Informace pied hrou

Vase prvni hra - modifikovany bily mod:
V podstaté hrajete rychly mod bez rivald a diplomacie jako takové. V predehte se snazte byt co nejdale od sebe. Ve hie je
pouze jeden cil (zavére¢né bodovani). Nevyuziva se opotiebeni, plenéni, zkuSenosti jednotek a verbovani. Mésta a opevnéni se
nepouzivaji. Tézka péchota, jezdectvo a korzati se nepouzivaji. Jednotky a budovy nejsou nijak limitovany.

ZKRATKY

A - azaroven

X - bud’, nebo

LZ - lepenkové Zetony

PP - propojena pole

DN(O) - dokoncena neobklicena
(osada)

D6 - Sestisténné kostky

HP - herni pole

HPZ - herni pole zemé

LP - lehka péchota

b - bod

SOO - stupei obrany osady

HPM - herni pole mofie

VB - vitézny bod

POSLOUPNOST PODFAZI
V RAMCI HERNIHO KOLA
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HRACOVY KOMPONENTY

20 kostek

30 desticek (budovy a VB)

10 barevnych kostek (zoldaci)

2 7luté disky (zlato na desce hrace)

zluté disky, cervené disky a LZ I, II, III (velka armada)
Desky hracu (9-12)

SPOLECNE KOMPONENTY

2 cervené bloky (rok, podfaze na piehledové desce)
18 hernich kostek (bez hnédych a cervenych)

tyto 2 listy Prvni hra

Herni mapa a nékteré LZ

Bily madd - ptehledova deska (1)

Herni deska se stupnici vitéznych bodt (8)

JEDNOTKY  Zetony:
LEHKA PECHOTA

bila kostka, 1 zivot,

muze stavét

OBLEHACI STROJE

zadny utok, 1 Zivot,

- 4 stity ze SOO
PREPRAVNI LODE

bila kostka, 1 Zivot,

ptepravi az 3 jednotky
VALECNE LODE

modra kostka, 2 Zivoty,
volny pohyb v POHYB-Ustup

ZOLDNERI
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SOO bonus

HRACOVY STARTOVNI KOMPONENTY

3 vesnice 5 lehkych péchot 5 zlata
L) (O]
1 dok 1 pfepravni lod¢ 0 vitéznych boda

‘- 2 [13]]

SKLADOVACI KAPACITY A LIMITY BUDOV

PREDEHRA
1) Kazdy hra¢ hodi 6 bilymi kostkami.
(nejvice mecu urcuje prvniho hrace pro predehru).
2) Prvni hra¢ umisti 1. desti¢ku vesnice na HPZ.
(a pak dalsi hraci po sméru hodinovych rucicek).
3) Posledni hra¢ umisti 2. desticku vesnice na HPZ.

mo.c'lrzi kostka, V2 ?ivoty, . . (a pak ostatni hraci proti sméru hodinovych rucicek).
StOJl 2 zlata ro¢né BUDOVA NAKUP VYLEPSENI SKLAD 4) Prvni hra¢ umisti 3. desti¢ku vesnice na HPZ.
a pak ostatni hraci po sméru hodinovych rucicek).
v vesnice 1 jednotka &) I 5 5) (Pors)ledni hrag mﬁieppfemistit jednu dgstiéku vesn)ice.
BUDOVY Zetony: LP jednotka | = jednotek | | (4 pak ostatni hradi proti sméru hodinovych rugicek).
6) Vsichni hraci umisti zbyvajici komponenty na své tfi
VESNICE M ,
D (0sada; SOO 1) dok - 1 lodé 2 lodg HPZ. Pokud hra¢ nema zadnou pobfiezni vesnici,
’ zacina s 2 LP a 2 zlaty navic namisto doku a lodi.
DOK w & % & X 7) Na desku hrace: umistéte disk zlata na pole 5.
< t - 2 lodi 4 lod p
(lodénice) pHstav oce oce Na stupnici VB nastavte desticky na 0.
“ 8) Umistéte cervené bloky na prvni podfazi a rok 1.
51;1122@)’ KAPACITA HPZ na prehledové desce.
gﬂ neomezené aktivné VEL e ARMADA
jednotek kontrolované HPZ KA
KAPACITA POHYBU ‘ Casiont
nevycerpany D 1 vesnice kontrolované HPZ +1 erveny = +1 jednotka
ontrolované . < ,
pohyb (2 jednotky LP = kostka + 1 ¢erveny)
N , i 1 dok rozsifeni lodénice
VY}Cleré)any X +1 Zluty = +3 jednotky
Bzoydfézi: @ @ 1 ptistav vylepseni lodsnice (10 jednotek LP = kostka + 3 zluté)
Kazda jednotka ma kapacitu jednoho pohybu na sousedni pole.
POHYB (1) JEDNOTKY Kombinaci pohybu jednotky a lodi 1ze dosahnout pohybu az o dvé pole.
. Mimo uzaméené pole: Jednotky se mohou stahnout na sousedni pole s vlastni dokoncenou osadou nebo se stahnout
POHYB (2) USTUP do lodi na neuzam¢eném HPM. Lod¢ se mohou stdhnout do lodénic.

