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1.0 UVOD

1.1 Zkratky

A - a zaroven
X - bud’, nebo

HPZ - herni pole zemé
LP - lehké péchota
LZ - lepenkovy Zeton

1.4 Strucné predstaveni

Scharz je hra s vicestrannym konfliktem z urcitych regioni a
obdobi (v pocitacovych strategiich oznacovana jako skirmish).
Kazdy hrac se snazi vybudovat svou pozici ve ¢tyfech oblastech -

vojenstvi, zemédelstvi, stavebnictvi a diplomacie. Vitézem se stava

hrac, ktery se dokaze nejlépe prizptusobit okolnostem a nejlépe

1.5 Obsah krabice

LEPENKOVE SOUCASTI
1 herni krabice

1 oboustranna mapa

14 hernich desek

1 deska s zetony

1.6 Sest hernich variant

Scharz obsahuje 6 urovni slozitosti pravidel: Prvni hra (osekany
Bily mod), Zakladni hra (osekany Zeleny mod), Bily méd
(Rychlé hra), Zeleny méd (Snadna hra), Zluty méd (Originalni
hra) a Cerveny méd (Rozsifena hra).

B - bod (celkové body)

BP - bod prestize

DN(O) - dokoncena neobkli¢ena
(osada)

HP - herni pole

HPM - herni pole mote

nacasovat svou dlouhodobou strategii v ramci ro¢nich obdobi a
celkové politiky. Systém rovnovahy zacind vztahem mezi armadou
a zemédélstvim, pficemz prvni chrani a vyCerpava druhé. Absence
univerzalniho pfistupu zajistuje vysokou znovuhratelnost této hry,
ktera je komplexni, ale ne sloZitd...

Urover slozitosti lze zvolit vybérem jednoho z Sesti modu. Hra je
rozdé€lena na tfi samostatné hratelné casti. Hra¢ské komponenty z
téchto jednotlivych samostatnych ¢asti Ize pouzit na jedné mapé

m - maso

PP - propojena pole

SOO - stupeii obrany osady
VB - vitézny bod

ZB - zemédélsky bod 1

PAPIROVE SOUCASTI

1 Zaénéte zde

4 Hracské karty - prilezitostni hraci
4 Hracské karty - vSech 6 moda

1 Pravidla hry

3 Zavérecné bodovani

| Zakladni hra | Zeleny méd

Zluty |Cerveny
Bily méd mod | mod

Prvni hra

varianty pro varianty pro varianty pro

& > e P soucasné a hrat tak az ve 12 hracich. DREVENE SOUCASTI prilezitostné hrace zkusené hrace hardcore hrace
1.2 Rozdéleni do Casti 2 hnédé kostky SN W e ) .
12 bilych kostek Dilezita doporuceni: Vzdy zacnéte s Prvni hrou a teprve po
X X ; X 6 modrich kostek jejim zvladnuti prejdéte na dalsi mod. To vyrazn€ usnadni
Scharz, Cast 1 ‘ Scharz, Cast II ‘ Scharz, Cast 111 " uceni hry a omezi rozhodovaci paralyzu. Tato rada plati i pro

6 cervenych kostek

Sady pro 4 hrace - barvy: Sady pro 4 hrace - barvy: Sady pro 4 hrace - barvy: 3 &ervené kvadry hardcore hrade. Pozdgji si miiZete zvolit mod podle vlastniho

- ‘ ‘ am 84 kosti¢ek uvazeni (Cas, herni skupina). V pravidlech a dalsich
E e @L - B . . . B e F’ . 44 kvadiika mat?ria’tlech se pro text na pozadi pouziva nasledujici barevné
pm—— o 124 desticek Zigecls

‘ Taifas 1050 n.1.

44 cervenych Zetont
144 Zlutych zetont

Britannia 410 n.1. ‘ Plati ve vSech mddech.

y ) Plati v Bilém, Zeleném, Zlutém a Cerveném modu.
7 PLASTOVYCH SACKU

Plati pouze v Prvni hre a Bilém modu.

Plati pouze v Bilém mdédu.

Plati v Zakladni hie, Zeleném , Zlutém a Cerveném moédu.

4

pracovni verze

Plati v Zeleném, Zlutém a Cerveném modu. |

Plati ve Zlutém a Cerveném modu.

Plati pouze ve Zlutém modu.

Plati pouze v Cerveném modu.

Zacnéte Prvni hrou. Pravidla pro tuto variantu plati pro v§echny
mody. Pokud hrajete mody postupné, mizete se vzdy soustredit
na potfebnou podsekci a pravidla pridavat postupne. Vzdy se
fid'te spravnou barvou pozadi.

Prvni hra: Hra obsahuje ¢tyfkolovy rok, ekonomika je
redukovana pouze na zlato (specialni faze). Ma pouze jeden
herni cil, neobsahuje diplomacii a je zjednodusena o nékolik
pravidel. Navic obsahuje pouze 5 typu jednotek a 3 typy budov.
Ve hie je prebytek zlata a stavby trvaji maximalné 2 herni kola.
Zakladni hra: Pridava do hry zemé&d€lstvi a s nim spojené
komodity a specialni faze (mlad’ata, setba, sklizen a krment).
Stavby trvaji maximalné 3 herni kola.
Bily méd: Jedna se o rozsifenou verzi Prvni hry. Jmenovité o
diplomacii (vCetné rivala), opotiebeni, plenéni, zkuSenosti
jednotek, verbovani, dalsi 3 typy jednotek a 2 typy budov,
rozsitené bonusy a omezenou lidskou silu. Hru Ize vyhrat 4
zpusoby.
Zeleny mod: Jedna se o spojeni Bilého modu se Zakladni hrou,
. 2 P kde se ptidavaji dalsi stada skotu a koni a zemédélské body.
POSLOUPNOST HRY...ooovvrrrrrrerrresssssssssssss 6 1. SPECIALNI FAZE.....ccoorrrerrrrrrrrrrrrserrrrens 25 Futs mod: Sloti s o] sAmegoks starioni
PRIPRAVA HRY . ALl ciiiriincniriiiecanngienanses 8 12. . ZELENY MOD:. DN i k. ... e 26 bonusy a prestiZ. Sestikolovy rok a stavby trvaji az 4 herni kola.
i 3 v A erveny mod: Nejslozitéjsi varianta zahrnujici naptiklad
CILEERY .......... 5 8 N S e, e s 8 13.7ZLUTY MOD.c......ffedfin g, o.eee 29 podasi a nIMATISKARIN Pravidle:BstaikolAlerbigok
BOPRIS. MAP Yorrtc: .. Rfisatessstcton voee fian aiusnndas 10 14. CERVENY MOD.........ccoomrrriirireineees 32
POZNAMKY AUTORA.........overeeeraeesarnesanees 34
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2.0 PREHLED KOMPONENT

2.1 Lepenkové komponenty

2.1.1 Herni krabice
Krabice slouzi pouze k ulozeni vSech ¢asti hry a k informa¢nim
ucelim.

2.1.2 Oboustranna mapa
Kazda herni mapa poskytuje moznost hry 2-12 hract v jednom ze
¢ty riiznych modu. Vice informaci naleznete v kapitole 6.0.

2.1.3 14 Hernich desek
Herni desky slouzi k znazornéni informaci mimo mapu.

| Herni deska 1 - Pfehledov4 deska

Pouze pro Bily mod. 4 herni kola za
rok (celkem 20). Pouzijte 2 éervené
bloky a diplomatické desticky.

Herni deska 2 - Prehledova deska
Pouze pro Zeleny madd. 4 herni kola za
rok (celkem 20). Pouzijte 2 cervené
bloky a diplomatické desticky.

2.1.4 Deska s Zetony
Tato deska obsahuje 81 oboustrannych zetont. Po vyloupnuti je
vlozte do plastového sacku ¢islo 7.

27 bilych lepenkovych Zetoni (druhé strana: $edy LZ)
Zkusenosti = jednotky rekrutti
Pfi pouziti umistéte pod jednotku.

27 Sedych lepenkovych Zetoni (druha strana: bily LZ)
Zkusenosti = zkusené jednotky
Pfi pouziti umistéte pod jednotku.

27 &ernych lepenkovych Zetonii (druha strana: zlaté LZ)
Zkusenosti = jednotky veterant
Pfi pouziti umistéte pod jednotku.

27 zlatych lepenkovych Zetont (druh4 strana: erné LZ)
Zkusenosti = elitni jednotky
Pfi pouziti umistéte pod jednotku.

-
=
=
n

6 lepenkovych Zetonii preplnéného HP
11 111 W (druha strana: LZ vale¢nych slont)

Jeden z dvojice pouzijte na HP a druhy
na volném misté na mapg.

I

Herni deska 3 - Piehledova deska
Pouze pro Zluty méd. 6 hernich kol za
rok (celkem 30). Pouzijte 2 cervené
bloky a diplomatické desticky.

6 lepenkovych Zetont vale¢nych slont
(druha strana: LZ pteplnéného HP) Pfi pouziti umistéte
na jednotku LP. Pouze pro mapy Italia a Orient.

Herni deska 4 - Piehledova deska
Pouze pro Cerveny mod. 8 hernich kol
za rok (celkem 40). Pouzijte 2 ervené
bloky a diplomatické desticky.

‘ 21 lepenkovych Zetoni vycviku
® (druha strana: "Prazdny" LZ)

Pii pouziti umistéte na LZ zkuSenosti a pod jednotku.

Herni deska 5
Pouze pro Cerveny mod.
Moralka jednotek a Groven veleni.

Pouzijte diplomatické desticky.

Herni desky 6 a 7 5
Desky bitvy pouze pro Cerveny mod.

Pro bojovou fazi pouzijte 1 Cerveny

blok, cervené a Zluté Zetony pro terén
a jednotky s LZ z mapy.

Herni deska 8
Stupnice Vitéznych bodt pro v§echny

4 herni desky 9, 10, 11 a 12
4 Hracské desky v riznych barvach.

Pro vSechny mddy. Pouzijte
diplomatické desticky pro diplomacii,
zluty disk pro zlato, Cerveny
osmithelnik pro prestiz a jednotky s
LZ z mapy. (Vice v kapitole 3.4)

Different for each of
the three Scharz Part.

== 7lepenkovych Zetoni prazdného stavenisté
empty

constmeion|  (druha strana: LZ vycviku)
Pfi pouziti umistéte na budovu ve vystavbe.

7 lepenkovych Zetoni prazdnych prepravnich lodi
Z (druha strana: LZ vycviku)
Umistéte na herni pole zemé, kde doslo k vylodéni
(posadka opustila lod¢).

7 lepenkovych Zetoni prazdnych valeénych lodi
(druha strana: LZ vycviku)

Umistéte na herni pole zemé, kde doslo k vylodéni.
(posadka opustila lod¢).

2.2 Papirové komponenty

mody. Pouzijte diplomatické desticky.

Herni deska 13

Startovni bonusy pro dvé mapy.

Pro zluty a ¢erveny maod.
Pouzijte diplomatické desticky.

Different for each of

the three Scharz Part.
Herni deska 14

Stupnice Celkovych boda pro
vSechny mody. PouZijte diplomatické
desticky.

2.2.1 Zacnéte zde
Toto je uvod pro Prvni hru po rozbaleni hry.

2.2.2 4 hradské karty A4
Tento oboustranny list obsahuje vSechny dilezité informace z
Pravidel hry potfebné pii hrani Prvni nebo Zakladni hry.

