrace dostane zeton ,,2“ atd.).

5. Kazdy hra¢ dostane 12 barevnych diski odpovidajicich jeho
zetonu barvy hrace. Z nich si kazdy hra¢ 6 necha a bude
je pouzivat jako ukazatele technologii. Zbyvajicich 6 diski
polozte na nasledujici mista:

= policko 0 na stupnici pyramidy,

o Hrac ,,2“ dostane:
* 5kakaa #,
* 4dieva 4,
* 1 kdmen @,
= postoupeni na ¢erveném n a modrém E chramu
o jedno policko (diky ¢emuz ziska 1 vitézny bod
a 1 kdmen .).

o Ve hie 3 a 4 hrdcéi: Hrac ,,3“ dostane:

. poEnuti o jedno policko na stupnici Cesty mrtvych
iy

* 4kakaa #),

= 3 dteva ’,

* 4 kameny @,

= postoupeni na modrém E chramu o jeden schod
(diky ¢emuz ziska 1 zlato £ }).

o Ve hie 4 hrdacu: Hrac ,4° dostane:
* 2dreva 4§,
= 5zlata £,
= postoupeni na zeleném ﬁ chrdmu o jeden schod
(diky ¢emuz ziskd 1 dalsi kakao !)),
= umisténi Zetonu technologie na dilek technologie

E s 3. nejnizs$im cislem (tim ziska dalsi postoupeni

na zeleném chramu, diky ¢emuz ziska dalsi kakao

. POKUD HRAJETE POPRVE: ).

= Hraci umisti nasledujici pocatecni pracovniky do hlavnich

= Kazdy hra¢ umisti jednoho pracovnika o sile 3 na kruh oblasti (viz rimecek) uvedenych desek akei:

povzneseni.

Hlavni oblast

V pravidlech se ¢asto piSe o ,hlavni oblasti”
desky akce. Kdyz dostanete pokyn umistit
sem pracovnika (kostku), poloZte jej tak,
aby nezakryval Zadnou ikonografii.

Kazdy pracovnik na desce akce se nachazi
v ,hlavni oblasti” desky akce, KROME uctivajicich
pracovnikd v policku uctivani (jez je popsano

dale).
*K pocate¢nimu kakau ziskaji hrac¢i navic nésledujici
suroviny:
o Hrac¢ ,,1“ dostane: DT A8
= 5 kakaa !} = pracovnika o sile 2 na rodiny (6),
= 1 dfevo ‘, = pracovnika o sile 1 na les (2),
» 2 kameny @, » pracovnika o sile 1 na vystavbu (8).
* 4 zlata L),

= postoupeni na zeleném ﬁ chramu o jeden schod
(diky ¢emuz ziskd 1 dal$i kakao ).
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= pracovnika o sile 2 na vyzdobu (7),
= pracovnika o sile 1 na les (2),
= pracovnika o sile 1 na kamenolom (3).

Sila pracovniku

Neékteré schopnosti zavisi na sile vasich
pracovnikii. Sila pracovniki nabyva hodnot

od 1 do 5 a oznacuje ji aktudlni hodnota kostky
(pracovnika). Kdykoliv pracovnik dosdhne sily
6, je okamZzité povznesen. Prubéh povznesenti je
popsan dale.

o Ve hie 3 a 4 hrdéi: Hraé ,,3
= pracovnika o sile 1 na palac (1),
= pracovnika o sile 1 nales (2),
= pracovnika o sile 1 na vyzdobu (7).

o Ve hie 4 hrdacu: Hrad 4%
= pracovnika o sile 1 na kamenolom (3),
= pracovnika o sile 1 na nalezisté zlata (4),
= pracovnika o sile 1 na alchymii (5).

7. POKUD NEHRAJETE POPRVE:
= Kazdy hra¢ umisti pracovnika o sile 3 na kruh povzneseni,
zbyvajici tfi pracovniky otoc¢i na silu 1 a polozi je vedle
svého Zetonu barvy hrace.

* Ndhodné rozdejte kazdému hraci 4 startovni dilky. Pokud
kterykoliv z hracu dostal startovni dilky s ikonou objevu
I, dobere si za kazdou takovou ikonu jeden nahodny
dilek objevu.

= Vsichni hradi si najednou vyberou 2 startovni dilky
a zbyvajici dva vrati.
= Kazdy hrac ziska vyhody z dilk, které si vybral:
° Posileni () zvysi pocitecni silu jednoho z vlastnich
pracovnikda.

= Dilek objevu FEM si vezméte, pokud zaplatite
uvedenou cenu.

= Pfi ziskani postoupeni v chramech E H H téz
okamzité ziskate chraimovou vyhodu jako obvykle.

= Pfi ziskani dilku technologie E polozte ukazatel

na dilek technologie s nejniz$im cislem. Neutratite
zlato, ale ziskate odménu postoupeni v chramu.

*Nakonec kazdy hra¢ umisti pocate¢ni pracovniky
do hlavnich oblasti desek akci, jez odpovidaji 3 unikatnim
¢isliim desek akei na startovnich dilcich, které si vybral
(2 pracovnici jednoho hrace nesmi zac¢inat hru na stejné
desce akce).

8. Pouze ve hrach 2 a 3 hraca:

= Ve hie 3 hracti doberte 3 nahodné startovni dilky a umistéte
3 pracovniky nepouzité barvy na prvni 3 (unikatni) desky
akci uvedené na startovnich dilcich.
*Ve hie 2 hraca tento postup zopakujte a umistéte
3 pracovniky druhé nepouzité barvy.
= Tito ,neutralni“ pracovnici se ve hfe pocitaji jako
pracovnici jiné barvy pro véechny herni tcely.
9. Vsechny pocate¢ni dilky (pouzité i nepouzité) vratte
do krabice.
*VSechny nevybrané dilky objevl zamichejte zpatky
do sloupecka s dilky objev.

-

Hru zacina prvni hrac, ktery vykona tah, jak je popsano nize.
Poté je na tahu dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek a hraci
se takto neustdle stfidaji. Ve hfe Teotihuacan nejsou zadné faze,
hraci jednoduse jeden po druhém vyhodnocuji své tahy, dokud
nenastane zatméni (bodovani, viz déle).

Prubeh tahu

Ve svém tahu si musite vybrat jednu ze dvou moznosti:
= vykonat bézny tah, NEBO

*zdarma uvolnit vSechny své uctivajici pracovniky
(viz ramecek).

Poté, co provedete vybranou moznost, posunte svétly disk na
stupnici kalendare o jedno policko, pokud méte Zeton posledniho
hrace. Diky tomu muiZe nastat zatméni (viz dale).

S P C—

Hra poté pokracuje k dal$imu hracina tahu po sméruhodinovych
rucicek.

Vv Vv /4
Bézny tah
Pokud chcete vykonat bézny tah, musite vybrat praveé jednoho

ze svych volnych (viz ramecek) pracovniku a presunout jej o 1, 2,
nebo 3 desky akci po sméru hodinovych rucicek.

Uctivajici a volni pracovnici

Pracovnici mohou byt volni nebo uctivajici. Uctivajici
pracovnici se nachazi na policku s klickem a silnym

ohranicenim (ta se nazyvaji policka uctivani).

Vsichni pracovnici v hlavni oblasti desky akce jsou
volni.

Uctivajici pracovniky NEMUZETE pfesunovat,
ale kdykoliv béhem bézného tahu miizete zaplatit
3 kakaa do spole¢né zasoby, abyste uvolnili vSechny
své uctivajici pracovniky. Misto toho si téz mtizete ve
svém tahu vybrat moznost ,, zdarma uvolnit vSechny
své uctivajici pracovniky”. Pfi uvolfiovani presurite
pracovnika do hlavni oblasti téze desky akce.

Poznamka: MiiZete se rozhodnout zaplatit 3 kakaa
(nebo misto bézného tahu zdarma uvolnit své
pracovniky), i pokud pravé neuctivaji vSichni vasi
pracovnici.

