Rezim nepfetrzité hry ma za cil ve hfe Monumental zkratit prostoje, zejména pii vyS$Sim poctu hraca, tim, ze -
vSichni hraci postupné aktivuji karty ve svych méstech a poté postupné provadéji své akce. Tento zplisob hry je
pravdépodobné taktictéjsi a poutavejsi a pro zkusené hrace predstavuje novy zptsob, jak si hru uzit. Tento volitelny
herni rezim vytvofil autor u pfileZitosti vydani druhého rozsifeni hry (African Empires), ale rezim nepfetrzité hry
si muzete uzit i bez néj: staci vam k tomu vhodna nahrada za 35 znacek akci (napf. Zetony, mince...).

L ZMENYy PRERAVE HRY

Pocet karet v pfehledu rozvoje se zvysi podle poctu hract:

2 hraci: jedna fada o 6 kartach

3 hraci: jedna fada o 7 kartach

4 hraci: jedna fada o 8 kartach

5 hracl: jedna fada o 9 kartach (pokud hrajete s rozsifenim Lost Kingdoms).

2. Shromazdéte vSsechny znacky akci na spole¢nou hromadku pfistupnou vSem hraclim a dejte zac¢inajicimu
hraci kartu rozdéleni obdobi L.

V REZIMU KONTINUALNI HRY SE HRAJE V KOLECH, pfi¢emz kazdé kolo probiha ve stejnych krocich jako bézna
hra: aktivace mésta, provedeni akci, doplnéni mésta, doplnéni piehledu.
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Priprava prehledu rozvoje pri hre ve 4 hracich.

2. AKIVACE MESIA

Pocinaje hracem, ktery ma kartu rozdéleni obdobi I (zacinajici hrac), a dale ve sméru hodinovych rucicek, kazdy hrac
aktivuje fadek a sloupec karet ve svém meésté a okamzité ziska vSechny zdroje uvedené na aktivovanych kartach a
umisti je do své zasoby. Zadné efekty uvedené na aktivovanych kartach se vSak zatim neprovedou.

5. ROVEREN AKCS

o AKCE TAHY A ZNACKY AKCS

Znovu, po¢inaje zaé¢inajicim hraéem a dale ve sméru hodinovych ru¢iéek, si KAZDY HRAC VYBERE JEDNU AKCI,
KTEROU PROVEDE. Tyto ,akce tahu” jsou stejné jako akce dostupné v bézné hie - ziskani karty rozvoje, karty
zakladni budovy nebo karty hrdiny, dokonéeni divu svéta, rozvoj kulturni politiky, dobyti provincie, pfesun vojska,
stavba opevnéni, pouziti zvédd, pouziti efektu aktivované karty nebo aktivni kulturni politiky a védecké objevy.

VZDY, KDYZ POUZIJETE EFEKT KARTY NEBO PROVEDETE AKCI SE ZVEDEM, UMISTETE NA NEJ ZNACKU AKCE
jako pripominku, Ze jeji efekt byl v tomto kole jiz pouzit — pfi dalsi akci ve stejném kole ji nemiiZete pouzit znovu.




Pomoci znacky akce miiZete oznacit, Ze v tomto kole byl pouZzit efekt karty nebo akce se zvédem.

AKCI SE ZVEDEM (tj. sebrani zdroje nebo Zetonu trzi§té) mizete provést JAKO SOUCAST POHYBU S TIMTO
ZVEDEM, at uz prostfednictvim akce Hrat zvédy, nebo prostfednictvim jakéhokoli jiného efektu, ktery vam
umozni pohyb s timto zvédem. Jinymi slovy, akce se zvédem mu nezabrani se ve stejném tahu také pohybovat.
PAMATUJTE: Zvéd se muZe pohybovat dokonce az poté, co v daném tahu provede svou akcl.

Pocet znacek akci by nemél byt omezen. Pokud vam dojdou, improvizujte.

o YOINE AKCE

Béhem svého tahu mutizete kromé akce tohoto tahu provést nékolik VOLNYCH AKCI.

Zaprvé, okamzité ziskate vsechny vyhody, které jsou SPECIFICKY VYVOLANY VAMI PROVEDENOU AKCI,
jako napftiklad:

+ Zisky z zetonl prazkumu uloupenych z dobytych provincii.
+ Jednorazové ucinky dokoncenych divli svéta a aktivnich kulturnich politik.

+ Zisky z karty vojevidce vyvolané dobytim.
+ Tazeni a pouzivani karet z balicku mésta diky akci védecky objev nebo jinému efektu.

POUZITI EFEKTU DRIVE ZISKANEHO ZETONU (napfiklad trzisté) SE POCITA JAKO VOLNA AKCE.

TYTO VOLNE AKCE MOHOU SAMY O SOBE VYVOLAT NOVE ZISKY A EFEKTY, KTERE SE VSECHNY POCITAJI
JAKO VOLNE AKCE.

Pokud efekt karty zavisi na tom, Ze se v tomto kole stane néco jiného, muzete efekt pouzit, pokud byla podminka
dfive v kole splnéna. Pokud vsak neni efekt spustén vyslovné pfi splnéni jeho podminky, pocita se jeho aktivace
jako akce tahu, a neni tedy zdarma.
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Za prvni provincil dobytou Ramessem.
v kazdém tahu ziskate 2 Zetony viroby.