BOJ (3) STAZENI
BOJ (3) BITVA

BOJ (4) OBLEHANI

ZAZEMI (5) STAVENI

Je mozné stahnout jednotky a komodity do DNO v ramci jednoho herniho pole. Dochazi k obkli¢eni (ztraté

propojeni).

Utok (hod kostkou), bonusy, ztraty, obnoveni Zivotii, moznost utéku. Nasleduji dalsi kola boje. Ztraty uréuje utoénik
(ngkteré jednotky jsou vSak vpredu / standardné / vzadu). Na konci se pocitaji VB.

Volitelny utok bez §titd pro Gtodniky. Uto&nici musi nejprve proniknout do osady (prolomit viechny 3tity SOO v
jednom kole). Obranci utoc¢i ptimo s bonusem SOO (za kazdou SOO: 5 stitd A 1 modra kostka). Po prolomeni
opevnéni obranci ztraceji bonus SOO a ttocnici znovu ziskavaji obranné bonusy. Na konci této faze se pocitaji VB.

Znazornéni postupu vystavby (prace jednotek LP) od posledniho kola (vice jednotek LP je rychlejSich: maximalné 4).

Mizete si koupit nové jednotky (jednu jednotku na kazdé herni pole s dokoncenou a neobkli¢enou vesnici) nebo

ZAZEMI (6) OBCHOD mizete zékladni jednotku vylepsit na jednu ze tif dalsich jednotek. MiiZete si koupit stavebni material a zagit stavét
nové budovy. Jednotky lze také pfidavat k budovam ve vystavbé.
DANE %) Zisk zlata z \{3’/béru dani DNQ (vesnice +1 zlato, ptistav +2) A +1/2 za kazdy HPZ. HPZ musi byt pfipojeno k
DNO A musi mit pfitomnost jednotek nebo DNO.
PLATY (7) -2 zlat.a za kazdé Z_oldnéfe, -1V za kaifi_ou da}?i jc?dnotlfl% a I?N vesnici.; givojnésob,ek za obkli¢ené. Jednotky bez
propojeni s DNO jsou rozpustény. Pfi obkliceni musi Gto¢nik zaplatit jako prvni.
Prvni hra (modifikovany bily mod) v0.992 WIP




standardni pozemni jednotky

standardni ndmotni jednotky

specialni jednotka

ZAZEMI lehka obléhaci prepravni valecné zoldnéfi BOJ: HERNi
OBCHOD pechota stroje lodé lodé KOSTKY
JEDNOTKY vzadu vzadu .,