Poté, co pfesunete pracovnika, musite provést jednu ze 3 moznych
akci na desce akce, na niz pracovnik ukoncil svij pohyb:

= sbér kakaa,

= uctivani,

= hlavni akce.
Poznamka: Pokud nemadte Zadného volného pracovnika
a nechcete nebo nemizete zaplatit za jejich uvolnéni, nemizete

vykonat bézny tah. Misto toho si musite vybrat moznost uvolnéni
pracovniki zdarma.
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Sber kakaa

Akci sbér kakaa miizete vykonat na libovolné desce akce.
Pfed umisténim svého presunutého pracovnika do hlavni oblasti
desky akce spocitejte pocet riiznych barev volnych pracovniki,
ktefi se jiz na desce nachazeji (nepocitejte pripadného pracovnika
v policku uctivani). Dostanete stejny pocet kakaa plus 1. Poté
umistéte presunutého pracovnika do hlavni oblasti dané desky
akce.

PRIKLAD

Cerny piesune pracovnika do kamenolomu (3) a chce provést
akci sbér kakaa. Na desce se nachdzeji 2 barvy volnych
pracovnikii: Cervend a Zlutd, takZe Cerny sesbird 3 kakaa. Ani
uctivajici modry, ani pravé presouvany cerny pracovnik se
nepocitaji.

Uctivani

Akci uctivani muzete provést
pouze na nasledujicich deskach
aket:

= palac (1),

=les (2),

= kamenolom (3),

= nalezi$té zlata (4),

=vyzdoba (7).

Na desce akce paldac (1) se
nachdzeji 3 panovnické dilky,
které maji po jednom policku
uctivani, zatimco zbyvajici X

zatmeni.
4 desky akci obsahuji vzdy jedno
pole chramu s jednim polickem

uctivani.

1. Vyberte policko uctivani na desce akce. Pokud se jiz
ve vybraném policku nachdazi pracovnik jiného hrace, zaplatte
1 kakao do spolecné zdsoby a uvolnéte tohoto pracovnika
(presunte jej do hlavni oblasti téze desky akce). Poté umistéte
svého presunutého pracovnika na vybrané policko uctivani.
Timto zptsobem nemizete uvolnovat své vlastni pracovniky!

2. Vyberte si jednu z nasledujicich moznosti:

= aktivujte schopnost policka uctivani, NEBO

=vezméte si dilek objevu lezici u poli¢ka uctivani,
kdyz zaplatite cenu uvedenou na dilku, NEBO

= zaplatte 1 kakao a provedte obé tyto moznosti vlibovolném
poradi.
Poznamka: Ceny v kakau spojené s uvolnénim pracovnika
jiného hrace nebo provedenim obou moznosti v policku uctivani
musite zaplatit pfedtim, nez vyhodnotite jakékoliv vyhody
spojené s akci uctivani.

V ptipadé uctivani na desce akce palace (1) naleznete vysvétleni
schopnosti véech panovnickych dilkt v ptiloze pravidel.

V ptipadé uctivani na deskdch akci les (2), kamenolom (3)
a nalezisté zlata (4) postupte o jeden schod v uvedeném chramu
(pro postupovani v chramech viz ramecek na strané 11).

V pripadé uctivani na desce akce vyzdoba (7) postupte o jeden
schod v chramu dle vlastni volby.

VYJIMKA: Kdyz umistujete svého pracovnika na desku akce
palac (1), musite si vybrat jeden z panovnickych dilku a aktivovat
jeho schopnost. Nemiuzete si vybrat pouze dilek objevu, ale
muzete jako obvykle zaplatit navic cenu 1 kakaa, abyste mohli
vyuzit schopnost a k tomu si také vzit dilek objevu.

Dilky objevi

Dilek objevu si vezmete, kdyz zaplatite suroviny uvedené v jeho levém hornim
rohu (pokud nejsou uvedeny zadné suroviny, nemusite za dilek platit Zddnou
cenu). Cenu musite zaplatit bez ohledu na to, odkud jste dilek ziskali: z akce
uctivani, z postoupeni na velky chrdmovy schod nebo z Cesty mrtvych. Pokud
nemitiZete nebo nechcete zaplatit, nesmite si dilek vzit.

Poté, co si vezmete dilek, polozte jej pfed sebe licem nahoru. Jedna-li se o masku,
ziskate za ni body béhem kazdého dal$iho zatméni. V ostatnich pfipadech mtizete
dilek kdykoliv béhem svého tahu (i okamzité po jeho ziskdni, ale mtizete si jej
nechat na pozdéji) otocit licem dolt a ziskat uvedenou vyhodu. Dilky otocené
licem dolt1 si ponechejte pfed sebou, mohou totiz byt dtilezité béhem posledniho

Vysvétleni schopnosti vSech dilkii objevii naleznete v priloze pravidel.

3. Pokud jste si vzali dilek objevu, doberte novy a polozte jej

licem nahoru na pravé uvolnéné misto.

Postupovani v chramech

Kdykoliv mate postoupit v jednom ze t¥i chramf,
posurite sviij ukazatel o jeden schod (policko).

Jedna-li se o maly schod, okamZité ziskdte na ném
uvedenou odménu.

= ¢« B2 §f

Poznamka: Ikona znamena libovolnou
surovinu (drevo, zlato nebo kamen).

Jedna-li se o velky schod, mtzZete si vzit jeden
z dilkt objevii lezicich na schodu (pokud tam
néjaké jsou), NEBO ziskat odménu uvedenou
piimo na schodu.
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Jedna-li se o predposledni schod, nic v tu chvili
neziskate, ale bude pro vas na konci hry navic
platit bodovani uvedené na dilku chramové
vyhody na daném schodu.

‘3 m'-:

Jedna-li se o nejvyssi schod, ziskate odménu
uvedenou na schodu. Stale pro vas bude platit
speciélm’ bodovani na konci hry.
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Poznamka: Na nejvyssi schod muzete postoupit,
pouze pokud na ném zadny jiny hra¢ nema
ukazatel. Pokud z jakéhokoliv diivodu nechcete
dale v chramu postupovat, nikam se neposunete
ani neziskate zadnou dalsi vyhodu.

PRIKLAD

Cervend presune pracovnika na akcéni desku kamenolom (3)
a chce provést akci uctivaini.

Modry jiz ma v poli chramu pracovnika, takzZe musi Cervend
zaplatit 1 kakao, aby uvolnila modrého pracovnika a presunula
jej do hlavni oblasti desky akce.

Cervend se rozhodne provést obé akce policka uctivini, a tak
musi zaplatit 1 kakao. Poté se Cervend rozhodne vzit si dilek
objevu na poli chramu, za ktery musi zaplatit 1 dalsi kakao.
Nakonec Cervend postoupi o jeden schod na zeleném chimu,
za coz ziskd 2 kakaa.

“5a
”
w
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Hlavni akce

Abyste vykonali hlavni akci na desce akce, spocitejte nejprve
pocet ruznych barev volnych pracovnik, ktefi se jiz na desce
nachdzeji (nepocitejte pravé presouvaného pracovnika).
Pred provedenim hlavni akce musite zaplatit pravé tolik kakaa.
Pokud zaplatit nemtizete, nemizete ani provést hlavni akei.

Presouvaného pracovnika umistéte do hlavni oblasti dané desky
akce.

Na kazdé desce akce se nachdzi jind hlavni akce. Vyjimkou je

7N

palac (1), ktery zadnou hlavni akci nema.

Kdyz kvili vyhodnoceni jakékoliv hlavni akce pocitate, kolik
pracovnikd mate na desce akce, je tento pocet vzdy omezen na 3.
I kdyby se tedy stalo, ze budete mit pfi vyhodnocovani hlavni
akce vsechny 4 své pracovniky na stejné desce akce, pocitat
se budou pouze 3 pracovnici. Kdyz pocitate pracovniky kviili
efektim akce, vzdy do poctu zahrnte i pracovnika, kterého jste
na desku pravé umistili.