2.2.3 4 hracské karty A3

Tato rozkladaci karta obsahuje vSechny dulezité informace pro
libovolny mod a ¢ast hry Scharz (spolu s diplomacii z desky
hrace). Tento vytah z pravidel ma k dispozici kazdy hrac a diky
nému nejsou Pravidla hry po urcitych zkuSenostech potieba.
(Vice v kapitole 3.3)

2.2.4 Pravidla hry
Prave ted’ je mate v rukou.

2.2.5 Zavérecné bodovani
3 listy s tabulkami pro Zavérecné bodovani (vice viz 5.8).

Scharz - Herni pravidla - v0.994 WIP

pracovni verze

2.3 Direvéné komponenty

2.3.1 2 Hnédé kostky
Standardni kostky D6 bez barvy. 18 x 18 x 18 mm.

Opotiebeni, Mlad’ata, Usp&snost rybolovu, Pocasi.
a terén na Desce bitvy.
Umisténi: 2 ks v plastovém sacku 1

Pouziti:

2.3.8 84 kosticek
Kosticka se 3 zkosenymi hranami ve 4 riznych barvach hracu. 12 x

12 x 12 mm.
B Prepravni lod¢

@ Lehka péchota
Vilegné lodé

Obléhaci stroje
@ Tézka péchota @ Jezdectvo

2.3.2 12 Bilych kostek
D6 bila kostka se 4 prazdnymi sténami a 2 se symbolem mece.
Rozmeéry 18 x 18 x 18 mm.

Predehra, Lehka péchota, Pfepravni lodé a Korzati.
12 ks v plastovém sacku 1

Pouziti:
Umisténi:

2.3.3 6 Modrych kostek
D6 modra kostka se 2 prazdnymi plochami, 3 se symbolem mece
a 1 se symbolem dvou meci. Rozmeéry 18 x 18 x 18 mm.

Pouziti: Vale¢né lodé, zoldnéfi
a nestandardni: Tézka péchota, Jezdectvo.
Umisténi: 6 ks v plastovém sacku 1

Pouziti: Standardni jednotky
(limit 20 kosticek na hru pro jednoho hrace).
Umisténi: 4 ks v plastovém sacku 2 a 20 ks v sacku 3 az 6.

2.3.9 44 kvadrika
Kvadrik s 2 sténami se specialnimi jednotkami a 4 sténami s hos-
podarskych zvitat ve 4 riznych barvach hracu. 10 x 10 x 15 mm.

Korzari

Zoldaci

I

Stado ovei Stado skotu

Stado prasat Stado koni

2.3.4 6 Cervenych kostek
D6 cervena kostka s 1 prazdnou plochou, 2 se symbolem mece
a 3 se symbolem dvou me¢t. Rozméry 18 x 18 x 18 mm.

(14 kA B [ 5

Standardni: Tézka péchota a Jezdectvo
a Valecni sloni.
Umisténi: 6 ks v plastovém sacku 1

Pouziti:

Pouziti:
Umisténi:

Speciélni jednotky a stada.
4 ks v plastovém sacku 2 a 10 ks v sacku 3 az 6

2.3.10 124 desticek

Ctvercova desticka s jednou stranou prazdnou (licova strana)
a s druhou stranou s kotvou a rameckem (rubova strana)

ve 4 riznych barvach hract. 16 x 16 x 4 mm.

Licova strana: Rubova strana:

diplomaticky zeton diplomaticky zeton

:(:ol

minusovy plusovy
1 Zeton budovy . E’ . 1 zeton budovy
vesnice (osada) a dok (lodénice)

2.3.5 3 Cervené bloky
Cerveny blok bez symbolt. 10 x 10 x 15 mm.

i Pouziti:

Umisténi:

Ukazatel podfaze, roku
a faze bitvy.
V plastovém sacku jsou 3 ks.

2.3.6 44 Cervenych osmithelniki
Cerveny plochy osmiboky hranol bez symbold. 15 x 15 x 4 mm.

‘ Pouziti:

Umisténi:

+1 jednotka, vyplenéné HPZ, ryby, prestiz.
a terén na Desce bitvy.

4 ks v plastovém sacku 2 (néhradni).

a 10 ks v sacku 3 az 6.

2.3.7 144 Zlutych diski
Zluty plochy valec bez symbolu. @ 15 x 4 mm.
Pouziti: +3 jednotky, zlato a obili.
Umisténi: 4 ks v plastovém sacku 2 (ndhradni)
a 35 ks v sacku 3 az 6.

2 zetony budov E’ -2 i J 2 Zetony budov

meésto (osada) B .| pristav (lodénice)
+ 1 zeton budovy umistény na zetonu osady
opevnéni
Pouziti: Budovy (limit 15 desti¢ek na hru na hrace)

Diplomacie (15 desticek na hru na hrace).
4 ks v plastovém sacku 2
po 30 ks v saccich 3 az 6

Umisténi:

2.4 7 Plastovych sacku

Sacek 1: vSech 26 kostek a 3 cervené bloky.
Sacek 2: celkem 20 nahradnich dilkt
(1 dilek od kazdého unikatniho dilku od kazdého hrace).
Sacek 3: 105 dilkl (z toho 60 v barvé hrace).
Sacek 4: 105 dilku (z toho 60 v barve hrace).
Sacek 5: 105 dilkl (z toho 60 v barveé hrace).
Sacek 6: 105 dilkt (z toho 60 v barve hrace).
Sacek 7: prazdny (pro 81 oboustrannych lepenkovych Zetontr).
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3.0 POSLOUPNOST HRY

3.1 Prehled

Hru Ize rozdélit do nékolika segmentt. Ptiprava (4.1), Pfredehra
(4.2), Hra samotna, Vitézstvi (5.1 nebo 5.5), Zavérecné bodovani
(5.8). Vlastni Hra se sklada z 1 az 5 hernich let (nejvétsi opakujici
se cykly).

Herni rok se sklada z hernich kol. V zavislosti na moédu mize mit
herni rok 4, 6 nebo 8 hernich kol. Herni kola jsou malé opakujici se
cykly, které se li$i pouze specidlnimi fazemi.

Viz piehled herniho kola (2.1.3).

Samotné herni kolo (3.2) se sklada ze Ctyt fazi. Tti faze jsou
pravidelné a jedna je specialni. Pravidelné faze se nazyvaji Pohyb
(8.0), Boj (9.0) a Zazemi (10.0). Kazda pravidelna faze se
(vétsinou) déli na tii podfaze.

Podfize je spolu se specidlni fazi (11.0) nejmensim segmentem ve
hte. V ramci tohoto segmentu hraji v§ichni hraci vzdy soucasné
(8.7). V kazdém z téchto nejmensich segmenti je pfesné
definovéano, co muze kazdy hrac délat. Do dalsiho segmentu
postupuji vSichni hraci spolecné.

Posledni véci je diplomacie (7.0), tu Ize pouzit kdykoli (tribut,
vazalstvi) nebo v ZAZEMI-Obchod (vykupné, pomoc, rival).

Hra je velmi podrobné popsana v jednotlivych kapitolach.

3.2 Herni kolo

(D) SPECIALNI FAZE
(2) POHYB (4)
@SPECIALNL USTUP,
JEDNOTKY STADA OPOTREBENI
) BOJ @
STAZENI, @ we &~
BITVA OBLEHANI PLENENI
ZAZEMI
ZKUSENOSTI, OBCHOD,
STAVENI @ PLATY RYBOLOV
11) SPECIALN] FAZE

Kdyz se béhem pripravy hry dostanete do bodu 4.3 Zacatek hry,
umistéte jeden Cerveny kvadr na Rok 1 a druhy cerveny kvadr na
prvni (pod)fazi prvniho kola hry. Pokud se jedna o specialni fazi
Novy rok - nelze v ni nic délat - pfeskocte ji. Nyni se vzdy
nachazime ve fazi Pohyb a v podfézi Jednotky (oznacené jako
POHYB-Jednotky).

3.2.1 POHYB obecné

Stavajici jednotky lze pfesunout na nové pozice - obsadit neutralni
pozice, bojovat, pfipravit se na stavbu/vylepseni. Obecné lze
presunout jednotku o jedno herni pole (ve spojeni s prepravni lodi
o dvé). U POHYB-Jednotky je jedinym omezenim obkli¢eni
osady. Nasleduje POHYB- Spec1aln1 po ném POHYB-Stada a
nakonec POHYB-Ustup, které maji definované p¥ipustné pohyby.
Jednotky z uzamcenych hernich poli nelze pouzit v zadné z téchto
podféazi. Nakonec se fesi POHYB-Opotiebeni.

(Podrobnéji v kapitole 8.0)

3.2.2 BOJ obecné

Tato faze se vztahuje pouze na herni pole s vice hraci a na jednotky
zkiizené v pohybu. Obrance se miize stdhnout do osady
(BOJ-Stazeni), jinak se odehraje bitva (BOJ-Bitva). Nasledné
mize byt osada napadena (BOJ-Obléhani). Na konci faze I1ze
provést plenéni (BOJ-Plenéni).

(Podrobnéji v kapitole 9.0)

3.2.3 ZAZEMI obecné

Jedna se o ekonomickou ¢ast hry. Nejprve se pfid€li vycvikové
nebo bOJOVG zkuSenosti (ZAZEMI-Zkusenostl) poté se provedou
stavebni prace z predch021ho herniho kola (ZAZEMI-Stavéni).
Nejrozsahlejsi fazi j je jisté faze ZAZEMI- Obchod, kdy lze
obchodovat. Nekdy Je tieba zaplatit Zoldnéfe (ZAZEMI-Platy).
Posledni podfazi je rybolov (ZAZEMi-Rybolov).

(Podrobnéji v kapitole 10.0)

3.2.3 Specialni faze obecné

Obecneé se jedna o jedinecnou fazi, ktera se vyskytuje pouze jednou
rocné (s vyjimkou Rychlého rezimu) a je logicky navazana na
ro¢ni obdobi.

(Podrobnéji v 11.0, 12.0, 13.0, 14.0)

3.3 Hracova karta

Pocatecni bonusy pro
kazdou mapu na stran¢ 4.

Informace dulezité pred
hrou na stran¢ 1.

Dalsi informace z Cerveného
modu na strané 4.

Informace o (pod)fazich hry
na strané 1 (3.3.1).

Nazvy tabulek jsou pro
rychlejsi orientaci
vyznaceny cerveng.

Barva pozadi urcuje, do kterého
modu pravidlo patii.

ZAZEMT
OBCHOD|

Bz,
rrisTAVONpiis
i

5 XK - X [ -
7 s e K - X PR -sm
<am|o 47| 1R QR - X [ -
7
2

sl ¥ X B -
T jcdnotks

b
10 X 2@ X im

IIIID

0% 25% 50% 75%
ZAZEMI- OBCHOD

Na stranach 2 a 3 najdete
informace, které budete
pottebovat béhem hry.

Pro rychly mod nés zajima pouze
bilé (a tmavé modré) pozadi. Pro
prvni hru existuji také dva
samostatné listy modifikovaného
Rychlého modu.
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3.3.1 Pravidelné podfaze

Zkracena definice vSech pravidelnych podfazi z herniho kola ze strany 1 Hracovy karty.

