Prvni Hra - osekany Bily méd plati v Prvni Hfe, neplati v Zakladni hie

ZKRATKY

A - a zaroven

X - bud’, nebo

b —bod (celkové body)

D6 - sestisténné kostky

DN(O) - dokon¢ena neobkli¢ena
(osada)

HP - herni pole

HPM - herni pole mote

HPZ - herni pole zemé

J - jidlo

LP - lehka péchota

LZ - lepenkové Zetony

m - maso

PP - propojena pole

SOO - stupei obrany osady

VB - vitézny bod

JEDNOTKY

LEHKA PECHOTA

bila kostka, 1 zivot,
miZe stavét

OBLEHACT STROJE
zadny atok, 1 zivot,

- 4 stity ze SOO
PREPRAVNI LODE
bila kostka, 1 zivot,
prepravi az 3 jednotky
VALECNE LODE
modra kostka, 2 Zivoty,
volny pohyb v POHYB-Ustup

ZOLDNERI
modra kostka, 2 Zivoty,
stoji 2 zlata ro¢né

8.1.1

VELKA ARMADA

©

+1 éerveny = +1 jednotka
(2 jednotky LP =
kostka + 1 erveny)

POSLOUPNOST PODFAZI *
V RAMCI HERNIHO KOLA

POHYB
(2) STADA

@

JEDNOTKY

®

PRESKUPENI

BOJ

(5 BITVA

@

USTUP

©

OBLEHANI

ZAZEMI

OBCHOD

@

STAVEN]

®

RYBOLOV

SPECIALNI FAZE

10.3.2

BUDOVY

VESNICE
(osada; SOO 1)
DOK

(lodénice)
HERNI HRANICE

bez

PRISTAV
(lodénice)
6.1

2-3

hra¢h | hraci

8-12 |4-7
hraca
kruh pro ostrovy

neprostupna platné hranice
hranice zem¢ mote

[&] sTADO ovci
[] STADO PRASAT
Zetonu MASO

+1
uroda SOO
obili bonus

Zakladni Hra - osekany Zeleny mod (navic oproti Prvni Hie):

HRACOVY KOMPONENTY
20 kosticek (standardni jednotky a celkové body)

30 desticek (budovy a VB)

10 barevnych kostek (zoldaci, stada)

35 zluté disky (zlato na desce hrace, obili)

10 ¢ervenych zetont (ryby)

Desky hract (desky ¢islo 9-12)

SPOLECNE KOMPONENTY

2 &ervené bloky (rok, podfaze na prehledové desce)
18 hernich kostek (bez hnédych a cervenych)

4 hracské karty a 4 pro prileZitostné hrace

Herni mapa a nékteré lepenkové Zetony-

Zluté disky, gervené disky a L7 1, 11, I1I velk4 arméada)
Piehledova deskam /(2) Zeleny mod
2 Herni desky se stupnicemi VB (d.¢. 8) a B (d.¢. 14)

HRACOVY STARTOVNI KOMPONENTY
- 4.1
10 obili

3 vesnice

2 stada

5 lehkych ovel

péchot

[O]Szlata []OVB
KAPACITA HPZ

1 stado
prasat

6.3

1 dok

D 1 vesnice

() 1 zaseté obili

— X
(§) 1-2stada

X
gﬂ neomezené 1 ptistav

jednotek
PREDEHRA

1) Kazdy hrac si vylosuje jeden Zeton rivala ze zasoby.
(Tu tvofi jedna desticka diplomacie za kazdého hrace
ve hfe vyjma losujiciho hrace).

2) Kazdy hrac hodi 6 bilymi kostkami.
(nejvice mecl urcuje prvniho hrace pro predehru).

3) Prvni hra¢ umisti 1. desti¢ku vesnice na HPZ.
(a pak dalsi hraci po sméru hodinovych rucicek).

©

KAPACITA POHYBU

nevycerpany
pohyb

o

vycerpany
pohyb

v podfazi:
POHYB (1) JEDNOTKY

POHYB (3) PRESKUPENI
BOJ (4) USTUP

BOJ (5) BITVA

BOJ (6) OBLEHANI
ZAZEMI (7) STAVENI
ZAZEMI (8) OBCHOD

DANE (10)

PLATY (10)
POHYB (2) STADA
ZAZEM] (8) PLATY
ZAZEMI (9) RYBOLOV
MLADATA
SETBA
URODA

SKLIZEN
KRMENI

+1 Zluty = +3 jednotky
(10 jednotek LP =
kostka + 3 Zluté)

o
@EI @E pristav 2 lodé frly‘f;