Pfi provadéni hlavni akce musite vzdy vyhodnotit vSechny
jeji efekty a zaplatit ¢i ziskat pfipadné suroviny. Nemuzete
efekty hlavni akce vynechat a pouze posilit jednoho ze svych
pracovnikda.

PRIKLAD

Cermyj presune pracovnika na desku akce kamenolom (3) a chee
provést hlavni akci. Na desce se nachdzeji 3 barvy volnyjch
pracovnikii: cervend, zlutd a cernd (jeden z pracovnikil, které
sem Cerny umistil diive), takzZe za vykondni akce musi zaplatit
3 kakaa. Uctivajici modry pracovnik se do ceny akce nepocitd.
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Popis hlavnich akci

Palac (1)

Deska akce palédc (1) NEMA hlavni akci. KdyZz sem pfesunete
pracovnika, muZete jej umistit pouze na jeden z panovnickych
dilkd a vykonat akci uctivani, nebo do hlavni oblasti a vykonat
akci sbér kakaa.

Les (2), kamenolom (3), naleziste
zlata (4)

Spocitejte své volné pracovniky v hlavni oblasti dané desky
akce (vcetné pravé presunutého pracovnika), abyste urcili radek
na desce akce. Podle urovné sily vaseho nejslabsiho pracovnika
zase urcite sloupec. Ziskate odmeénu (dfevo, kamenti, zlato, kakao,
vitézné body nebo postoupeni v chramu) uvedenou v daném
policku.

Poté posilte jednoho z pracovnikil na stejné desce akce. Pokud
na desce akce mate 3 a vice pracovnikd, mtzete misto toho
posilit dvakrat (ale stale jen pracovniky na téze desce akce).

PRIKLAD

Modry provddi hlavni akci na desce akce les (2) se dvéma
pracovniky o sile 2 a 5. NiZsi sila je 2, takzZe ziskd 2 dreva
a posilent jednoho pracovnika na desce akce les (2).

Alchymie (5)

Vyberte si jeden dilek technologie na desce akce alchymie (5)
a fidte se nasledujicimi pravidly:

1. Pokud mate na desce akce jen jednoho pracovnika, musite si
vybrat dilek z prvni fady.

2. Pokud mate na desce akce dva a vice pracovnikl, muzete si
vybrat dilek z kterékoliv fady.

3. VYJIMKA: Pokud méte na desce akce jen jednoho
pracovnika, ktery ale ma silu 4 nebo 5, miiZete si vybrat
dilek i z druhé rady, v tom pripadé ale z akce neziskate zadné
posileni pracovniki.

Zaplatte cenu ve zlaté uvedenou na vybraném dilku a polozte
na néj jeden ze svych ukazatelt technologii, ¢imz oznacite, Ze jste
danou technologii ziskali. Vysvétleni dlouhodobych vyhod vsech
dilkd technologii naleznete v priloze pravidel.

Kazdy hra¢, ktery jiz mél ukazatel na dilku technologie, kterou
jste pravé vyvinuli, ihned ziska 3 vitézné body. Nemuzete
vyvinout technologii, kterou jste jiz ziskali dfive (nemuzete
umistit ukazatel technologie na dilek technologie, na kterém se
jiz va$ ukazatel nachazi).

Po umisténi ukazatele technologie postupte o jedno policko
na jednom z chrami, podle toho, ve kterém sloupci se
nachdazi vami vybrany dilek technologie: pro levy sloupec,

pro prostfedni sloupec, & pro pravy sloupec.

Poté posilte jednoho ze svych pracovnikt na desce akce
alchymie (5), pokud jste vyuzili jinou nez tfeti moznost pri
vybirani dilku (vyuziti jednoho pracovnika o sile 4 nebo 5

k umisténi ukazatele na technologii z druhé rady).

PRIKLAD

Modry vykondva hlavni akci alchymie (5) s jednim pracovnikem
o sile 4. Miize bud’ ziskat technologii z proni fady a zvysit
silu pracovnika na 5, nebo ziskat technologii z druhé tady
bez posilent pracovnika (kviili vyjjimce popsané vyse).

Posileni pracovnika
Kdyz vam néjakd schopnost umozni
posilit jednoho z vasich pracovnikd,
vyberte si jednoho volného @]
pracovnika a otocte kostku, ktera jej
predstavuje, na stranu s o jedna vyssi hodnotou,
¢imz zvysite jeho silu. Pokud pracovnik dosahne
sily 6, ihned nastane povzneseni, jez bude
v pravidlech popsano pozdéji.
Pokud vam néjaka schopnost umozni posilit
pracovnika dvakrat, mtizete bud posilit jednoho
pracovnika dvakrat, nebo dva rizné pracovniky

jednou. Posilovani pracovnik je povinné.

Rodiny (6)

Zaplatte dvé dreva, vezméte prvni dostupnou budovu zleva

z fady budov na hlavni desce (je dulezité odebirat tyto budovy

zleva doprava) a polozte ji na prvni volné policko v jedné z rad

budov na desce akce rodiny (6):

= Pokud mate na této desce akce 1 pracovnika: Polozte budovu
do prvniho volného policka zleva v horni fadé. Pokud v fadé
nejsou volna policka, nemuzete tuto akci vykonat.

= Pokud mate na této desce akce 2 pracovniky: Polozte budovu
do prvniho volného policka zleva v prostfedni radé. Pokud
v druhé fadé nejsou volna policka, polozte ji do fady nad ni,
je-li to mozné.

= Pokud mate na této desce akce 3 pracovniky: Polozte budovu
do prvniho volného poli¢ka zleva ve spodni radé. Pokud
ve treti fadé nejsou volna policka, polozte ji do jedné z rad
nad ni, je-li to mozné.

Poté ziskate tolik vitéznych bodu, kolik je uvedeno na policku,
které jste prekryli budovou, a posunte svij ukazatel na Cesté
mrtvych o jedno policko, nejdéle vsak do policka devatého.

Nakonec posilte jednoho ze svych pracovnikt na desce akce
rodiny (6). Pokud mate na této desce akce tfi a vice pracovnikd,
mizete misto toho posilit pracovniky dvakrat (stale v§ak jen
pracovniky na téze desce akce).

o
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PRIKLAD

Cervend vykondvd hlavni akci rodiny (6) se dvéma pracovniky.
Cervend zaplati 2 dieva a poloZi budovu do policka nejvice
vlevo v prosttedni fadé.

Cervend posune sviij ukazatel na Cesté mrtvych o jedno
policko a thned ziskd 4 vitézné body.

Lk

Vyzdoba (7)

Zaplatte 3 zlata a vyberte si jeden ze 4 dostupnych dilkd vyzdoby.
Za kazdého dalsiho pracovnika, kterého mate na této desce akce,
zaplatite za akci o 1 zlato méné (ne vSak méné nez 1 zlato).
Vybrany dilek vyzdoby umistéte na pyramidu a ridte se pritom
nasledujicimi pravidly:

= Dilek musite umistit na jedno z vyznacenych mist.

= Na modfe vyznacena mista ,,2“ mutzete dilek umistit, pouze
pokud se pod obéma jeho ¢tverci nachédzi jedno patro
dilki pyramidy A ZAROVEN se na nejbliz§im oranzové
vyznaceném misté ,,1“ jiz nachdzi dilek vyzdoby.

= Na cervené vyznacend mista ,,3“ muzete dilek umistit, pouze
pokud se pod obéma jeho ¢tverci nachazi dvé patra dilka
pyramidy A ZAROVEN se na nejbliz§im modfte vyznac¢eném

misté ,,2“ jiz nachazi dilek vyzdoby.

= Na zelené vyznacena mista ,,4“ mtizete dilek umistit, pouze
pokud se pod obéma jeho ¢tverci nachdzi tfi patra dilka
pyramidy A ZAROVEN se na nejbliz§im cervené vyznaceném
misté ,,3“ jiz nachdzi dilek vyzdoby.
= Dilek musite umistit tak, Ze bude $ipka na ném namifena
smérem ke stfedu pyramidy.
Kdyz umistujete dilek vyzdoby, zkontrolujte, jaké ikony
prekryvate. Za kazdou ikonu, kterou prekryjete ikonou stejného
typu na dilku vyzdoby, ziskate 1 vitézny bod.