Egyptsky hrac zacina kolo. Se svym
vojeviidcem obsadi provincii, coZ ihned
spusti efekt Ramesse II.: Ziska 2 Zetony

vyroby. Poté umisti na kartu vojevidce
znacku akce jako pripominku, Ze jeho
efekt byl uz v tomto kole pouZit.

Za dobyti ziskdva Zeton barbara/
nestviiry, ktery ihned odhali a vybere
si za néj 1 zlato.

Protoze obsadil provincii, bude v tomto
kole moci pouZit efekt svého Oltare
bojovych knézi.

Nicméné ji vsak nemiize pouZit
okamZiteé: Efekt karty se nespusti
vyslovné z obsazeni.

Aktivace efektu karty se pocita jako

Poku te v tomto tahuabsadi dalsi pInohodnotna akce, coZ znamenas,

alespoii 1 provincii, ziskéte 1 kulturu.

Ze eqyptsky hrac musi pockat alespon
do svého dalsiho tahu, aby ziskal
1 kulturu.

o TOALY Yy FORATS

Jakmile provedete svou akci pro dany tah, provede ji dalsi hra¢ v poradi ve sméru hodinovych rucicek atd.
Ve svém tahu muiZete misto provedeni akce zvolit moznost vynechat tah. POKUD TAK UDELATE, NEMUZETE
UZ V TOMTO KOLE UDELAT ZADNE DALSI AKCE a okam?zité odhodite vSechny zdroje, které vam zbyvaji v
zasobé (ponechate si ovSem zetony zlata, kultury nebo vyroby).

JAKMILE VYNECHAJI TAH VSICHNI HRACI, TENTO KROK KONCI.

4, TOOFINENMESIA

Vsichni hraci sou¢asné odhodi vSechny aktivované karty ze svych mést jako obvykle a odstrani vSechny znacky
akci, které maji umisténé na kartach a zvédech. Pak vSichni hraci doplni sva meésta podle béznych pravidel.

5, TOOPINENS PFREHLETU

POKUD BYLO V TOMTO KOLE Z PREHLEDU ROZVOJE ODEBRANO MENE KARET, NEZ JE HRACU, odhazujte
karty z prehledu (pocinaje kartou, ktera je od balicku nejdale) tak dlouho, dokud se pocet chybéjicich karet
nebude rovnat poc¢tu hracu.

Poté posunte zbyvajici karty doprava a rozdejte nové karty z balicku rozvoje, abyste zaplnili prazdna mista na
piehleduy, a to zprava doleva. Nakonec presunte kartu ,Obdobi I“ doleva a zaénéte nové kolo.
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PRIKLAD: Pii hie 4 hracu byly v tomto kole z prehledu rozvoje odebrany 2 karty. Hraci proto odhodi z prehledu
2 karty nejvice vpravo, takZe chybi celkem 4 karty (odpovidajici poctu hracii).

Poté posunou zbyvajici karty doprava a dopini prehled, pricemz prazdnd mista zaplni zprava doleva.

0. TOSLETNKOLO A ZAVER HRY

Pokud pfi dopliiovani pfehledu nastane, Ze v balicku rozvoje zbyvaji 3 karty nebo méné, znamena to, ze pristi
kolo bude posledni. Na konci dalsiho kola hra kon¢i a hraci si podle obvyklych pravidel sec¢tou body.

PAMATUUJTE: Jako pripominku muzete béhem pripravy vioZit do balicku na prepredposledni kartu licem vzhtru
jednu z nevyuZitych karet (jakmile se karta objevi, odstrarite ji ze hry).

. Monuy NEswiRy A HRIOINOVE,

e Mot HRPINOVE

Pfi hrani s modulem Hrdinové je k dispozici dalsi akce: ziskani hrdiny Stejné jako pfi béZné hie mliZete vyuzit
svou akci tahu k ziskani karty hrdiny, ktera je k dispozici nad pfehledem rozvoje, a zaplatit jeji cenu ve zlaté.

Pokud byste chtéli hrdinu vratit, namisto toho jej odstrarte ze hry tak, Ze kartu se zna¢kou akce polozite vedle
svého balicku. Tento hrdina je stale pod vasi kontrolou, coZ znamena3, Ze si ve stejném kole nemuzete najmout
jiného hrdinu.

Pii doplnovani pfehledu na konci kola vratte vSechny takto oznacené hrdiny do fady nad prehledem. Vraceni
hrdinové tak budou od pfistiho kola opét k dispozici k pronajmu.

o Mot NEsWIRY

Hra s modulem Nestviry v nepretrzitém rezimu vyzaduje urcité zmény v pravidlech.

Predné, kdyz je odhalena nestviira, odhodte jeji Zeton barbara/nestviry a umistéte odpovidajici kartu nestviry
pod prehled rozvoje. VSechny odhalené nestvlry uto¢i na konci kola (tj. po skonceni akci a doplnéni mést a
prehledu). Pokud je nestvur vice, ito¢i v pofadi, v jakém byly odhaleny.