4) Posledni hra¢ umisti 2. desticku vesnice na HPZ.
(a pak ostatni hraci proti sméru hodinovych rucicek).
5) Prvni hra¢ umisti 3. desti¢ku vesnice na HPZ.
(a pak ostatni hraci po sméru hodinovych rucicek).
6) Posledni hra¢ miize premistit jednu desticku vesnice.
(a pak ostatni hraci proti sméru hodinovych rucicek).
7) Vsichni hra¢i umisti zbyvajici komponenty na své
3 HPZ. Pokud hra¢ nema zadnou pobiezni vesnici,
zaCina s 2 LP a 2 zlaty navic namisto doku a lodi.
8) Umistéte zluty disk na 5 na Hracské desce (= 5 zlata)
a diplomaticky zeton na 0 na desce Stupnice VB.
9) Na prehledové desce hry umistéte dva ervené
kvadriky na prvni podfazi a na prvni rok.

SKLADOVACI KAPACITY &
A LIMITY BUDOV

NAKUP |VYLEPSENI| SKLAD
& 5 jednotek
: O 5 obili
I jednotka LP & 1 krmené stado
2 lodé
@ 2 ryby

BUDOVA

vesnice
8.1.2

dok 1 lod&

Kazda jednotka ma kapacitu jednoho pohybu na sousedni pole. Kombinaci pohybu jednotky a lodi 1ze dosdhnout pohybu az o dvé pole.

Mimo uzaméené pole: Jednotky se mohou piesunout na sousedni pole s vlastni dokoncenou osadou nebo se piesunout do lodi na neuzaméeném
HPM. Lodé¢ se mohou piesunout do lodénic.

Je mozné ustoupit s jednotkami a stidy do DNO v ramci jednoho herniho pole. Dochazi k obkli¢eni (ztraté propojeni).

Utok (hod kostkou), bonusy, ztraty, obnoveni Zivotii, moznost Gt&ku. Nasleduji dalii kola boje. Ztraty uréuje titoénik (n&které jednotky jsou viak
vpiedu / standardné / vzadu). Na konci se pocitaji VB.

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

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

Muzete nakupovat a prodavat komodity, nové jednotky (jednu jednotku na kazdé herni pole s dokonc¢enou a neobkli¢enou vesnici) nebo miizete
zékladni jednotku vylepsit na jednu ze tri dalSich jednotek. Miizete si koupit stavebni material a zacit stavét nové budovy. Jednotky 1ze také
pfiddvat k budovdm ve vystavbé.

Zisk zlata z vybéru dani DNO (vesnice +1 zlato, pfistav +2) A +1/2 za kazdy HPZ. HPZ musi byt pfipojeno k DNO A musi mit pfitomnost
jednotek nebo DNO.

PR Vi Fn SN - | za kazdou dalsi jednotku a DN vesnici; dvojnasobek za obklicené. Jednotky bez propojeni s DNO jsou rozpustény.
Pii obkli¢eni musi Gto¢nik zaplatit jako prvni. Kontrola vitézstvi.
Mimo uzamcené pole: Stada, uskladnéné obili a ryby lze ptesouvat v ramci propojeni (ale pouze o 1 HPZ pies mofe).

Pokud se objevi bily text platy (jednou roén€), musite zaplatit zoldaky (kromé téch, kteti byli zakoupeni v aktudlnim kole).

Z kazdého HPM, které ovladate, vezméte 1 ryby do ptipojenych lodénic, pokud mate kapacitu na jejich uskladnéni (dok 2 ryby, ptistav 4).

Za kazdé dvé stejna stada umistéte ze zasoby nové stado na kontrolované HPZ. Pro liché stddo hod’te hnédou kostkou: 1,2 = ispéch.

Na kazdém volném HPZ (pokud neni obsazen stadem), které kontrolujete a které ma propojeni s DN osadou, muzete zasit 1 uskladnéné obili.
Nemtizete zasit na Sedém HPZ.

Umistéte Zetony obili ze zsoby na kazdé zaseté obili: 3 na ZIuté pole; 2 na zelené; 1 na hnédé nebo tyrkysové pole.

Zaseté obili z kontrolovaného HPZ muzZete sklidit do propojeného dokoncené neobkli¢ené vesnice, pokud mate kapacitu na jeho uskladnéni
(vesnice 5 obili).

Nakrmte stada obilim X porazte je - ziskate maso. Zaroven krmte jednotky a osady rybami / obilim / masem. Potfebné PP. Nenakrmena ztracena.
Piebytecné maso lze prodat. Nekrmené a obkli¢ené osady se vzdavaji ito¢nikovi. Pfi obkli¢eni musi Gtocnik krmit jako prvni. Kontrola vitézstvi.