Pokud ziskate 1 vitézny bod za ¢ervenou @, zelenou P nebo
modrou E ikonu na dilku vyzdoby (nezalezi na tom, jakou
barvu ma prekryvand ikona), postupte také o jeden schod
v odpovidajicim chramu.

Poté ziskejte dalsi 3 vitézné body a posunte svij ukazatel
na stupnici pyramidy o jedno policko.

Nakonec posilte jednoho ze svych volnych pracovniki na desce
akce vyzdoba (7), doberte novy dilek vyzdoby a doplite jim
nabidku.

PRIKLAD

Cerny umistuje dilek vyjzdoby s jednou modrou E a jednou
Cervenou . ikonou na vyznacené misto v druhém patve
pyramidy. Jedna z ikon odpovida prekryvané ikoné pod ni,
takZe cerny ziska 1+ 3 =4 vitézné body a postoupi na modrém
chramu o jeden schod. PtestoZe by cerny rdd tento dilek
vyzdoby umistil do tietiho patra, kde by odpovidaly obé ikony,
nemohl to udélat, jelikoz misto v druhém patve jesté nebylo
prekryto dilkem vyzdoby.

Vystavba (8)

Za kazdého z vasich pracovniki, které mate na desce akce
vystavba (8), si mizete vybrat jeden z dostupnych dilkt
pyramidy a pridat jej do pyramidy. Do pyramidy musite vzdy
pridat alespon jeden dilek.

= Dilek mutzete umistit do prvniho (spodniho) patra pyramidy
na jeden z prazdnych ctvercit, kdyz zaplatite 2 kameny.
Za kazdy dilek pyramidy pfidany do prvniho patra ziskate
1 vitézny bod.

Dilek mtizete umistit do druhého patra pyramidy na misto,
ve kterém se dotykaji ¢tyti dilky prvniho patra, kdyz zaplatite
2 kameny a 1 dfevo. Za kazdy dilek pyramidy pfidany
do druhého patra ziskate 3 vitézné body.

= Dilek miizete umistit do tfettho patra pyramidy na misto,
ve kterém se dotykaji ctyti dilky druhého patra, kdyz zaplatite
2 kameny a 2 dfeva. Za kazdy dilek pyramidy pfidany
do tretiho patra ziskate 5 vitéznych bodu.

= Dilek muzete umistit do ¢tvrtého (nejvyssiho) patra pyramidy
na misto, ve kterém se dotykaji ¢tyfi dilky tfetiho patra,
kdyz zaplatite 2 kameny a 3 dfeva. Pokud umistite nejvyssi
dilek pyramidy, ziskate 3 vitézné body. Dalsi efekt: Kdyz se
umisti dilek do ¢tvrtého patra pyramidy, je stavba pyramidy
dokoncena. Aktivni hra¢ musi ihned presunout svétly disk
kalendare na policko s tmavym diskem kalendare. Ihned
nastane posledni zatméni, které je popsano v ¢asti pravidel
Zatméni a konec hry, a zaroven skon¢i hra.

Dilek pyramidy miizete natocit, jakkoliv chcete. Kdyz dilek
umistujete, zkontrolujte, jaké ikony prekryvate. Za kazdou ikonu,
kterou prekryjete ikonou stejného typu na pravé umisténém
dilku pyramidy, ziskate 1 vitézny bod.

Pokud ziskéte 1 vitézny bod za cervenou #%*, zelenou 32 nebo
modrou E ikonu na nové umisténém dilku pyramidy (nezalezi
na tom, jakou barvu md prekryvand ikona), postupte také o jeden
schod v odpovidajicim chramu.

Poté posurte sviij ukazatel na stupnici pyramidy o jedno policko.

Pokud do pyramidy pridavate vice nez jeden dilek, vzdy predtim,
nez pridate dalsi dilek, nejprve uplné vyhodnotte vsechny efekty
véetné ziskani vitéznych bodt, posunuti na stupnici pyramidy
a pripadnych postoupeni v chramech.

Poté posilte jednoho ze svych pracovnikii na desce akce
vystavba (8). Pokud mate na této desce akce tfia vice pracovniki,
mizete misto toho posilit pracovniky dvakrat (stdle v§ak jen
pracovniky na téze desce akce). Nakonec doberte novy dilek
(nebo dilky) pyramidy a doplnte jim nabidku.
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PRIKLAD

Modry umistuje uvedeny dilek do pyramidy a natoci jej tak,
aby ziskal co nejvice vyhod. Za umisténi zaplati 2 kameny
a 1 dievo (jelikoz dilek ptiddvd do druhého patra pyramidy)
a ziskd 3 + 3 = 6 vitéznych bodii: 3 za umisténi do druhého
patra a dalsi 3 za to, Ze prekryl 3 ikony na pyramidé stejnymi
ikonami na novém dilku pyramidy. Navic modry postoupi
o jedno policko v modrém chramu, protoZe jedna z ikon,
za kterou ziskal 1 vitézny bod, je modrd

Povzneseni

Povzneseni nastane ihned ve chvili, kdy néktery pracovnik
posilenim dosdhne sily 6. Kdy?z se tak stane, provedte nasledujici
kroky:

= Posunte svij ukazatel na Cesté mrtvych o jedno policko
(jelikoz byl vas pracovnik pohiben podél této cesty), nejdale
vsak do policka devatého.

= Presuntekostku predstavujici pravé povzneseného pracovnika
do hlavni oblasti desky akce paldc (1) a nastavte jej na silu 1.
Zrodi se tak ,novy“ pracovnik.

= Vyberte si jednu z vyhod uvedenych na kruhu povzneseni:
= Ziskejte 5 vitéznych bodii.
= Ziskejte 5 kakaa.

= Postupte o jeden schod na jednom z chramii.
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= Zaplatte 3 kakaa a postupte o dva chramové schody (bud
o jeden schod ve dvou rtiznych chramech, nebo o dva
schody v jednom chrdamu).

= Pokud mate ve hie pouze 3 pracovniky, ziskejte svého
¢tvrtého pracovnika (s pocatecni silou 3) a umistéte jej do
hlavni oblasti desky akce palac (1). Navic ziskate 2 kakaa.

= Posunte svétly disk na stupnici kalendafe o jedno policko.

Diky tomu mtiZe nastat zatméni. 2.

Poznamka: Mize se stat, Ze ve stejném tahu dojde k povzneseni
vice nez jednoho z vasich pracovnikt. Pokud se to stane,
vyhodnotte uplné vyse uvedeny postup za kazdého povzneseného
pracovnika, ale pfipadné zatméni vyhodnotte az na konci celého

vaseho tahu.

Zatméni (bodovani) nastane, kdyz svétly disk na stupnici
kalendare dosahne policka s tmavym diskem. Pokud by néjaky
herni efekt mél svétly disk posunout az za policko s tmavym
diskem, zastavte svétly disk u tmavého disku a dalsi pohyb

ignorujte. 6.

= Pokud se svétly disk dostane na policko s tmavym diskem
v tahu posledniho hrace, odehrajte celé dalsi kolo (takze
kazdy vcetné posledniho hrace odehraje jesté jeden tah)
a poté prejdéte k bodovani, jez je popsano dale.

= Pokud se svétly disk dostane na poli¢ko s tmavym diskem
v tahu jiného hrace (tedy ne v tahu posledniho hrace),
dokoncete soucasné herni kolo (aby mél kazdy hrac stejny
pocet tahil) a poté odehrajte celé dalsi kolo, jak je popsano

vyse, nez prejdete k bodovani.