POHYB (2) JEDNOTKY

POHYB (3) SPECIALNI
POHYB (3) STADA
POHYB (4) USTUP, OPOTREBEN{

BOJ (5) STAZENI

BOJ (5) BITVA
BOJ (6) OBLEHANI

BOJ (7) PLENENI

ZAZEM{ (8) ZKUSENOSTI
ZAZEMI (8) STAVENI

ZAZEMI (9) OBCHOD

ZAZEMI (9) PLATY
ZAZEMI (10) RYBOLOV

Kazda jednotka ma kapacitu jednoho pohybu na sousedni pole.

Kombinaci pohybu jednotky a lodi 1ze dosdhnout pohybu az o dvé pole.

Pouze jednotky mimo uzamcené pole (obsahujici cizi jednotku pred podfazi a v pribehu celé podfaze): Kazda jednotka ma kapacitu
jednoho SPECIALNIHO pohybu (za 14PP, jizda, flotila, transport a brilantni velitelé).

Mimo uzamcené pole: Stada, uskladnéné obili a ryby lze pfesouvat v ramci propojeni (ale pouze o 1 HPZ pfes mofe).

Mimo uzaméené pole: Jednotky se mohou stahnout na sousedni pole s vlastni dokonc¢enou osadou nebo se stahnout do lodi na neuzamceném
HPM. Lodé¢ se mohou stdhnout do lodénic. Opotiebeni (trvale neutralni HPZ / ztroskotani lodi / po€asi, zadné propojeni, obkliceni, hory).

Je mozné stdhnout jednotky a komodity do DNO v ramci jednoho herniho pole. Dochézi k obkliceni (ztraté propojeni).

Stazené stddo, které po bitvé zlistane v osad€, musi byt nakrmeno.

Utok (hod kostkou), bonusy, ztraty, obnoveni Zivotii, moznost tdku, preruseni utéku. Nasleduji dal3i kola boje. Ztraty uréuje utoénik
(nékteré jednotky jsou vSak vpiedu / standardné / vzadu). Na konci se pocitaji VB a BP.

Volitelny utok bez §titi pro utocniky. Utocnici musi nejprve proniknout do osady (prolomit vSechny Stity SOO v jednom kole). Obranci
utoci piimo s bonusem SOO (za kazdou SOO: 5 stitd A 1 modra kostka). Po prolomeni opevnéni obranci ztraceji bonus SOO a utocnici
znovu ziskavaji obranné bonusy. Na konci této faze se pocitaji VB a BP.

Jednotky mohou vyplenit kontrolované HPZ (ziskaji +1 zlato, pokud je PP na DNO). Oznaéte HPZ &ervenym Zetonem. Ucinek na BP. Zaseté obili nebo stada
na HPZ lze také znicit. Po Gspé$ném obléhani je budova zni¢ena a vyplenéna (vesnice +2 zlata; pfistav +4; mésto +6) X degradovana. Nebranéna je obsazena.
Zde se pridavaji zkusenosti po boji (max. 1 uroven). Znazornéni pokroku ve vycviku od posledniho kola.

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

Mizete nakupovat a prodavat komodity, nakupovat a vylepsovat jednotky, nakupovat vycvik pro své jednotky, nakupovat material na stavbu
a vstupovat na stavenisté, verbovat 1 jednotku lehké péchoty na kazdé HPZ (-1 zlato/jednotka): HPZ nesmi byt vyplenéné A musi byt
propojené s DNO A musi mit ptitomnost jednotek nebo DNO (byt pod kontrolou). Pouze zde Ize platit vykupné nebo pomoc.

Pokud se objevi bily text platy (jednou/dvakrat roéné), musite zaplatit Zolddky (kromé téch, ktefi byli zakoupeni v aktudlnim kole).

Hod'te hnédou kostkou pro kazdy HPM, abyste zjistili, zda byl rybolov Gspésny. Z kazdého klidného HPM, které ovladate, vezmeéte 1 ryby
(2 ryby z boutlivého HPM) do pfipojenych lodénic, pokud mate kapacitu na jejich uskladnéni (dok 2 ryby, pfistav 4).

3.3.1 Specialni faze

Zkracena definice vSech specialnich fazi hry ze strany 1 Hracovy karty.

NOVY ROK
MLADATA

SETBA

POCASI (URODA)
URODA
DANE

SKLIZEN
SLAVNOSTI
POCASI (ZIMA)

KRMENT{

Pridélte VB za zni¢ené jednotky za uplynuly rok (na zdkladé hodnoty jednotky v BP). Dopliite si prestiz na 7 BP, pokud mate méné nez 7 BP.

Za kazdé dveé stejna stdda umistéte ze zasoby nové stado na kontrolované HPZ. Pro liché stéddo hod’te hnédou kostkou: 1,2 = tispéch.

Na kazdém volném HPZ (pokud neni obsazen stadem), které kontrolujete a které ma propojeni s DN osadou, mizete zasit 1 uskladnéné

obili. Nemuizete zasit na Sedém HPZ.

Hod hnédou kostkou urcuje letni pocasi pro kazdy HPZ se zasetym obilim: dobré (za kazdé zaseté obili umistéte o 1 vice), normalni (bez

ucinku) nebo $patné (za kazdé zaseté obili umistéte o 1 méng).

Umistéte zetony obili ze zasoby na kazdé zaseté obili: 3 na zluté pole; 2 na zelené; 1 na hnédé nebo tyrkysové pole.

Zisk zlata z vybéru dani DNO (vesnice +1 zlato, pfistav +2, mésto +3) A +1/2 za kazdy HPZ. HPZ nesmi byt vyplenéné A musi byt

piipojeno k DNO A musi mit pfitomnost jednotek nebo DNO.

Zaseté obili z kontrolovaného HPZ muizete sklidit do propojeného DNO, pokud mate kapacitu na jeho uskladnéni (vesnice 5 obili,

mésto 10 obili, +1 obili za Zeton opevnéni).

Ziskejte BP za DN (vesnice +1BP, pfistav +2, mésto +3) A +1/2 za kazdou HPZ. HPZ nesmi byt vyplenéno A musi byt propojeno s

DNO A musi mit pritomnost jednotek nebo DNO. Dvojnasobek (-1 obili za kazdou vesnici, -2 za mésto), trojnasobek (-2, -4).

Hod hnédou kostkou uréuje zimni pocasi v klimatické oblasti 1, klimatické oblasti 2 a na v§ech morich:
(neni tieba krmit stdda), normalni (bez G¢inku), Spatné (zdkaz pohybu po sousi, boufe na v§ech mofich).

-2 zlata za kazdé zoldnéfe, jezdectvo a mésto, -1 za kazdou dalsi Jednotku a DN vesnici; dvojnasobek za obkli¢ené. Jednotky bez propojeni s

DNO jsou rozpustény. Pfi obkli¢eni musi uto¢nik zaplatit jako prvni. Kontrola vitézstvi.

Nakrmte stdda obilim X porazte je - ziskate maso. Zaroveti krmte jednotky a osady rybami / obilim / masem. Potfebné PP. Nenakrmena ztracena.

Prebytecné maso Ize prodat. Nekrmené a obkli¢ené osady se vzdavaji Gto¢nikovi. Pfi obkli¢eni musi utoénik krmit jako prvni. Kontrola vitézstvi.

3.4 Hracdéska deska

3.4.1 Prostor pro zastupované jednotky

Pokud pouzivate zluty nebo
reprezentaci jednotek, umist

3.4.3 Ziskané Zetony

Umistéte Zetony (jednotky, budovy)
ziskané od jinych hraca. Po zapocteni
vitéznych bodl na Novy rok je vrat'te
do krabice.

3.4.2 Cile hry
Herni cile pro pripomenuti
s pozadim v barve hrace.

cerveny zeton pro
éte tyto jednotky sem.

. , a
Prostox pro jednotky T "TRIBUT | ZISKANE
zastoupené Zetony Niudy mfn, polovins ~
potencialnich dafovych ZE T ONY
= o= ~— |, pfijma platce zaokrouhlena
@11“ (viz D; 5 2 Yﬂ _ | letech. Na konci fize BOJ
| ||| placen vezl e byt TN i, e ™ jsou pficteny BP (proti RIVAL +50%):
p P
gablmt kdykoli, ale mize Znicena jednotka LP +02 (+03)
£ - yt odmitnut. Pgétce -1 VB, ZniGena / obsazend lodénice  +04 (+06)
Ly T e ph_]emce VB A méni s 00 01 02 03 04 05 06 Zniceni jednotka jiného typu  +04 (+06)
+1 gerveny = +1 jednotka cile vitézstvi. Zuiconslohsazend § onice I OS2
|i+ 2 jednbtky LP=kbitka | - Znitené / obsazené mésto  +12 (+18)
= r +1 gerveny | r ;YK)IEPNE T e 2 chéﬂ?s‘ Vitézné body budou jesté udéleny
o b staveb - stavéni na Novy rok:
- — g - — 5 . i . (+VB za kazdou cizi jednotku zlikvidovanou v
| Cely potendialni daiovy | 00 10 20 30 4 50 60 70 80 90 uplynulém roce; -VB za kazdou vlastni jednotku
‘ . ‘ Cr]lglearg g;él;;;e‘l:’ ;Vl‘feDZ?aI;’é]":).J (®)BP (@)BP zlikvidovanou v uréy/n}:()lc-é\r/nBroce)
“pouze v dilci fazi — — £ — E= 10-19BP: +1/-1 VB
s b ZizemLoBCHOD anelze || | RIVAL | | VAZALSTVI . POM AT A
s | ho odmitnout, Plétce -1 VB, |3+ hréti: kazdj mé jednoho rivala. V bitvé proti | Vadat ss/fako vazal je mozné kdykoli. Nelze Min. polovina potencidlnich danpvych pfijmi darce 30+BP:  +3/-3VB
+1 Zluty %) _]cdnolky | e 0 ;\, A méni se | rivalovi: 4 jednotky = +1 me¢. | odm(mo (Trvaly mir, Pén 2 VB A +8 BP; vazal | zaokrouhlend d«:l&ﬁ (v;zIDSxNE); PIAt se pouze vjzlate e o N
| 10 jednotek LP + kostka | Dalsi soupefe lze zakoupit za 8 BP. Proti A -8 BP. Cile vitézstvi jsou upraveny. | pouze v podfazl ZAZEMI-Obchod, algmize byt odmitnuta. lednotky a budovy ziistévaji mimo hru az do
43 l > vitézné cile. soupefiim +50% zisk BP. ly vazal plan novi 1/3 daiovych piij Dérce +1 VB A +8 BP (vy: st +1'%od); pijemce -8 BP konce hry. Neplati pro specidlni jednotky.
S N TR ¢ L/ - J i plenéni : soupglvaﬂ Z s osadou +4j 7 uhleno dolt). j (v§znamnost -2 body). zagf.e pHmEFi, anj slevy na vitézstvi.
. . Y
3.4.4 Diplomacie 3.4.5 Zlato 3.4.6 Body prestize

Prostor pro plusové a minusové diplomatické
zetony (vazalstvi, rival, pomoc a po vyprseni
priméfi také pro vykupné, tribut).

(podrobngji v kapitole 7.0)

Ukazano zlutym Zetonem
(v ptipadé potieby druhy
zeton pro desitky).
Pocatecni stav 5.