[ ©]zlato BILA D6

* v horach, mokiadech, na

el N R = R R ) ole
pozadavek vesnice vesnice dok pristav vesnice

umisténi osada obklicena osada lodénice pristav osada D

, .. | nepohybuje se, prevazi az volny pohyb v | bojuje stejné za

schopnost umistavet |y sty ze SOO | 3 jednotky | POHYB-Ustup | viech podminek )
nakup -2 - - - -4

vylepSenim - -2 =2 3 — MODRA D6
degradace < s v s

mimo umisténi -- 0 vylodéni vylodéni -- . .
degradace

v umisténi - 0 +2 +3 - . .
standardni ok (+) Di1aKostka | pilikostka |modri kostka e Ko

standardni Zivoty (*) 1 1 1 2 2(2) . .

velikost pro lod¢ (platy)

1 (1)

- (D

~ (1) ~ (1) 1(2)

BOJ - BONUSY

3 kostky bez mece = 1 me¢.
5 jednotek = +1 stit (vpiedu).

6 stejnych jednotek =

+ 7. kostka

1 mec odstrani 1 Zivot nebo 1 §tit.
2 volné (nepouzité) mece = 1 stit.

X 2 volné (nepouzité) mece = 1 mec v ptistim kole bitvy.

(také nasobky)

Jednotky, které zlistanou na stavenisti:
Vzadu a maji plny pocet Zivotl, ale polovicni ttok
a bonusy (zaokrouhleno dolt).
1 uroven obrany osady (SOO) = 5 stit
a 1 modra kostka v obléhani.
Mokiady (tyrkysova) a hory (hnéda):
+1 SOO k dokonc¢enym osadam.
Znic¢ené jednotky si vybira utoc¢nik poc¢inaje
jednotkami vepiedu, poté na standardni pozici.
Znicené jednotky vzadu pak vybird obrance.

Obracena bila kostka:
Mec¢ na bilé kostce znamena prazdnou kostku a naopak.

\4 e
DANE | @1ptgen
zlata
DN vesnice +1
DN pfistav i < .t . +2
kazdé HPZ +1/2
(zaokrouhleno dolt)
stav:
propojeni s DN osadou
A s jednotkou/osadou (kontrolované)

PLATY

[ O] ptijem
zlata

-2
-1
-1

zoldnéfi
ostatni jednotky
DN vesnice

Za obklic¢enou jednotku nebo
osadu se plati dvojnasobek
ceny. Jednotka bez propojeni
(PP) s DNO musi byt
rozpusténa.

VITEZSTVI

Zavérecné bodovani po 5 letech.

bitva vyhra/remiza/prohra +1/0/-1

Zavéreéné bodovani:

v 1 vitézny bod 1 bod
Vitézné body: [VB] 1 HPZ 1 bod
dobyti / ztrata vesnice +4/-4 1 vesnice (DN) 1 bod

pfi remize: zlato

ZAZEMI - OBCHOD

ZAZEMI - STAVENI

7 e Postup vystavby pomoci lehké péchoty je
CENA  BUDOVA ZETON  CAS stup vistavby pomoc Iehké pechoy |
[O ]zlato [minimalni pocet jednotek LP] herni kola znazorneén otocenim jednotek 0 507 ve
(v ZAZEMI-Stavéni) sméru hodinovych rucicek za kazdy
minimalni pocet jednotek za kolo).
3 vesnice [2 Jeanth] 2 Vstup na staveniSte:
osada Pouze v ZAZEMI-Obchod.
Vystup ze stavenisté: .
- Ve fazi POHYB nebo BOJ. lzeﬁdén;ggm
. L . Vsechny budovy: Joty
-2 § dok [1 Jeantka] r ‘t’ 2 Max. 4 jednotky na stavenisti. na stavenisti
g a
18 - - zadatek stavéni dokonéena budova
4 =2 piistav [2 jednotky] 1+3- )
(vylepseni doku) M M

Stavét mohou pouze jednotky lehké péchoty.
Na HPZ je mozna pouze jedna stavba.

Vice jednotek se stavi rychleji (max. 4).
ZruSeni stavby mimo boj = +1 zlato.
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Prvni hra

(modifikovany bily mod)

v0.992 WIP