PRIKLAD

Ve hie 4 hrdcit druhy hrd¢ (md pied sebou Zeton potadi
hracu ,,2%) povznesl svého pracovnika, diky cemuz se svétly
disk posunul na policko stupnice kalenddre s tmavym diskem.
Poté, co druhy hrac dokonci sviij tah, odehraji tieti a ctorty
(posledni) hrac své tahy jako obvykle. Poté kazdy hrac odehraje
jesté jeden dalsi tah (odehraje se celé kolo), nez hrdci prejdou
k vyhodnoceni zatméni.

1.

Bodovani zatmeéni

Béhem kazdého zatméni provedte nasledujici kroky:

Najdéte nejnizsi viditelné ¢islo v fadé budov na hlavni desce.
Kazdy hrac ziska pravé tolik vitéznych bodii za kazdé policko,
kterého dosahl na stupnici Cesty mrtvych.

Hra¢ (nebo hraci), ktery je na stupnici pyramidy nejdale,
ziska 4 vitézné body.
Kazdy hra¢ ziska nasledujici pocet bodt za kazdé policko,
kterého doséhl na stupnici pyramidy:

= 4 vitézné body v pripadé prvniho zatméni,

= 3 vitézné body v pripadé druhého zatmeéni,

= 2 vitézné body v pripadé tiettho zatméni.

. Ukazatele vech hracii na stupnici pyramidy posurite na jejich

pocate¢ni pozici na zacatku stupnice. Pozice ukazatelti
na ostatnich stupnicich se pfi zatméni neméni!

Kazdy hra¢ utvofi ze ziskanych masek jednu nebo vice sad,
kazda sada se pritom musi skladat z riiznych masek. Kazda
sada je poté ohodnocena vitéznymi body podle poctu masek
v sadeé:

*Kazdad sada 1/2/3/4/5/6/7 masek je ohodnocena
1/3/6/10/15/21/28 vitéznymi body.

Kazdy hra¢ musi svym pracovnikiim zaplatit mzdu v podobé
1 kakaa za pracovnika, za kazdého pracovnika o sile 4 nebo
5 pritom musi zaplatit 1 dalsi kakao. Za kazdé kakao, které
hra¢ nemuze nebo nechce zaplatit, ptijde o 3 vitézné body.
Pokud se kdykoliv mnozstvi vitéznych bodi libovolného
hrace snizi na 0, o zadné dalsi vitézné body neptijde.

Jedna-li se o prvni nebo druhé zatméni, presunte svétly disk
na stupnici kalendare na jeho pocate¢ni pozici a tmavy disk
presunte podle poctu hract

=2 hradi:
= Prvni zatméni: presunte tmavy disk na policko 9.

= Druhé zatméni: pfesunte tmavy disk na policko 8.

= Navicdoberte 2 startovni dilkya presunte 3 pracovniky
prvni z nepouzitych barev na prvni 3 (unikatni) desky
akci uvedené na startovnich dilcich.

= Tento postup zopakujte: Doberte dalsi 2 startovni
dilky a presunte 3 pracovniky druhé z nepouzitych
barev na prvni 3 (unikatni) desky akci uvedené
na startovnich dilcich.
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=3 hradi:
= Prvni zatméni: presuinte tmavy disk na policko 10.
= Druhé zatméni: presunte tmavy disk na policko 9.

= Navic doberte 2 startovni dilky a pfesunte
3 pracovniky nepouzité barvy na prvni 3 (unikatni)
desky akeci uvedené na startovnich dilcich.

= 4 hradi:
= Prvni zatméni: presunte tmavy disk na policko 11.

= Druhé zatméni: presunte tmavy disk na policko 10.

8. Jedna-li se o tfeti zatméni nebo o zatméni zptisobené
umisténim posledniho dilku pyramidy, ziska kazdy hrac,
pro kterého plati specialni bodovani z jednoho ¢i vice dilka
chramovych vyhod (diky tomu, Ze dosahl predposledniho
nebo posledniho schodu chramu), dalsi vitézné body podle
danych dilka chramovych vyhod, kterych dosahl. Vysvétleni
vsech dilkt chramovych vyhod naleznete v priloze pravidel.

Po vyhodnoceni tfettho zatméni (nebo zatméni zptisobeného
umisténim posledniho dilku pyramidy) hra skonci. Hra¢
s nejvice vitéznymi body se stane vitézem hry. Pokud nastane
mezi hraci shoda, stane se vitézem ten, kterému zbyva nejvice
kakaa. Pokud shoda pretrvava, stane se vitézem hrac s nizsim
¢islem na Zetonu poradi hraci.

Poté, co odehrajete nékolik partii Teotihuacanu, muzete zacit

pouzivat tento alternativni zptsob ziskani startovnich dilku.
Berte vSak prosim na védomi, Ze je tato varianta ur¢ena pouze
pro hrace, ktefi oplyvaji jak vybornou znalosti pravidel, tak
i dostatkem zkusenosti, aby zvladli budovat svou strategii jiz
od prvnich okamzika hry.

Misto rozdani ¢tyt startovnich dilkd kazdému hraci vylozte
na sttl licem nahoru nékolik startovnich dilku. Jejich pocet
zalezi na poctu hracu:

= ve hte 2 hracu vylozte 6 startovnich dilkd,

= ve hie 3 hract vylozte 8 startovnich dilkd,

= ve hie 4 hract vylozte 10 startovnich dilka.
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Za kazdy startovni dilek, diky kterému miizete ziskat dilek
objevu, doberte jeden dilek objevu a polozte jej k tomuto
startovnimu dilku.

Poc¢inaje prvnim hrac¢em si kazdy hrac¢ v poradi hraci vybere
jeden startovni dilek (a s nim i pfipadny dilek objevu) a polozi
jej pred sebe. Poté, co si kazdy hrac vybral prvni startovni dilek,
hraca. To znamend, Ze si posledni hrdc vybere 2 startovni dilky
po sobé.

Poté, co si vSichni hraci vybrali své startovni dilky, pokracujte

s pripravou hry jako obvykle.

V bézné hie Teotihuacanu by méli hraci vzdy mit dostatek ¢asu
k pripravé na zatméni. Mate-li ale zdjem o méné privétivou
variantu hry, mizete vyuzit nasledujici alternativni pravidla.

= Zatméni (bodovani) nastane ihned po tahu hrace, ktery
zpusobil, ze svétly disk na stupnici kalendafe dosahl policka
s temnym diskem. Neodehraji se zadné dalsi tahy, hraci
rovnou pfejdou k bodovani a pripravi se na nasledujici ¢ast
hry, v niz bude pokracovat dalsi hra¢ (ptipadné skon¢i hra).

= Pro konec hry plati stejna pravidla. Hra mtiZe nahle skoncit
uprostied kola, pokud nastane zatméni posunutim svétlého
disku nebo dokonc¢enim vystavby pyramidy.

= Pokud na konci hry nastane mezi hraci shoda v poctu
vitéznych bodu i kakaa, stane se vitézem hrac s vyssim cislem
na zetonu poradi hract (misto hrace s niz$im ¢islem).

Poznamka: Tuto variantu hry doporuéujeme jen opravdu
soutézivym skupinam hracu, ktefi maji ve hrach radi negativni
interakei.
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Vevarianté hry projednoho hrac¢ebudete celitautomatizovanému
soupefi jménem Teotibot (zkracené bot). Bude simulovat
interakce ve he 2 hracu.

Poznamkakobtiznosti: Pravidlasolohryjsouurcenaprozkusené
hrace a maji vas postavit pred nelehkou, ale prekonatelnou vyzvu.
Pokud hrajete poprvé a nestojite o prili§ naro¢nou hru, muizete
pouzit libovolny pocet zptisobli zmén obtiZnosti, jez najdete
na konci pravidel sélo hry.

Komponenty pro solo hru

= 7 dilka akei

v 7 v
Zmeny v priprave hry
Hru ptipravte stejné jako hru 2 hrac¢a s tim rozdilem, ze bot
do zacatku dostane 2 zlata, 2 kameny a 2 dfeva (a zadné kakao).