Zobrazeno ¢ervenym zetonem (druhy
zeton pro desitky). Pocate¢ni stav 7.
Pasivni bonusy za 30+ a 50+ BP.
(podrobngji v kapitole 13.1)
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4.0 PRIPRAVA HRY
4.1 Priprava

Vyberte pocet hraci, mapu a mod, ktery chcete hrat.

Umistéte mapu doprostied stolu. Umistéte vedle ni jednu desku
Prehledu hry (€. 1 az 4), Cervené ukazatele roku a (pod)faze;
vSechny kostky; kartonové zetony a desku stupnice vitéznych bodt
¢. 8. Pouzijte také desku €. 13 pro zluty a cerveny mod. Pro ¢erveny
mod pouzijte také desky €. 5-7.

Kazdému hraci dejte plastovy sacek se sadou dfevénych komponent
pro jednoho hrace, desku hrace (€. 9 az 12) a Hracovu kartu.

4.1.1 Startovni komponenty hrace

3 vesnice, 1 dok, 5 jednotek lehké péchoty, 1 jednotka pfepravnich
lodi, 5 zlata (zluty zeton na desce hrace),

0 VB (desticka diplomacie na desce €. 8).

2 stada ovci, 1 stado prasat, 10 kust obili.

7 bodu prestize (Cerveny zeton na desce hrace).

(<] 2 stada ovci

1 stddo prasat
(] 5lehkychpéchot  [O] 5 zlata
— 1 piepravni lod¢ [(2] 0 vitéznych bodu

() 10 obili [@] 7 bodi prestize

4.2 Predehra

1) Od 3 hrach: Kazdy hrac si vylosuje jeden zeton soupeie ze
zasoby. (Tu tvofi jedna desticka diplomacie za kazdého hrace ve
hite vyjma losujiciho hrace).

2) Kazdy hrac hodi 6 bilymi kostkami (nejvice mect urcuje
prvniho hrace pro piedehru).

3) Prvni hra¢ umisti 1. desticku vesnice na HPZ (a pak dalsi hraci
po sméru hodinovych ruéicek).

4) Posledni hra¢ umisti 2. desticku vesnice na HPZ (a pak ostatni
hraci proti sméru hodinovych rucicek).

5) Prvni hra¢ umisti 3. desticku vesnice na HPZ (a pak ostatni hraci
po sméru hodinovych ruéicek).

6) Posledni hra¢ muze premistit jednu desticku vesnice (a pak
ostatni hraci proti sméru hodinovych rucicek).

7) Vsichni hrac¢i umisti zbyvajici komponenty na své 3 HPZ.
Pokud hra¢ nema zadnou pobfezni vesnici, zac¢ind s 2 LP a 2 zlaty
navic namisto doku a lodi.

8) Na desku hrace: umistéte disk zlata na pole 5 a Zeton rivala na
pole RIVAL Na stupnici VB nastavte desticky na 0.

9) Umistéte cervené kvadry na prvni podfazi a rok 1 na ptehledové
desce. Konec ptedehry, zacatek hry.

4.2.1 Zvlastni piipady
Pouze startovni bonusy moho pozménit pravidla Predehry.
(Vice informaci naleznete v oddilech 13.1 az 13.6.)

4.2.2 Omezeni komponent

Kazdy hra¢ ma zpravidla zasobu svych komponent. To urychluje
samotné hrani. V pfipad¢, ze dojdou, 1ze pouzit komponenty jinych
hracu. Existuji dvé omezeni:

1) Kazdy hra¢ ma pouze 20 kosticek, to predstavuje jeho lidskou
silu. Nikdy neni mozné tento pocet prekrocit. To plati i pro
kosticky jiz vyfazené (boj/krmeni/platy).

2) 30 desticek je rozdéleno na dvé hromadky po 15 destickach.
Jedna je uréena pro budovy, druhé pro vSe ostatni (diplomatické
akce, ukazatele). Nikdy neni mozné pouzit vice nez 15 desticek pro
budovy; to predstavuje kapacitu materialu na 5 let. To plati i pro jiz
vyrazené desticky (boj/krmeni/platy).

4.2.3 Umisténi vesnic

Na kazdém hernim poli zemé muiZze byt pouze jedna vesnice.
Jakmile osada obsahuje lodénici, musi byt trvale umisténa v ramci
HPZ na konkrétnim misté (v konkrétnim bod¢).

Umisténi vesnice na konkrétni misto vicebarevného HPZ ma efekt
v ¢erveném modu (vice v kapitole 14.0).

Poznamka autora: Predehra je nejdilezitejsi casti hry. Svym
zpiisobem predznamenava celou hru, protoze nastavuje vychozi
stav a nasledné moznosti kazdého hrace. Je to jakasi minihra ve
hre. Urceni rivala, poradi rozmisténi vesnic a moznosti jejich
presunu vytvari mnohem propracovanéjsi a zarovern jednodussi
systém, nez by se mohlo zdat. Zaroven je treba dodat, Ze moznost
ahistorickych vychozich pozic je zde zamérem. Znovuhratelnost a
univerzalnost je pro mé v ramci filozofie hry vyssi hodnotou nez
rigidni podminky. Vérim, Ze jste hrac, ktery toto oceni, a pokud ne,
neni problém definovat co nejpresnéjsi historickou vychozi situaci.

4.3 Zacatek hry

Hru zahéjite umisténim cerveného kvadru (ukazatel) na aktualni
podfazi a na aktudlni rok na piehledové desce. Umisténim
ukazatele na podfazi béhem herniho kola se tato faze/podfaze
aktivuje. Ukazatel se v ramci herniho kola pohybuje zleva doprava
a pak shora dold. Po skonceni herniho kola se ukazatel pfesune na
zacatek dalsiho herniho kola nebo roku. Vsichni hraci jsou
omezeni pravidly aktivni podfaze. Jakakoli u¢inéna rozhodnuti
nelze vzit zpét. Pokud vSichni dokon¢i své akce nebo pokud
vsichni ¢ekaji na dokonéeni akci ostatnich hract, podfaze konci a
prechazi se do dalsi.

Vice o simultanni hie v kapitole 8.6.

Scharz - Herni pravidla - v0.994 WIP
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5.0 CILE HRY

Vyhrat mtzete ¢tyfmi zptisoby:
Svrchovanost, Pievaha, Moc a Vyznamnost.

5.1 Suverenita

Suverenita je jediné okamzité bezpodminecné vitézstvi. Abyste ji
dosahli, musite uzavrit priméri/mir se v§emi hraci ve hie v
jednom okamziku jako p¥ijemce/pan.

5.2 Prevaha

Vitézstvi dosazenim 10 vitéznych bodi (VB - 5.8). Je nutné
oznamit, obhajit a splnit podminku vitézstvi (5.5). Na pocet VB se
vztahuji modifikatory (5.6).

5.3 Moc

Vitézstvi dosazenim dvou menSich cili (5.2.1). Je nutné oznamit,
obhdjit a splnit podminku vitézstvi (5.5). Na velikost vedlejsich
cilt se vztahuji modifikatory (5.6).

5.2.1 Mensi cile
A) kontrola X vlastnictvi 14 hernich poli zemé& (nutné PP s DNO)
B) 9 dokoncenych neobklicenych osad
C) 40 zemedélskych bodu (12.1)
D) 2 dokonc¢ena neobklicend mésta
E) 70 bodu prestize (13.1)

5.4 Vyznamnost

Po 5 letech hra konc¢i. Vitéze urcuje zavérecné bodovani (5.8).
Nebo pokud na konci roku vede néjaky hrac o 12 celkovych bodu.

|HRACSKA DESKA
| P2-9

Jako pripominka ctlii hry jsou v zahlavi kazdé hracovy desky
zobrazeny Ctyri mozné zpiisoby vitézstvi.

5.5 Oznameni a obhajoba vitézstvi

Plati pro Pfevahu a Moc.

5.5.1 Oznameni vitézstvi

Oznameni vit€zstvi je nezbytnou povinnosti hrace. Ostatni hraci v
tomto okamziku zkontroluji pravost oznameni. Pokud je platné,
umisti vitézny hra¢ sviij zeton diplomacie na konec nasledujiciho
herniho kola (Piehledova deska).

5.5.2 Obhajoba vitézstvi

V okamziku, kdy ukazatel aktivni fize dosdhne na hractv zeton
diplomacie (umistény na konci herniho kola), ostatni hraci
zkontroluji, zda tento hra¢ splituje oznamené vitézstvi. Pokud ne,
je Zeton odstranén a hra pokracuje. Pokud ano, je tfeba
zkontrolovat podminku vitézstvi.

5.5.3 Podminka vitézstvi

Vitéz musi byt schopen zaplatit/nakrmit vS§echny dokoncené osady.
Pouze zde se pocita také zaseté obili. Nelze pouzit komodity,
pouzité na dosazeni mensiho cile. Neni-li podminka splnéna, hra
pokracuje. V opa¢ném piipadé€ hra kongéi.

5.6 Modifikatory

5.6.1 ZvySeni cili pro Pirevahu

Pokud hra¢ uzavte platné ptiméfi/mir s jinym hracem jako
platcem/vazal, zvySuje se cil Pfevahy (10 VB) o0 2 VB za kazdé
takové priméri/mir.

5.6.2 SniZeni cili pro Pirevahu

Pokud m4 hra¢ platné pfiméfi/mir s jinym hra¢em jako
piijemcem/pan, snizuje se cil Pfevahy (10 VB) o 2 VB za kazdé
takové pfiméfi/mir. Pokud hra¢ dosdhne jednoho mensiho cile,
snizuje se cil Pfevahy (10 VB) také o 2 VB.

5.6.3 Zvyseni cili pro Moc

Pokud hra¢ uzavte platné ptiméfi/mir s jinym hracem jako
platcem/vazal, je cil Moci za kazdé takové pfiméti/mir zvySen o:
2 HPZ (pro 14 HPZ mensiho cile),

1 DNO (pro 9 DNO mensiho cile),

5 ZB (pro 40 ZB mensiho cile),

bez G¢inku na mensi cil 2 mésta

10 BP (pro 70 BP mensiho cile).

5.6.4 SniZeni cili pro Moc

Pokud m4 hra¢ platné pfiméfi/mir s jinym hra¢em jako
piijemcem/pan, je cil Moci za kazdé takové pfiméti/mir
sniZen o:

2 HPZ (pro 14 HPZ mensiho cile),

1 DNO (pro 9 DNO mensiho cile),

5 ZB (pro 40 ZB mensiho cile),

bez u¢inku na mensi cil 2 mésta

10 BP (pro 70 BP mensiho cile).

Stejné snizeni poskytuje také drzeni 5 a vice VB.
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pracovni verze

11

5.7 Vitézné body

Vitézné body jsou oznaceny diplomatickymi Zetony na herni desce
¢islo 8. Pokud jsou zaporné, na konci herniho kola se znovu
zacnou pocitat od 0. Horni hranice neni stanovena.

STUPNICE|VITEZNYCH BODU - 8

4 5|6 7 89

Stupnice Viteznych bodii - herni deska ¢. 8

5.7.1 Ztrata vitéznych bodu

-8 VB: Za ztratu dokoneného mésta. (platy/krmeni/obléhani)

-4 VB: Za ztratu dokoncené vesnice. (platy/krmeni/obléhani)

-1 VB: Za kazdy zaplaceny tribut/vykupné/vazalstvi.

-1 VB: Za kazdou prohranou bitvu. (Bitva)

-1 VB: Za kazdé stado ukradené nebo znicené jinym hracem.
(po fazi Boje).