Prvni hra + Zakladni hra




obléhaci
stroje

vzadu

lehka
pechota

=

ZAZEMi 10.3.3
OBCHOD
JEDNOTKY

ceny ve [ O ] zlaté

prepravni
lodé
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—

vale¢né
lod¢e

=

BOJ: HERNI
KOSTKY *

zoldnéfi

pozadavek vesnice vesnice

dok

pristav

vesnice

umisténi vesnice

obkli¢ena vesnice

lodénice

pfistav

vesnice

umi stavet,

schopnost 1ze vylepsit

nepohybuje se,
-4 stity ze SOO

pfevazi az
3 jednotky

volny pohyb v
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degradace mimo umisténi 0

vylodéni: B+l

vylodéni: B+2

degradace v umisténi

vylodéni: B+2

vylodéni: B+3

standardni atok

bila kostka

modra kostka

standardni Zivoty

velikost pro lodé [{3)Ei%)

velikost v krmeni

ZAZEMI - OBCHOD
CENA BUDOVA

[O ]zlato  [minimalni pocet
jednotek LP]

7ETON CAS

herni kola

vesnice
[2 jednotky]

<
o)
IS
wn
]

dok
[1 jednotka]

(rozsifeni vesnice)

pfistav

[2 jednotky] B F -
(vylepseni doku) u

lodénice

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.

ZAZEMI - STAVENI '’

Postup vystavby pomoci lehké péchoty je
znazornén otocenim jednotek o 90° ve
sméru hodinovych rucicek za kazdy
minimalni pocet jednotek za kolo).

2 jednotky
(vzadu) lehké
péchoty na
stavenisti

0

dokoncena
budova

Vstup na staveniste:
Pouze v ZAZEM{-Obchod.
Vystup ze stavenis$té:
Ve fazi POHYB nebo BO. Nedokoncena
stavba (zcela opusténa) je ztracena.
Vsechny budovy:
Max. 4 jednotky na stavenisti.
zacatek
staveéni

zacatek
staveéni

25% 50% 75% 100%

Prvni hra + Zakladni hra

1

BOJ - BONUSY

(také nésobky) 9.3.5,9.3.6

° Proti RIVALOVI:
4 jednotky = +1 me¢
° 3 kostky bez mece = 1 mec.
° 1 me¢ odstrani bud’ 1
zivot, nebo 1 §tit.
° Jednotky, které¢ ztistanou
na stavenisti: Vzadu a maji
plny pocet zivoti, ale
poloviéni Gtok a bonusy
(zaokrouhleno doli).
° 1 stupeni obrany osady
(SOO) = 5 stith vepredu a 1
modra kostka v obléhani.
° Mokfady (tyrkysova) a
hory (hnéda): +1 SOO k
dokoncenym osadam.
° Zni¢ené jednotky si vybira
utoénik pocinaje jednotkami
vepiedu, poté na standardni
pozici. Znicené jednotky
vzadu pak vybira obrance.

[ O] piijem

DAN " zlata

DN vesnice D +1
DN piistav +2

kazdé* HPZ +1/2
(zaokrouhleno dolt)

*podminka: propojeni s DN

vesnici A kontrolované

(s jednotkou / osadou)

PLATY"? [0]vydj

zlata

zoldnéti
ostatni jednotky
DN vesnice

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

2

X vedeni o 12 B na konci roku.

ViTE ZSTVi Celkové body: V bodovani po 5 letech
5.0

Vitézné body: [VB]

dobyti / ztrata vesnice +4/-4  Celkové body:

bitva vyhra/remiza/prohra  +1/0/-1 1 yit¢zny bod 1 bod
ukradené/znicené/ 1 bod

1H
ztracene’sta('kv) 5 1 vesnice (DN) 1 bod
ukradené/znicene/ pfi remize: zlato
ztracené obili +1/0/-1
Celkové body se pocitaji pouze na konci kazdého roku.

ZAZEMI **
OBCHOD
KOMODITY

ceny ve zlaté¢ [ O]

+1/0/-1

. BEZ .. S
PRISTAVU | PRISTAVEM

NAKUP PRODEJNAKUP PRODEJ

ovee [

+3m -5 +3

+5m

prasata (x|

obili () +1/2 +1

ryby @ +1/2

+1/2

na podzim a v zim& + |

na jare a v 1ét&
maso (m)

KRMENI ™" (je potieba PP), m = maso

Vsechna stada musi byt nakrmena X porazena.

Poté musi byt nakrmeny vSechny jednotky a vesnice X zniceny.
Nenakrmené a obkli¢ené osady se automaticky vzdavaji Gto¢niktim
(pokud utoénik nakrmi vesnici). 1 nepouZité maso = 1 zlato

1] X —om X m ~3m

15 @ =3m X ﬁ =5m

1 standardni jednotka nebo 1 vesnice =1 jidlo:

1) X 2@ X -im X zniGena