Bot za¢ne na stupnici pyramidy na policku 0, na prvnim schodu
(ne pod nimi) kazdého chramu (ale neziska z nich vyhody)
a na prvnim poli¢ku stupnice Cesty mrtvych (ne pod ni). Bot
umisti sviij ukazatel na technologii vpravo v horni radé (na horni
technologii v sloupci zeleného chrdmu), ale neziska dodate¢né
postoupeni v chramu.

Pracovniky bota o uvedené sile umistéte na nasledujici desky
aket:

= pracovnika o sile 2 na (hlavni oblast) nalezisté zlata (4),

= pracovnika o sile 2 na (hlavni oblast) rodiny (6),

= pracovnika o sile 2 na (hlavni oblast) vystavbu (8),

= pracovnika o sile 1 na (policko uctivani) vyzdobu (7).
Nahodné vyberte 6 dilkt akci a vytvorte z nich pyramidu

botovych akci. Sedmy dilek polozte pobliz.

Oba dilky sméru polozte nahodnou stranou nahoru vedle
pyramidy akci. Jeden polozte vedle horni fady dilki akci a druhy
pod néj vedle prostredni rady.

Dvé kostky nepouzitych barev hraca (které jste neumistili
béhem pripravy hry) polozte pobliz botovych dilki akei. Bude je
pouzivat béhem svych taht k vyhodnoceni akei.

Hru za¢inalidsky hrac (a ziska tedy Zeton poradi ,,1“ a 1 kakao navic).

Zmeény hlavnich pravidel

Pokud béhem hranisélo hryhra¢ nebo bot postavi dilek pyramidy
(pomoci hlavni akce na desce akce vystavba (8)) nebo dilek
vyzdoby (pomoci desky akce vyzdoba (7)), nedopliujte rovnou
prazdné misto po dilcich, ale posunte vSechny dilky doleva/
nahoru a novy dilek doplite na prazdné misto napravo/dole.

Kdyz uvolnite botova pracovnika z poli¢ka uctivani,
nepfresunujte jej do hlavni oblasti téze desky akce, nybrz
do nejblizsiho prazdného policka uctivani (desku akce palac (1)
ptitom vynechejte) po sméru hodinovych rucicek. Efekt nového
umisténi botova pracovnika nevyhodnocujte. Ve velice vzacnych
pripadech, kdy nebude zadné poli¢ko uctivani volné, botav
pracovnik ihned uvolni vaseho pracovnika v nejbliz§im policku
uctivani po sméru hodinovych rucicek.

Teotibotuv tah

1. Hodte obéma kostkami u pyramidy botovych akci a sectéte
jejich vysledky. Soucet nasledovné urci jeden z dilkt akei
v pyramidé:

; 6,78 i
: 4,5 i: 910 i
: 2,3 i : i R 1517

2. Bot provede akci uvedenou na dilku.

3. Aktivovany dilek z pyramidy odeberte a poté posunte
pripadné dilky pod nim vzdy podle dilku sméru, ktery lezi
o jednu droven nad posunovanym dilkem. Dilek akce, ktery
lezel mimo pyramidu, nyni umistéte do prazdného mista
ve spodni fadé pyramidy akeci.
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4. Otocte horni dilek sméru na druhou stranu a presuiite jej pod
druhy dilek sméru.

5. Pokud ma bot 10 a vice kakaa, zahodte 10 jeho kakaa (vratte
je do spolecné zasoby) a ihned botovi zapocitejte 3 vitézné
body.

6. Posunte svétly disk na stupnici kalendare o 1 policko. Mtize
tak nastat zatmeéni, stejnym zpusobem jako ve hre vice hraca.

Popis akci Teotibota

Obecna poznamka

Bot za provadéni akci nic neplati. Pouze sbira kakao, které
vymeénuje za vitézné body (nebo masky).

Pokud mate posilit botova pracovnika na desce akce, na niz je
vice vhodnych pracovniki, vzdy posilte pracovnika s vyssi silou.

Pokud mate najit botova pracovnika s nejvyssi nebo nejnizsi silou
a danych pracovnikd je vice, pracovnika vyberte nasledovné:

= Mate-li vybrat pracovnika s nejvyssi silou, vyberte toho,
ktery se nachazi nejdale od palace (1) po sméru hodinovych
rucicek.

= Mite-li vybrat pracovnika s nejnizéi silou, vyberte toho, ktery
se nachazi nejblize k paldci (1) po sméru hodinovych rucicek.

YN .
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= Pokud mate presunout botova pracovnika, presunte jej:
= na nejblizsi desku akce po sméru hodinovych rucicek,
pokud mad pracovnik silu 3 a méné,
= na druhou desku akce po sméru hodinovych rucicek,
pokud ma pracovnik silu 4 nebo 5 (pracovnik tedy
preskoci nejblizsi desku akce).
V obou pripadech botiv pracovnik preskoci desku akce palac (1)
a presune se, jako by tam nebyla.

Pokud ma bot postoupit na jednom z chrami, postoupi vzdy na
chramu, na kterém je nejdéle (ignorujte chramy, ve kterych jiz
dosahl nejvyssiho schodu). V pripadé shody vyberte chram vice
vlevo (v poradi modry, poté cerveny a nakonec zeleny).

Kdyz ma bot ziskat suroviny jako odménu za postoupeni
v modrém chramu, vybere si surovinu, které ma nejméneé.
V ptipadé shody si bot prednostné vybere zlato pfed ostatnimi
surovinami a kamen pred dfevem.

Jako odménu za povzneseni si bot vidy vybere odménu
5 vitéznych bodu a na stupnici Cesty mrtvych se posune jako
obvykle.

Bot nikdy neziska zadné dilky objevii (kromé efektu dilku akce
sbirka masek). Kdykoliv postoupi na velky chramovy schod,
vzdy si misto dilku vybere odménu uvedenou piimo na schodu.

1. Pokud ma bot alespon 2 kameny a zdroven alespon jednoho
pracovnika na desce akce vystavba (8), utrati 2 kameny,
vezme dilek pyramidy z nabidky nejvice vlevo (natoceny
néhodné) a umisti jej do prézdného ml’sta nejvice vlevo

sv v

hlavni desce. Poté:

= ziska vitézné body podle patra,
= posune svuj ukazatel na stupnici pyramidy;,

= ziskd dalsi 2 vitézné body a postoupi na jednom chramu
o jeden schod. (Poznamka: Tyto body a postoupeni
predstavuji primérnou odménu, kterou by ziskal
za prekryti odpovidajicich ikon.)

2. Pokud bot neprovedl predchozi bod, ale ma alespon jednoho
pracovnika na desce akce kamenolom (3), ziska 2 kameny.

3. Pokud bot uspésné provedl jeden z predchozich bodd, posili
jednoho pracovnika na dané desce akce (tim mize dojit
k povzneseni, které se vyhodnoti dle béznych pravidel). Poté
presune posileného pracovnika (nebo nového pracovnika,
pokud byl predchozi povznesen).
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4. Pokud nebyl Gspésné proveden ani jeden z predchozich bodi,
bot misto toho ziska 5 kakaa, poté posili svého pracovnika
s nejnizsi silou a presune jej.

Vyzdoba

1. Pokud ma bot alespon 2 zlata a zaroven alespon jednoho
pracovnika na desce akce vyzdoba (7), utrati 2 zlata, vezme
dilek vyzdoby z nabidky nejvice nahofe a umisti jej na
dostupné misto pro vyzdobu (po sméru hodinovych rucicek
od horni strany pyramidy) na planu pyramidy na hlavni
desce. Poté:

= bot ziska 5 vitéznych bod,
= posune svij ukazatel na stupnici pyramidy,
= postoupi na jednom chramu o jeden schod.

2. Pokud bot neprovedl predchozi bod, ale ma alespon jednoho
pracovnika na desce akce nalezisté zlata (4), ziska 2 zlata.

3. Pokud bot uspésné provedl jeden z predchozich bodi, posili
jednoho pracovnika na dané desce akce (tim miize dojit
k povzneseni, které se vyhodnoti dle béznych pravidel). Poté
presune posileného pracovnika (nebo nového pracovnika,
pokud byl predchozi povznesen).