-1 VB: Za kazdé HPZ, kterému bylo ukradeno nebo zni¢eno
obili jinym hrac¢em.

-1 VB: Za vlastni jednotky ztracené v uplynulém roce.
(pocitano na Novy rok) v hodnoté 10 - 19 BP.

-2 VB: Za vlastni jednotky ztracené v uplynulém roce.
(pocitano na Novy rok) v hodnoté 20 - 29 BP.

-3 VB: Za vlastni jednotky ztracené v uplynulém roce.
(pocitano na Novy rok) v hodnoté 30+ BP.

5.7.2 Zisk vitéznych bodu

+8 VB: Za zniceni/obsazeni dokon¢eného nepratelského mésta.

(platy/krmeni/obléhani)

+4 VB: Za zni¢eni/obsazeni dokoncené neptatelské vesnice.

(platy/krmeni/obléhani)

+2 VB: Za kazdy ziskany tribut/vykupné/vazalstvi.

+1 VB: Za kazdou vyplacenou pomoc.

+1 VB: Za kazdou vyhranou bitvu. (Bitva)

+1 VB: Za kazdé ukradené stado (po fazi boje).
které nebylo prodano/zni¢eno ve stejném kole hry.

+1 VB: Za alespon jedno ukradené/sklizené cizi obili.
z kazdého ciziho herniho pole zemé.

+1 VB: Za cizi jednotky zni¢ené v uplynulém roce.
(pocitano na Novy rok) v hodnoté 10 - 19 BP.

+2 VB: Za cizi jednotky zni¢ené v uplynulém roce.
(pocitano na Novy rok) v hodnoté 20 - 29 BP.

+3 VB: Za cizi jednotky zni¢ené v uplynulém roce.
(pocitano na Novy rok) v hodnoté 30+ BP.

5.8 Zavérecné bodovani

Plati pro hodnoceni ostatnich hract a pro Vyznamnost (2.2.5).

5.8.1 Minusové body

-1 bod: Za kazdy tribut zaplaceny béhem hry.

-2 body: Za kazdé vykupné zaplacené béhem hry.
-2 body: Za kazdou pomoc obdrzenou béhem hry.
-3 body: Pokud jste vazal.

5.8.2 Plusové body

+1 bod: Za kazdy tribut obdrzeny b&hem hry.

+1 bod: Za kazdou pomoc vyplacenou béhem hry.

+2 body: Za kazdé vykupné obdrzené béhem hry.

+3 body: Za kazdého vazala, kterého mate.

+1 bod: Za kazdy vitézny bod, ktery mate.

+2 body: Za kazdé nevyplenéné HPZ, které ovladate, X vlastnite.
+1 bod: Za kazdé vyplenéné HPZ, které ovladate, X vlastnite.
+1 bod: Za kazdou dokoncenou neobkli¢enou osadu.

+1 bod: Za kazdych 5 zemédélskych bodi, které mate.

+1 bod: Za kazdé dokoncené neobkli¢ené mésto.

+1 bod: Za kazdych 10 bodu prestize, které mate.

5.8.3 Pii remize
Pti shodé bodu rozhoduje mnozstvi zlata. Pti rovnosti plati remiza.

-14

Stupnice Celkovych bodii - herni deska ¢.14
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6.0 POPIS MAPY

Kazda mapa se sklada ze dvou zakladnich prvka - hranic a hernich
poli (HP). Existuji dva typy hernich poli - herni pole zem¢ (HPZ) a
herni pole mote (HPM). Vsechny tyto prvky maji barvu a barva je
nositelem informace. Na mapach jsou také popisky, které vSak
maji sviij vyznam pouze ve zlutém modu (13.8). Podobné
Srafovéani (14.1) ma sviij vyznam pouze v cerveném modu.

Velikost jednoho herniho pole zemé:

Zalezi na poctu hract. Pro hru 2 az 3 hraca plati pouze Cervené a
cerné ¢ary. Jedno HPZ tedy obsahuje vsechny Ctyfi ¢asti (A, B, C,
D). Pro hru 4 az 7 hraca plati i bilé ¢ary. Jeden HPZ tedy obsahuje
casti A a B a druhy HPZ obsahuje ¢asti C a D. Konec¢né pii hie 8
az 12 hracu plati také bilé teckované cary, takze jedno HPZ se
sklada pouze z A, druhé pouze z B, tfeti pouze z C a ¢tvrté pouze z
D. Podobné plati hranice na moftich, ale s tlustou bilou ¢arou misto
cervené.

6.1 Hranice

Hranice jsou barevné ¢ary, které oddeéluji herni pole. Platné hranice
jsou urceny podle poctu hracu.

Plna ¢erna ¢ara - tato hranice je neprekrocitelnd. Nékteré narody
maji v tomto ohledu vyjimku v podobé startovniho bonusu.
Vétsinou se nachazi ve vysokych horach. Pokud je ¢ernd cara na
fece, mohou se lodé plujici po fekach ptes tuto hranici pohybovat
jako obvykle.

PreruSovana ¢erna ¢ara - Tato ¢ara se vZdy nachazi na fece.
Lodé¢ se po této linii mohou pohybovat, jako by se jednalo o herni
pole (6.6). Pro jednotky je neprijezdna s vyjimkou zimy, kdy mtize
teka zamrznout (uréuje se hodem kostkou), pak se po ni ale lodé
zase nemohou pohybovat.

(Obecné plati, ze lod’ na Cerné ¢are na fece tuto hranici zprtichodni.)
PIna Cervena linie - Jedna se o zakladni hranici, ktera plati vzdy.
Plna tlusta bila ¢ara - Jedna se o zakladni namotni hranici, ktera
je vzdy v platnosti.

PIna bila ¢ara - Tato hranice se pouziva pii hie 4 a vice hracu.
Prerusovana bila ¢ara - Tato hranice se pouziva pfi hie 8 a vice
hracu.

Pob¥eZni ¢ara - Tato hranice odd€luje pevninu a mote a lze ji
vzdy prekrocit. Nikdy neslouzi jako dalsi herni pole pro bitvy.
Silna ¢ara - Tato hranice rozd€luje regiony jednotlivych narodu.
Tenké modré kiivky (feky) - dilezité pouze pro Vikingy.

Kdyz se armady setkaji na hranici, mize hranice nékdy slouzit jako
dodatecné pozemni herni pole pro bitvu (6.6).

r
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S +2 planiny 0
1=
[Q\Rp=| = +1 izl
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> £
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< g 5
Y g g a, +3 planiny 0
N g 8 vg +2 planiny 0
e = o o
o g || g Lllg 4 +1 +1
neprostupna zem¢ morie uroda SO0
hranice platné hranice obili bonus

6.2 Herni pole zemé (HPZ)

Barevna oblast zemé na map¢ vymezena hranicemi.

6.2.1 Barva herniho pole zemé
Barvy oznacuji zjednodusenou geografii herniho pole a jeho
kvalitu pro obranu (9.4.1), boj a urodu (12.8).

Zluta HPZ - jedna se o urodné plang. Ty maji nejvétsi hodnotu pii
péstovani obili. Silngjsi jednotky zde maji obvykle vyhodu.
Zelena HPZ - Jedna se o rovinaty az kopcovity terén

s pramé&rnymi schopnostmi pro pestovani obili. Z vojenského
hlediska jsou stejné jako zluté HPZ.

Hnéda HPZ - Jedna se o hornaté oblasti méné vhodné pro
pestovani obili. Osady zde ziskavaji bonus ke stupni obrany (SOO)
Tyrkysova HPZ - Jedna se o mokiady mén€ vhodné k péstovani
obili. Osady zde ziskavaji bonus ke stupni obrany (SOO) a levnéjsi
Jednotky zde maji obvykle vyhodu.

Seda HPZ - Jedna se o tundru nebo poust. Nelze zde péstovat
obili. Z vojenského hlediska jsou podobné planim.

Vicebarevna HPZ - Pokud herni pole obsahuje vice barev, tak ta,
ktera je zemédé&lsky priznivéjsi, plati pro celé HPZ.

V éerveném modu se SOO urcuje podle polohy osady (14.2).

6.2.2 Trvale neutrilni HPZ
Tyto HPZ nelze ovladat ani vlastnit. Mohou sem vstoupit pouze
jednotky. Plati pro n€ zvlastni pravidla (13.8).

Belgica - herni pole na map¢ Britannia, kde mohou Germani
kupovat na Novy rok tézkou péchotu. nebojuje se

Barbaii - herni pole na mapg¢ Italia, kde pfitomné jednotky hazou
na opotiebeni. nebojuje se

Poust’ - Herni pole na mapé Italie, kde si kazdy hra¢ mize koupit
(vylepseni) Vélecné slony. Herni pole na mapé Orient, kde
pritomné jednotky haZou na opotebeni. nebojuje se

Poustni cesty - herni pole na mapé Orient, kde pfitomné jednotky
hazou na opotiebeni. bojuje se

6.3 Kapacita Herniho pole zemé

Jedna osada; jedna lodénice; jedno opevnéni; neomezeny pocet
jednotek; jeden sloupek zasetého obili X dve stada.

pasivné .
D 1 vesnice ovladané aF D 1 opevnéni ?:ng;lelgi
HPZ
X o
D:‘ | mesto VYlepseni 47 | neomezend gl‘(/tllé‘g;é
osady Eﬂ Jednotek  {1p
rozsiteni . 1., Vlastnéné
1 dok lodanici Q 1 zaseté obili HPZ
X lepSend| (& X lastnéné
] T vylepsena e vlastnéné
hrtay lodénice 7 sk HPZ
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6.3.1 Osada - podoblast Herni pole zemé

Existuje mald oddélena cast HPZ s vlastni obranou - Osada. Pokud
ma lodénici (kterd je jeji soucasti), lezi na pobfezni ¢afe v jednom
konkrétnim bod€. Vyhodny mtize byt bod, ktery je zaroven na
moftské hranici. Samotné budovy maji skladovaci kapacity a limity
na nakup a vylepSovani/vycvik.

Osady slouZi jako sypky a Ize v nich také skladovat krmena stada.

Kromé vlastni obrany (SDL) mohou osady posilovat dalsi jednotky.

Lodeénice pak slouzi k uskladnéni ryb nebo lodi (i prazdnych).
Stavba opevnéni tyto kapacity mirné zvySuje. V kazdém hernim
kole mohou osady bud’ nakupovat nové jednotky, nebo (pokud neni
HPZ vyplenéno) v ném verbovat jednotky. V kazdém hernim kole
je také stanoven limit na mnozstvi jednotek, které jsou bud’
vycviceny, nebo vylepseny pro dané HPZ s budovou.

SKLADOVACI KAPACITY A LIMITY BUDOV
BUDOVA SKLAD | vERBOVANI | X TRENINK
‘ 5 obili gﬂ gﬂ
5 jednotek i
VESRCE JeCRoes 11 jednotka | 4 jeqnotia
1 krmené stado LP
10 obili & =
S 10 jednotek | 2 ;
mesto J© ,0 ,e 2 jednotky 2 jednotky
2 krmena stada LP
dok ® 2 ryby 3 9
2 lodé 1 lodé
= 4 1yb <7
pristav L 3 il 3
4 lodé 2 lod¢
., Q +1 obili
opevneni +1 jednotka

6.4 Vlastnictvi Herniho pole zemé
Ve hfe jsou ¢tyti druhy vlastnictvi HPZ.

Trvale neutralni HPZ (6.2.2)

Zde mohou vstupovat (faze Pohyb) a bojovat (faze Boj) pouze
jednotky. Pokud neni uvedeno jinak, nelze zde provadét zadné
akce ve fazi Zazemi ani specidlni fazi.

Neutrialni HPZ

Jedna se o prazdné HPZ (bez zetonu hrace). Na toto herni pole
mohou vstoupit pouze jednotky, ale nikoli stada. Vlastnéné HPZ se
muize po sklizni obili nebo odchodu stad opét stat neutralnim HPZ.

Kontrolované HPZ

Toto LGF je aktivné kontrolovano, pokud jsou pfitomny jednotky,
nebo pasivné kontrolovano, pokud je pfitomna dokoncend osada.
Jednotky maji prednost pfed osadami (=obkliceni; 9.1). Pti
pasivnim kontrolovani je zde mozné pfesouvat stada, nakupovat
komodity, nakupovat nebo verbovat jednotky, vybirat dan¢,
zasévat obili a potadat slavnosti. Pfi aktivnim ovladéani lze navic
stavet budovy, cvicit a vylepsSovat jednotky.

Vlastnéné HPZ

Jedna se o HPZ, kde ma pouze hrac zaseto obili nebo stada
(aktivné ovladané HPZ opusténé jednotkami). Na tomto HPZ nelze
provadét verbovani, vybirat dané a poradat slavnosti. Stale je
soucasti zasobovaci linie a ziskava body (5.2.1 a 5.8.2).

O uzamcéeném hernim poli zemé - viz 8.2.2.

O vyplenéném hernim poli zemé - viz 9.5.1

6.5 Herni pole more (HPM)

Barevna oblast mofe na mapé vymezena hranicemi.

6.5.1 Kapacita herniho pole more
Neomezeny pocet lodi a jednotek.
Jedna akce v kazdé podfazi ZAZEMI-Rybolov (12.3).

6.5.2 Barva moi'ského herniho pole
V bilém a zeleném modu jsou v§echna HPM povazovana za klidna.
Barva urcuje nebezpecnosti (13.3) a vynosnost (12.8) HPM.

Tmavé modré HPM

Toto HPM predstavuje rozbouiené mote. Vynos jsou 2 ryby.

Na podzim a v zimé hrozi nebezpec¢i ztroskotani.

Svétle modré HPM

Toto HPM predstavuje klidné mote. Vynos je 1 ryba. V Cerveném
modu existuje riziko ztroskotani lodi za Spatného pocasi v zimé
(14.6).

Vicebarevny HPM

V tomto ptipadé je aktivni klidné HPM. V cerveném modu je
mozné prechazet mezi obéma typy podle potieby (14.2).

6.6 Hranice jako herni pole

Hranice mohou za uréitych podminek fungovat jako herni pole.

Pozemni hranice

Pokud jednotky béhem faze Pohyb piekroci svym pohybem hranici
HPZ, jsou na této hranici uzamceny. V tomto okamziku hranice
funguje jako herni pole pro fazi Boj.

Mof¥ska hranice

Pokud lod€ ptekroci svym pohybem hranici HPM béhem faze
pohybu, jsou vSechny lod¢€ a jednotky uzaméeny na hranici. V
tomto okamziku hranice funguje jako herni pole pro fazi Boj.
Usek velké ieky

Velké feky (Cernd plné nebo preruSovana ¢ara) existuji pouze na
map¢ Italie (feka Pad) a na map€ Hunt (feky Dunaj, Dnépr a Don).
Hranice, ktera je pro jednotky neprichodna, se otevie, pokud se na
ni nachéazi lod’. Na lod’ neni tfeba nastupovat a vystupovat z ni. Pro
lodé je fi¢ni usek hernim polem mote. Usek je vymezen Cernou
pti¢nou ¢arou. Kromé toho mohou velké feky na mapé Hunti v
zimé€ ve zlutém modu zamrznout. Pak je Ize prekonat i bez lodi.

V takovém okamziku se lodé¢ nemohou pohybovat (13.8.6).

Usek malé feky

Malé feka je oznacena modrou ¢arou. Obecné mohou lodé
vstupovat bez vylodéni pouze na pobiezni HPZ s fekou.

Na map¢ Orient: Lod¢ mohou vstupovat bez vylodéni na zluté
HPZ s fekou. Nelze ptreskakovat mezi fekami.

Vikingové na mapé Vikings a Taifas: Lod€ mohou vstupovat bez
vylodéni na jakékoliv HPZ s fekou a na jakékoliv pobtezni HPZ s
vyjimkou hornatého HPZ. Nelze pteskakovat mezi fekami.

6.7 Propojena pole (PP) = Zasobovaci linie

Zasobovaci linie je fetézec sousedicich kontrolovanych /
vlastnénych hernich poli mezi jednotkou / komoditou a sidlem.
Plati také v ramci koali¢niho / vojenského pristupu / propojeni
(7.5.2). Je dulezita pro vyplaceni platl, krmeni stad a jednotek,
skladovani obili pri sklizni, skladovani ryb pfi rybolovu, hod na
opotiebeni, obchodovani s ostatnimi hraci, pfepravu zlata z
plenéni, prepravu zlata z kontrolovanych HPZ do osad pfi danich,
ptepravu bodu prestize z kontrolovanych HPZ do osad pfi
slavnostech, vylepsovani obléhacich stroju pti obléhani (propojeni
s osadou).

HPM lze pouze kontrolovat (v tomto smyslu 1ze pouzit pro PP.
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7.0 DIPLOMACIE

Vychozi stav je: zadny mir a pfiméti. Vyjednavat muzete kdykoli.
Diplomacie definuje mozné akce k zajisténi miru (vazalstvi 7.2),
piiméfi (tribut a vykupné 7.3). Kromé toho jsou definovany dalsi
dvé akce (rival 7.1 a pomoc 7.4). Cokoli nad ramec téchto opatreni
je zahrnuto v ¢asti ostatni opatteni (7.5). Mezi oznamenim a
obhajobou vitézstvi je zakédzana diplomacie (5.5).

7.1 Rival

Nepouziva se v duelu (hra 2 hracu).

Jedna se o jednostranny bonus proti jinému hraci (9.3.6).
Béhem Ptedehry (4.2) si kazdy hra¢ vylosuje jednoho rivala.
Pocinaje zlutym modem je mozné v ZAZEMI-Obchod za § BP
koupit dalsi rivaly.

7.1.1 U&inek bonusu proti rivalovi

Za kazdou 4. jednotku v boji proti svému rivalovi ziskd hra¢ 1 mec
navic (jednotky rekrutti se nepocitaji). Za kazdou zni¢enou
jednotku rivala, budovu nebo ziskaného vazala ziska +50 % bodu
prestize. Hrac ziska 4 body prestize, pokud vypleni herni pole
zemé svého rivala (HPZ s osadou rivala).

Pozndmka autora: Rival je jednim z klicovych konceptii hry. Resi
zakladni rovnovdahu hry mezi vice hrdci. Vytvari jeden nebo vice
kruhii jednostrannych vztahii (nejmensi 2 hraci; nejvetsi 12 hracii).
Jedna se o drobnou vyhodu, kterd se ani nemusi projevit. Ale
spravné pouzita ma zasadni vyznam. Davejte si na ni pozor
zejména v Predehre. Vezmeme-li jako typicky priklad hru pro 3
hrace. Pokud hrac A spolupracuje s hracem B proti hraci C, hrac
C si jako sviij cil vzdy vybere hrdace A, proti kterému ma bonus.
Hrac B bude mit z takové spoluprace velky prospéch diky bonusu
proti hraci C. V takovém pripadé spoluprdce prirozené prestava
byt vvhodna a snizuje se na nezbytnou uroven. Diky tomu hra
funguje i ve tiech hracich. Skveélé je, ze se opet jedna o obecné
pravidlo, diky kterému je hra dobra v jakemkoli poctu hracu.

Priklad 1: Hra¢ se dostane do bitvy se svym rivalem. Bojuji 3
jednotky lehké péchoty proti 3 jednotkam lehké péchoty. V takové
bitve se bonus proti rivalovi neprojevi. Pokud se obé armady
navzajem znici, hrac ziska 9 BP a jeho rival pouze 6 BP.

Priklad 2: Hra¢ ma startovni pozici vedle hrace, ktery ma bonus
proti rivalovi. Nepfitel okamzité zatitoci vSemi 6 jednotkami. Hrac¢
rovnéz vysle vSech 6 svych jednotek do napadené vesnice. Oba
hraci hodi 7 bilymi kostkami (za 6 stejnych jednotek) a maji 1 §tit
(za 5 jednotek). Nepritel ma vSak navic bonusovy mec. Pokud oba
hodi 2 meci (+1 bonusovy mec¢ za 3 prazdné), do druhého kola
bitvy preziji hraci 3 jednotky, nepfiteli 4. A nepritel ma opét
bonusovy meé! (Viz 9.3.6)

7.2 Vazalstvi

Vazalstvi nabyva ucinnosti tim, zZe se hrac¢ (vazal) rozhodne
(kdykoli) trvale vzdat jinému hraci (panovi). (Pokud hra¢ ztrati
predposledni osadu, stava se automaticky vazalem hrace, ktery ji
ziskal.) Tim je zajiStén mir a koalice mezi hraci.

Vazal hraje dal samostatn¢, pouze odevzdava ¢ast svych dani
panovi. Obéma hrac¢im se zmeéni herni cile (5.6), vit€zné body
(5.8), zaverecné body (5.7), body prestize (13.1). Pti vzniku
vazalstvi mtize byt nabidnuta kompenzace. Vazal miize mit pouze
jednoho pana. I pan miize byt vazalem.

Poznamka autora: Hrac tak miize byt zcela vyrazen bud’ ztratou
poslednich dvou vesnic ve stejny okamzik, nebo ztratou posledni
osady ve prospéch jiného hrace. Miize byt moudrejsi vyhrat bitvu a
pak nabidnout porazené strané stado prasat za vazalstvi nez
pokracovat v boji nebo usilovat o primeri.

7.2.1 Koalice a mir

Koalice je skupina hract se stejnym panem, véetné pana. VSichni
tito hraci maji mezi sebou mir. Mir zakazuje vojenské konflikty a
vzajemné kradeze zbozi a vlastnénych/ovladanych hernich poli.
Trvéa do konce hry. Souc¢asné umoziuje pouziti koaliénich
zasobovacich linii (spojeni, vojensky pristup), koalicnich osad a
lodi pro ustup, vojenské stazeni a v boji veli pan, takze miize
pouzivat koali¢ni jednotky pro ziskani bonust. Obchod mezi
koali¢nimi hra¢i se fidi stejnymi pravidly jako obchodovani mezi
hréaci navzajem. Pan rozdéluje prid€lené body prestize a
zkuSenosti hra¢im/jednotkam, které se boje ucastnily, podle
svého uvazeni. Pokud pan vstoupi na drive neutralni herni pole v
téze podfazi jako vazal, pole ovlada pan.