4. Pokud nebyl uspésné proveden ani jeden z predchozich bodi,
bot misto toho ziska 5 kakaa, poté posili svého pracovnika
s nejnizsi silou a presune jej.
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1. Pokud mad bot alespon 1 zlato a zaroven alespon jednoho

pracovnika na desce akce alchymie (5), utrati 1 zlato a poté

eV Y

ukazatel (vas$ ani Teotibotv).

= Pokud na vsech zbyvajicich dilcich lezi vas ukazatel, ziska
bot technologii s nejniz$im c¢islem, kterou zatim nemd, a vy
ziskate 3 vitézné body jako obvykle.

=V obou pripadech bot postoupi na chramu, ktery odpovida
technologii, jiz bot ziskal, a posili pracovnika na této desce
akce (tim muze dojit k povzneseni, které se vyhodnoti dle
béznych pravidel). Poté presune posileného pracovnika
(nebo nového pracovnika, pokud byl pfedchozi povznesen).

Poznamka: Bot neziskava z dilkt technologii Zadné vyhody.

23 Pokud bot neprovedl pfedchozi bod posili dvakrat svého

ani nepresune pracovmka.
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1. Pokud ma bot alespon 2 dfeva a zaroven alespon jednoho

Rodiny

pracovnika na desce akce rodiny (6), utrati 2 dfeva a postavi
budovu.

* Pfed prvnim zatménim budovu umisti do prvni (horni) fady.

*Po prvnim zatmeéni (ale pfed druhym) budovu umisti
do druhé (prostfedni) fady.

* Po druhém zatméni budovu umisti do tfeti (spodni) rady.

-Pokud je dana fada plné umistl' budovu na poliéko

s Y7
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= Bot ziskd body uvedené na policku, které budovou pravé
zakryl, a posune sviij ukazatel na Cesté mrtvych o jedno
policko (stejnym zpiisobem, jako by ukazatel posunul
lidsky hrac).
2. Pokud bot neprovedl predchozi bod, ale ma alespon jednoho
pracovnika na desce akce les (2), ziskd 2 dfeva.

3. Pokud bot uspésné provedl jeden z predchozich bodd, posili
jednoho pracovnika na dané desce akce (tim mtize dojit
k povzneseni, které se vyhodnoti dle béznych pravidel). Poté
presune posileného pracovnika (nebo nového pracovnika,
pokud byl pfedchozi povznesen).

4. Pokud nebyl Gspésné proveden anijeden z predchozich kroki,
bot misto toho ziska 5 kakaa, poté posili svého pracovnika
s nejnizsi silou a presune jej.
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1. Najdéte botova volného pracovnika s nejvyssi silou.

Mistrovstvi

2. Bot provede hlavni akci desky, na které se nachazi, je-li to mozné:

= Les (2): postupujte podle kroku 2 u dilku akce rodiny.

= Kamenolom (3): postupujte podle bodu 2 u dilku akce vystavba.
= Nalezisté zlata (4): postupujte podle bodu 2 u dilku akce vyzdoba.
= Alchymie (5): postupujte podle bodu 1 u dilku akce alchymie.
= Rodiny (6): postupujte podle bodu 1 u dilku akce rodiny.

= Vyzdoba (7): postupujte podle bodu 1 u dilku akce vyzdoba.
= Vystavba (8): postupujte podle bodu 1 u dilku akce vystavba
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3. Pokud bot akci neprovedl uspésné, najdéte dalsiho botova
volného pracovnika s nejvyssi silou v poradi a opakujte bod
2 vyse.

4. Pokud bot akci uspésné provede, posilte daného pracovnika
(tim muze dojit k povzneseni, které se vyhodnoti dle béznych
pravidel). Poté presune posileného pracovnika (nebo nového
pracovnika, pokud byl predchozi povznesen).

5. V opravdu vzacném prtipadé, kdy ani jeden bottv pracovnik
neprovede akci, ziska misto toho bot 5 kakaa, poté posili
svého pracovnika s nejnizsi silou a presune jej.
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Uctivani

1. Presunte botova pracovnika z poli¢ka uctivani do nejblizsiho
polic¢ka uctivani v poli chraimu po sméru hodinovych ruci¢ek
(nezapomente, desku akce palac (1) bot preskakuje).

= Pokud se v tomto policku nachazi vas pracovnik, bot jej
uvolni.

= Bot na odpovidajicim chramu postoupi o 2 schody a za oba
ziskd odménu (misto dilki objevi si vzdy vybere odménu
uvedenou pfimo na schodu, jak jiz bylo vysvétleno drive).

= Pokud bot aktivoval policko uctivani na desce akce
vyzdoba (7), postoupi na jednom z chrami misto dvou
0 3 schody.

2. Dilek objevu u aktivovaného policka odhodte a ihned jej
nahradte novym dilkem.
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Sbirka masek

1. Pokud bot jesté nemd jednu z masek dostupnych u jednoho
z policek uctivani (na desce akce palac (1) nebo v jednom
ze Ctyt poli chramt) a muze zaplatit jeji cenu, ihned tuto
cenu zaplati a danou masku ziskd. Za masku doberte novy
dilek, kterym ji nahradite, a nepfesunujte zadné botovy
kostky. Pokud by mohl bot ziskat vice riznych masek,
shoda mezi vice stejné vzacnymi maskaml, vybere si prvni
masku po sméru hodinovych rucicek od (v¢etné) desky akce
palac (1).

2. Pokud podle predchoziho bodu neziskal zddnou masku,
ziska misto toho bot 5 kakaa, poté posili svého pracovnika
s nejnizsi silou a presune jej.
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Zmeny v zatmeni
= Teotibot NEPLATI svym pracovnikiim mzdu v podobé
kakaa.

= Teotibot ziska vitézné body za masky, stupnici pyramidy
a stupnici Cesty mrtvych dle béznych pravidel.

= Béhem trfetiho zatméni ziska Teotibot dalsi vitézné body:
@ 1vitézny bod za kazdou zbyvajici surovinu a kakao,
= 2 vitézné body za kazdou technologii, na které ma ukazatel,
= 15 vitéznych bodi za kazdy dilek chramové vyhody, kterého
dosahl (namisto bézného bodovani téchto dilki).

= Bota porazite, budete-li mit na konci hry (po tfetim zatméni)
vice vitéznych bodi. Pokud nastane shoda nebo bude mit vice
bod bot, hru prohrajete.

Zmeény v obtiznosti

Obtiznost Teotibota miiZete upravit nasledujicimi zptsoby

(snizenim hodnot snizite obtiZnost):

= SniZte nebo zvyste pocatecni silu az tii botovych volnych
pracovniki o 1.

= Snizte nebo zvyste pocate¢ni mnozstvi kazdé z botovych
surovin (zlato, devo, kimen) o 1.

= Snizte nebo zvyste pocet vitéznych bodu, které bot ziska
za odhozeni 10 kakaa, o 1 nebo 2.

= Snizte nebo zvyste pocet schodi, o které bot postoupi
pti vykondni akce uctivani, o 1.

= Snizte nebo zvyste pocet vitéznych bodi, které bot ziska
za kazdy dilek chramové vyhody, o 5 nebo 10.

= Snizte nebo zvyste pocet vitéznych bodu, které bot ziska

za kazdy dilek technologie, o 1 nebo 2.
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Zaplatte 1 surovinu,
abyste ziskali

Ziskejte o 1 kakao
vice, nez jaka je

Zaplatte 1 kakao,
abyste ziskali

Pokazdé kdyz
svého pracovnika
presunete na desku
akce palac (1) nebo
ji preskocite, ziskate

1 kakao.

Pokazdé kdyz
vykonate hlavni
akci na deskach akci
alchymie (5) nebo
rodiny (6), ziskate
3 vitézné body.

Pokazdé kdyz
vykonate hlavni akci
na téchto deskach
akci, ziskate navic
uvedenou surovinu:
v lese (2) 1 drevo,
v kamenolomu (3)

1 kamen, v nalezisti
zlata (4) 1 zlato.