7.2.2 Utinky pro pina

Hrac¢ okamzité ziska +2 vitézné body (+ 8 bodu prestize / +12
bodu prestize, pokud je vazal rivalem), poté umisti vazaliv
diplomaticky zeton na svou desku hrace do oblasti "Vazalstvi",
pricemz symbolem kotvy nahoru (pozitivni efekt). Podminky
vitézstvi jsou snizeny (5.6). V kazdé specialni fazi Dan¢ ziskava
pan 1/3 vazalova pfijmu (zaokrouhleno dold). V zavérecném
bodovani ziskava +3 body.

7.2.3 Utinky pro vazala

Hrac¢ okamzité ztraci 1 vitézny bod (- 8 bodu prestize bodi
prestize / -12 bodu prestize, pokud je pan rivalem), poté umisti
panuv diplomaticky zeton na svou desku hrace do oblasti
"Vazalstvi" symbolem kotvy smérem dolt (negativni efekt).
Vitézstvi podminky jsou zvyseny (5.6). V kazdé specialni fazi
Dané vazal zaplati 1/3 svého pfijmu (zaokrouhleno doli). V
zavérecném bodovani -3 body. Vazal hraje svobodné dal, nema
zadné jiné zadné dalsi povinnosti vii¢i panovi. Ve je otazkou
dohody.

7.2.4 ZruSeni vazalstvi

Existuji pouze dv€ moznosti, jak zrusit vazalstvi - bud’ je pAn
znicen, nebo vyplacenim vazala (v ZAZEMI-Obchod) za cenu
dvojnasobku potencialniho dafiového pfijmu pana. Pan toto
nemuze odmitnout. Byvaly pan ztraci 2 vitézné body a byvaly
vazal

ziska 1 bod vitézstvi.

Priklad 1: V bitve je 5 jednotek vazala, 3 jednotky pana a 7
jednotek nepfitele. Kazdy hra¢ hazi kostkami. Pan veli koali¢nim
jednotkam a v bonusové ¢asti se chova, jako by mél 8 jednotek
(+1 stit, +1 kostka). Pokud ma pan bonus proti rivalovi, pocita si
ho za vSech 8 jednotek (+2 bonusové mece). Pokud by tento
bonus mél vazal, pocita se pouze 1 bonusovy mec. Bitva byla
vitézna, 4 jednotky byly zniceny, ostatni unikly. Pan nyni rozd¢li
vitézné body, body prestize a zkusenosti podle svého uvazeni.
Jeho rozhodnuti mize ovlivnit ochotu vazala ucastnit se dalSich
bitev.

Priklad 2: Vazal ma pfistav, pan ne. Pan potiebuje prodat obili a
rad by vyuzil vazaltv piistav, aby ziskal lepsi cenu. Tuto
transakci si nemitize vynutit. Musi tak ucinit prostiednictvim
obchodu, se kterym bude vazal souhlasit. Pokud je soucasti smény
slib, ktery dal pan vazalovi, neni vymahatelny. Naptiklad pan
proda vazalovi postupné 8 obili za 7 zlata a slib, ze vazal dostane
vsechny body prestize z pristi bitvy. Pan vSak nema v planu tento
slib pozd¢ji dodrzet.

Priklad 3: Pan je pod tlakem nepfitele. Vazal nema zajem
investovat své zlato do valceni. Naopak by se rad z vazalstvi
vyplatil, jakmile cena klesne. V okamziku, kdy pan toto zlato
obdrzi, mtize se rozhodnout zattocit na svého pfedchoziho vazala
hned v pristim kole hry.
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7.3 Priméfri

Priméti mezi dvéma hraci je uzavieno zaplacenim tributu nebo
vykupného a trva jeden rok. Diplomatické zetony se umisti do
oblasti Platné ptfiméti v tomto hernim kole, jakmile k nému dojde.
Kdyz toto kolo nastane o rok pozdéji, horni Zeton se otoci kotvou
doli. Béhem tohoto kola je zakazan vojensky vstup. Od
nasledujiciho kola pfiméti neplati. Pfiméfi zakazuje vojensky
konflikt a vzéjemné kradeni komodit a vlastnénych/ovladanych
hernich poli. Pokud pfijemce vstoupi na diive neutralni herni pole
ve stejné podfazi jako platce, kontroluje ho pfijemce. Pimeéri
sniZzuje docasné vitézné podminky pro piijemce a zvysuje je pro
platce (5.6).

7.3.1 Tribut

Tribut nabyva ucinnosti rozhodnutim hrace (pfijemce) ptijmout
nabizenou platbu v minimalni vysi mensi poloviny potencidlniho
danového ptijmu od jiného hrace (platce). Tim vstoupi v platnost
piiméti na dobu jednoho roku. Tribut Ize zaplatit kdykoli, a to 1
jinymi komoditami nez zlatem. Hrac, ktery plati (platce) tribut,
okamzité ztraci 1 VB. Hrac, ktery tribut pfijima (pfijemce),
okamzité ziskava 2 VB. Pouziti zdsobovacich linii (spojeni,
vojensky pristup) musi byt akceptovano druhym hra¢em. Pfiméfi je
oznaceno 1 zetonem piijemce umisténym (kotvou nahoru) na 1
zetonu platce na prehledové desce. Po skonceni pfiméti si kazdy
hra¢ vezme sviij Zeton zpét a umisti jej na desku hrace do oblasti
Tribut (pfijemce kotvou nahort - pozitivni efekt; platce kotvou
dolu, negativni efekt) - to je dilezité pro zavérecné bodovani (+1
bod za ptijemce; -1 bod za platce).

7.3.2 Vykupné

Hrac¢ se mize rozhodnout vykoupit pfiméeri na 1 rok tim, Ze zaplati
cely sviij potencialni danovy pfijem jinému hraci. Vykupné nelze
odmitnout. Miize byt zaplaceno pouze v podfazi Zazemi-Obchod a
muze byt zaplaceno pouze zlatem. Tim je piiméii uvedeno v
platnost na jeden rok. Hra¢, ktery plati vykupné (platce), okamzite
ztraci 1 VB. Hrac pfijimajici (pfijemce) vykupné okamzité ziskava
2 VB. Pouziti zdsobovacich linii (spojeni, vojensky pfistup) musi
byt pfijemcem akceptovano a automaticky plati pro piijemce.
Pfiméfi je oznaceno 2 zetony piijemce (kotvou nahoru)
umisténymi na 1 Zetonu platce na prehledové desce. Po skonceni
piiméti si kazdy hra¢ vezme sviij zeton zpét a umisti jej na desku
hrace do oblasti Vykupné (pfijemce kotvou nahoru - pozitivni
efekt; platce kotvou dold, negativni efekt) - to je dilezité pro
zavérecné bodovani (+2 body pro piijemce; -2 body pro platce).

Priklad 1: Hrac je napaden dvéma neprateli, z nichz jeden uto¢i na
jednu vesnici a druhy na druhou. Hra¢ stadhne vSechny své jednotky
do svych tfi vesnic a pred bitvou se stahne dovnitt. Nyni fakticky
ovlada pouze 1 herni pole zemé a 1 vesnici. Jeho potencialni
prijem z dani je 1,5 zlata (tribut se zaokrouhluje dold; minimalné
1). Nabidne tedy tribut ve vysi 1 zlato nejprve jednomu, poté
druhému nepfiteli. Oba odmitnou a hrozi, ze vypleni herni pole
zemé. Hra¢ nabidne 2 zlata, aby tomu zabranil. Jeden z nepfatel
souhlasi se 3 zlatymi. Hra¢ souhlasi. Nyni ma moznost vyjednavat
s druhym nepftitelem a ziskat rok ¢asu (ve kterém dost mozna oba
nepratelé ptijdou proti sobé, aby nemuseli platit tak velké armady),
nebo soustredi vSechny své jednotky na zbyvajiciho nepftitele. Hrac¢
nenabizi zidny dal§i tribut a hra pokracuje dal. Uto¢nik ma dvé
kola, nez dorazi posily z ostatnich vesnic, takze vypleni herni pole
zem¢ a nakoupi vylepseni pro jeden obléhaci stroj v
Zazemi-Obchod. Nas hra¢ mé nyni (po jednom piiméri)
potencialni dafiovy prijem ve vysi 3 zlatych (2 herni pole zemé a 2
vesnice). Hrac zaplati 3 zlata za vykupné Gtocnikovi (¢imz se
vymazou jeho 2 zlata zaplacena za obléhaci stroje). Utognik
nemuze odmitnout. Hrac jiz mél na zacatku 0 vitéznych bodu,
takze se mu nic nestalo. Modifikatory hernich cilt za rok zaniknou.
Jedinym problémem je bodovy postih (-3 body v zavéreéném
bodovani), ktery si vytvoril. Pokud vSak vyhraje dfive, nebude to
hrat Zadnou roli.

Ptiklad 2: Nepfitel se nalodil na dvé piepravni lodé s 6 jednotkami
a chysta se zautocit. Hra¢ ma potencidlni danovy piijem 7 zlata a
nabizi stado prasat, které ma nyni hodnotu 5 zlata jako tribut.
Neptitel souhlasi a pokracuje v tahu vylodénim na sousedniho
hrace.

7.4 Pomoc

Hra¢ miize darovat zlato jinému hradi v podfazi ZAZEMI-Obchod
a ziskat 1 vitézny bod, 8 bodu prestize a 1 bod do zavére¢ného
bodovani. Obdarovany s tim ale musi souhlasit. Pfijemce prijde o 8
bodu prestize a 2 body v zavéreéném bodovani. Oznaceno zetonem
diplomacie na desce hrace (platce - pozitivni efekt; prijemce -
negativni efekt). Timto nedochdzi k uzavteni pfiméfi mezi témito
hréci, ani k tpravée cilii hry. Minimalni vySe pomoci je mensi
polovina potencidlnich danovych ptijmut platce (viz 11.1). O vyssi
Castce lze vyjednavat.

Priklad: Hrac na ostrove je svédkem boje dvou jinych hract a
jeden z nich za¢ne uvazovat o zaplaceni priméfi. Jeho potencialni
danovy pfijem je 5 zlata. Na§ hrac, ktery s nim ma spojeni, mu
nabidne 2 zlata ve valeéné pomoci. Prohravajici hra¢ takovou
¢astku odmita a pozaduje alespori 6 zlatych, aby situaci zvratil. Nas
hra¢ by rad jejich konflikt trochu protahl ve sviij prospéch, a tak
souhlasi. Prohravajici hra¢ vsak okamzité nabizi ito¢nikovi tribut 2
zlata a nakonec se dohodne na 4 zlata. V tuto chvili by mél nas
hrac investovat do lodi, protoze bude celit utoku dvou hracu
najednou. Prozatim vsak ziskal 1 vitézny bod (a 1 bod za
zavérecné bodovani).

7.5 Ostatni dohody

Ostatni typy dohod mezi hrac¢i jsou mozné, ale nejsou zdvazné.

7.5.1 Obchod mezi hraci

Obchodovat s ostatnimi hraci je mozné za podminky propojenych
zasobovacich linii nebo neblokovanych pfistavil. Nelze obchodovat
se stejnymi komoditami a kazdy hra¢ musi do obchodu pfispét
alespoii jednou komoditou. Je mozné obchodovat s komoditami
nebo zlatem za vazalstvi.