Postupte na zeleném
chramu.

Postupte na modrém
chramu.

Postupte na
Cerveném chramu.

sila uctivajiciho
pracovnika.

1 dfevo a 1 kamen.
Miizete to provést
az tolikrat, jaka je
sila uctivajiciho
pracovnika.

2 kakaa. Muzete
to provést az
tolikrat, jaka je
sila uctivajiciho
pracovnika.
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Ziskejte 2 vitézné
body za nizsi
z nasledujicich
hodnot: pocet
technologii s vasim
ukazatelem, nebo
sila uctivajiciho
pracovnika.

Ziskejte 2 vitézné
body za nizsi
z nasledujicich
hodnot: pozice
vaseho ukazatele na
stupnici pyramidy,
nebo sila uctivajiciho
pracovnika.

Zaplatte 1 kakao,
abyste ziskali
1 zlato a 1 kamen.
Mizete to provést
az tolikrat, jaka je
sila uctivajiciho
pracovnika.
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Zaplatte 1 kakao
a 1 surovinu,
abyste ziskali tolik
surovin (v libovolné
kombinaci), jaka
je sila uctivajiciho
pracovnika.

Zaplatte 1 kakao,
abyste postoupili
na libovolném
chramu o 1 schod.
MiiZete to provést
o 1 ménékrat, nez
je sila uctivajictho
pracovnika.
Poznamka: Uctivani
pracovnikem o sile 1
nema zadny acinek.

Ziskejte 1 vitézny
bod za nizsi
z nasledujicich
hodnot: pozice
vaseho ukazatele
na stupnici Cesty
mrtvych, nebo
sila uctivajiciho
pracovnika.

Pokazdé kdyz
vykonate hlavni
akci na deskach akci
les (2), kamenolom
(3) nebo naleziste
zlata (4), ziskate
1 kakao a 1 vitézny
bod.

Pokazdé kdyz
vykonate hlavni
akci na desce akce
vyzdoba (7), ziskate
4 vitézné body.

Pokazdé kdyz
vykonate hlavni
akcina desce akce
vystavba (8), ziskate
3 vitézné body
(bez ohledu na pocet
umisténych dilki).

Postupte o 1 schod
na libovolném
chramu.

Ziskejte 4 vitézné
body.

Posilte 2 své volné
pracovniky (nebo
jednoho pracovnika
dvakrat).

Pouzijte pti pfesunu
pracovnika, abyste
ze stejné desky akce
na stejnou desku
akce presunuli
druhého pracovnika.
Presunete tak
dva pracovniky
najednou.

Pouzijte misto
bézného presunu
pracovnika, abyste
jej presunuli
na libovolnou desku
akce (tento dilek
miizete zkombinovat
s dilkem
umoznujicim presun
dvou pracovnik).

Pouzijte pri
vykonani hlavni
akce na deskach

akci alchymie (5),
rodiny (6) nebo
vystavba (8), abyste
danou akci vyhod-
notili, jako byste
na desce méli dalsiho
pracovnika navic.

Pokazdé kdyz
pfi vykonavani
hlavni akce posilite
pracovnika, miizete
zaplatit 1 kakao,
abyste ziskali 1 dalsi
posileni (na téze
desce akce).

Pokazdé kdyz
vykonate hlavni
akcina desce
akce vystavba (8),
vyhodnotte ji, jako
byste na desce méli
jednoho dalsiho
pracovnika, ktery
vam navic poskytne
slevu 1 suroviny.

Pokazdé kdyz
vykonate hlavni
akci na desce
akce vystavba (8),
postupte na jednom
chrdmu o 1 schod
(bez ohledu na pocet
umisténych dilki).

Pouzijte, abyste jednorazoveé nemuseli platit
kakao za:
= vykonani hlavni akce,
= vykonani akce uctivani (véetné
ceny za uvolnéni pracovnika jiného

hrace) nebo

= mzdu pracovnikii béhem zatmeéni.

Posurnite svj
ukazatel o 1 policko
na stupnici Cesty
mrtvych (nejdale
vsak do policka
devatého).

Tyto dilky jsou masky, za které ziskate vitézné body béhem
zatménd. Cislo v pravém dolnim rohu udava, kolik kopii dané
masky je ve hfe. Masky s niz§im cislem jsou vzacnéjsi, a tedy
cennéjsi.
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Startovni dilky
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Posurite svij
ukazatel na stupnici
Cesty mrtvych.
Ziskejte 2 kakaa
a 3 dreva.
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Postupte na zeleném
chramu (a ziskejte
danou vyhodu).

Ziskejte 2 kakaa
a 3 zlata.
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Postupte na modrém
chramu (a ziskejte
danou vyhodu).
Ziskejte 4 dfeva
a1 kamen.
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Postupte
na cerveném
chramu (a ziskejte
danou vyhodu),
posilte jednoho
ze svych pocatecnich
pracovnikt a ziskejte
5 kakaa.

Postupte na zeleném
chramu (a ziskejte
danou vyhodu),
posilte jednoho
ze svych pocatecnich
pracovnikti a ziskejte
5 kakaa.

Postupte na modrém
a Cerveném chramu
(a ziskejte dané
vyhody). Ziskejte
libovolné 2 suroviny.
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Polozte sviij ukazatel
zdarma na dilek
technologie na desce
akce alchymie (5)

s nejnizsim
¢islem. Postupte
na odpovidajicim
chramu (a ziskejte
danou vyhodu)

a ziskejte libovolné
2 suroviny.
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Polozte svij ukazatel
zdarma na dilek
technologie na desce
akce alchymie (5)

s nejnizsim
¢islem. Postupte
na odpovidajicim
chramu (a ziskejte
danou vyhodu)

a ziskejte 2 zlata.
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Posilte jednoho
ze svych pocatecnich
pracovnikt. Ziskejte
3 dfeva a 2 zlata.
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Ziskejte 2 kakaa
a 3 zlata. Mtizete
si vzit nahodny
dilek objevu (kdyz
zaplatite uvedenou
cenu). Dilek objevu si
muzete prohlédnout,
nez si tento startovni

dilek vyberete.

Ziskejte 3 kameny
a1 zlato. Mtizete
si vzit nahodny
dilek objevu (kdyz
zaplatite uvedenou
cenu). Dilek objevu si
muzete prohlédnout,
nez si tento startovni
dilek vyberete.

Posurite svtj
ukazatel na stupnici
Cesty mrtvych.
Ziskejte 1 dfevo
a 2 kameny.
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Postupte na

cerveném chramu
(a ziskejte danou
vyhodu). Ziskejte
5 kakaa a 2 zlata.

Postupte na modrém
chramu (a ziskejte
danou vyhodu).
Ziskejte 2 kakaa
a 4 kameny.

Postupte na vSech
tfech chramech
(a ziskejte dané

vyhody).

Dilky chramovych vyhod
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Ziskejte body za vasi
nejhodnotnéjsi
sbirku masek jesté
jednou.

%:0
Ziskejte 5 bodt
za kazdy dilek

technologie s vasim
ukazatelem.

Ziskejte 15 vitéznych
bodu.

Ziskejte 3 kakaa
a 5 drev.
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Ziskejte 3 kakaa,
2 dfeva a 3 kameny.
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Ziskejte 1 dfevo,
2 kameny a 3 zlata.
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Ziskejte 3 vitézné
body za kazdé
policko, kterého jste

dosahli na stupnici
Cesty mrtvych.
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Ziskejte 9 vitéznych
bodt za kazdy dilek
chramové vyhody
(vCetné tohoto),
kterého jste dosahli.
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Fea

leke]te 2 vitézné
body za kazdy
vas dilek objevu
(pouzity i nepouzity)
kromé masek.
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Ziskejte vitézné body za vase pracovniky: 4 vitézné body
za kazdého pracovnika o sile 1-3 a 9 vitéznych bodu za kazdého
pracovnika o sile 4-5.