7.5.2 Omezeni

Propojeni (= povoleni pouzit herni pole hrace k zajisténi propojeni
pro jiného hrace) - staci souhlas, 1ze vyjednat kompenzaci.
Vojensky pfistup (= prechod jednotek pres cizi herni pole bez
vyvolani boje) - krom¢ miru a pfimefi neni mozné

Pakt o netitoceni - nezdvazné primeéri

Nakupovani jednotek v cizich osadach - pfisn¢ zakdzano ve vSech
pripadech

Narusovat pfiméfi nebo mir jakymkoli zpisobem - pfisné zakdzano
Sklizet obili do cizi osady - zakdzano s vyjimkou vazalstvi

Ptiklad: Hrac bez pristavu by rad poslal vojenskou pomoc hraci na
druhém konci mapy. Protoze nema zadné spojeni, pozada dva
hrace, aby takové spojeni umoznili. Kazdy z nich vSak pozaduje 2
zlaté, coz hra¢ odmita.

7.6 Diplomacie pfi zavére¢cném bodovani

Za diplomatické akce muizete ziskat nebo ztratit vitézné body.
Kromé toho mohou vitézné body ovlivnit i pfiméfi. Nicméné
diplomacie ma proporcionalné nejvétsi vliv na konci hry v
zaveérecném bodovani. Zde se zapocitavaji vsechny akce
(dokoncené i aktivni).

(Vice informaci naleznete v kapitole 5.7)
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8.0 POHYB

Tato faze zahrnuje manévrovaci cast hry.
Prvni podfaze: Jednotky

Druhd podfaze: Stada, Specialni

Tteti podfaze: Ustup, Opotiebeni

8.1 Zobrazeni:

8.1.1 Velké armady

Pokud na hernim poli neni dostatek mista nebo pokud stavite
napiiklad se ¢tyfmi jednotkami, hra nabizi nasledujici tfi mozné
feSeni:

1) tii dvojice Zetoni pieplnéni (LZ) - jeden z dvojice
umistéte na herni pole, druhy na volnou ¢ast mapy /
stolu. Jednotky z prvniho LZ umistite ke druhému LZ.

2) Cerveny Zeton - Pokud jej umistite pod jednotku,
znamena to = +1 jednotka. Tuto nahrazenou jednotku
umistite na hracskou desku do casti "Prostor pro
jednotky zastoupené zetony

3) Zluty zeton - Pokud jej umistite pod jednotku,
znamena to = +3 jednotky. Tyto tfi nahrazené jednotky
umistite na hra¢skou desku do ¢asti "Prostor pro
jednotky zastoupené Zetony".

OH

D

8.1.2 Kapacity pohybu

Potvrd’te se vSemi hraci severni stranu mapy (pfipadné oznacte
jednu stranu jako 12 hodin). Ukazatele na kostickach jednotek
budou na zacatku faze pohybu vzdy ukazovat na tuto stranu mapy
(s vyjimkou jednotek, které stavi nebo se cvici).

=]
-]
3
[+)

Poznamka autora: Diisledné zndazornéni kapacit pohybu je
predpokladem spravného fungovani soubézného hrant (8.7).
Zvyknout si na tuto abstrakci bude vyZadovat urcitou praxi, ale
Jjakmile zacnete "vidét" v tomto systému, budete schopni rychle
analyzovat situaci v kazdém hernim kole a vymyslet plan, ktery ji
dokaze vyuzit. A mozna podobné jako v Sachu vede ziskani
mistrovstvi v této discipliné k dumysiné nastrazenym pastem,
kterym vas souper jiz nemiize uniknout bez neplanovanych ztrat.

Nevycerpana kapacita pohybu na zac¢atku faze pohybu
(ukazatel na 12 hodinach).

Vycerpana pohybova kapacita na konci podfaze
POHYB-Jednotky (ukazatel na 3 hodinach).

Vycerpana pohybova kapacita na konci podfaze
POHYB-Specialni (ukazatel na 6 hodinach).

Vycerpana pohybova kapacita na konci podfaze
POHYB-Ustup (ukazatel na 9 hodinéach).

Priklad 1: Hracova jednotka lehké péchoty se pfesune na herni pole
zeme s nepratelskou vesnici. Nepfitel shromazdi dvé jednotky na
sousednich hernich polich a posle jednu jednotku pfimo na pole s
vesnici. VSechny pouzité jednotky se nyni oto¢i o 90° ve sméru
hodinovych rucicek (kapacita pohybu pro tuto dil¢i fazi je
vyCerpana). Herni pole zemé s vesnici je uzamceno, hra¢ z néj
nemtize ustoupit. V podfazi POHYB-Ustup se nepfitel stahne se
dvéma jednotkami ke své vesnici a otoc¢i tyto jednotky o 180°
(pohybova kapacita pro tuto podfazi je vyCerpana). V nasledujici
bojové fazi se 1 jednotka hrace postavi proti 3 jednotkam nepfitele.

Priklad 2: Na kazd¢ stran¢ fronty proti sob¢ stoji 5 jednotek. Hrac¢
nejprve piresune 1 jednotku na vychodni herni pole zemé (HPZ)
nepritele. Nepfitel tam presune 2 jednotky. Poté hrac posle 1
jednotku na centralni HPZ nepfitele. Nepfitel opét vysle 2
jednotky. Nyni hrac¢ posle zbyvajici 3 jednotky na zapadni HPZ
nepfitele s vesnici. Nepfitel vaha a nakonec posle svou posledni

nevycerpanou jednotku na centralni HPZ. Hra¢ obétoval 2
jednotky, ale obklicil vesnici (a zablokoval nakup posil) na zapadni
HPZ, kterou vyplenil.

8.2 POHYB - Jednotky

V této podfazi se hra¢i mohou pohybovat pouze s jednotkami.
Kazda jednotka ma kapacitu 1 pohyb (pfesun na sousedni herni
pole). Na herni pole mofe maji ptistup pouze lod¢. Pozemni
jednotky mohou vstoupit na herni pole mote pouze jako pasazéti
lodi. Pokud pozemni jednotky kombinuji sviij pohyb s lodémi, je
mozné je béhem podfaze presunout o dvé pole. Lodé samy mohou
vstoupit na herni pole zemé ( Vylodéni = jednotka se zméni na
lehkou péchotu a LZ prazdné lod¢€ je umistén na HPZ). (Prazdné)
lod¢ lze prodat za zlato pouze v lodénici v podfazi
ZAZEMI-Obchod. Prazdné lodg lze také znovu pouzit nebo prevzit
neptitelem, pokud ovladne HPZ ve fazi Boj.

8.2.1 Kombinace s lodémi

Lod¢ mohou aktivné (vycerpani kapacity lodi) nebo pasivné
(vycerpani kapacity cestujicich) nalozit/vylozit jednotku. Tim se
zvy$i maximalni pohyb jedné jednotky az o dvé herni pole v
podfazi. Pokud jsou jednotky nakladany/vykladany v ramci jedné
podfaze, aktivaci druhého HPZ se vycerpa i kapacita pohybu lodi.

Priklad 1: Transportni lodé opusti lodénici (HPZ). Na tomto HPZ
se nachazely 2 jednotky lehké péchoty. Odjezdem na HPM se
vycerpala kapacita lodi, ale ne pasazéri. Jedna jednotka se vylodi
na druhém HPZ. Druha jednotka by se rada vylodila na teti HPZ.
To vSak neni mozné, protoze by to také vyzadovalo vycerpani
kapacity lodi, a ta je jiz vyCerpana. Druha jednotka tedy mize
zlstat na lodich nebo se mize vydat na druhé HPZ jako prvni
jednotka.

Ptiklad 2: Na pobtezi (HPZ) dorazila jednotka tézké péchoty. Na
toto HPZ ji nasleduji dvé jednotky nepratelského jezdectva. Na
sousednim HPM je pfitomna transportni lod’, kterd maze vyuzit
svou kapacitu k nalozeni pfitomné tézké péchoty a zachranit ji tak
pred znicenim.

Priklad 3: Na HPZ cekaji dvé jednotky piepravnich lodi. Na
kazdou z nich se nalodi tfi jednotky Prvni jednotka lodi pfistane
na nepratelskem HPZ s vesnici a vezme s sebou také 3 jednotky
pasazéri. Na HPZ je umisténa LZ prazdné prepravni lod&. Druh4
jednotka prepravnich lodi na toto HPZ pouze vylozi své pasazéry
(¢imz pasivné vycerpa svou kapacitu). To umoziuje 7 jednotkam
dosahnout nepfételského HPZ béhem jedné podféze a 1 jednotka
udrZuje propojeni s osadou na ostrove, coZ umoziiuje postavit
obléhaci stroje v podfazi ZAZEMI-Obchod.

8.2.2 Uzamc¢eni herniho pole/hranice

Na konci této podfaze muze dojit k uzamceni herniho pole nebo
hranice. K tomu dojde, pokud se na konci této podfaze na stejném
hernim poli nachézeji jednotky vice hracti (uzamceno mize byt i
stado). Druh4 situace nastane, kdyz dojde ke zkfizeni pohybti na
hranici (8.2.3). V obou ptfipadech to znamena, ze pritomné
jednotky musi na tomto misté setrvat az do faze Boj. Jedinou
moznou vyjimkou by bylo uzavieni miru/piiméfi pred touto fazi.

8.2.3 Zk¥iZeni pohybi na hranici

Doslova to znamena, Ze si dveé jednotky vymeéni herni pole
(zdanlivé neskonci na stejném hernim poli). Ve skutecnosti se vSak
setkaji na hranici, kde dojde ke zkiizeni pohybu a uzaméeni
jednotek na této hranici (6.6 a 8.2.2).

Prostiedi zde nezavisi na barvé HPZ, ale na barve na obou stranach
hranice. Napfiklad na map¢ Hunove: Pokud hraji dva hraci a
Hunové vstoupi do Panonie a Rimané zkfizi pohyb na hranici v
horach, pak se bitva odehraje v horach. A nezalezi na tom, Ze obé
HPZ jsou zelené. Stejné tak Slované proti Huntim v mokfadech.
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Jediné bezpecné cesty pro Huny jsou feky (zamrzlé nebo
odemcené lodémi).

Ptiklad: Nepritel shromézdil kolem hracovy vesnice 7 jednotek.
Podfaze zacina vyslanim 3 jednotek z jednoho HPZ a 4 jednotky z
jiného HPZ s nepratelskou vesnici. Hra¢ ma pouze 6 jednotek, 2 u
této vesnice a 4 u sousedniho HPZ. Hrac¢ ponecha 1 jednotku ve
vesnici, vysle 1 jednotku proti pfichazejicim 4 nepratelskym
jednotkam a dale vysle 4 své jednotky na HPZ s nepratelskou
vesnici. Po prvni podfazi jsou 3 nepratelské a 1 hracova jednotka
zamceny na HPZ s hracovou vesnici, poté jsou 4 nepratelské a 1
hracova jednotka zamceny na hranici mezi vesnicemi a 4 hracovy
jednotky se nachazi na HPZ s nepratelskou vesnici. Nyni nastane
POHYB- Ustup a hrac ustoupi se svyml 4 jednotkami na HPZ se
svou vesnici. Tim je ptida k uzamcené hranici. V BOJ-Stazeni hrac
stahne jednotku do vesnice. Tim ji zachrani pred zni¢enim a
zaroven oddali prichod 3 jednotek nepratelskych posil do bitvy na
hranicich (druhé kolo). V bitve na hranici proti sobé stoji 5
jednotek hrace proti 4 jednotkam nepfitele. Je mozné, Ze po prvnim
kole bude mit nepfitel (ktery zacal fazi pohybu se 7 jednotkami
proti 6) diky bonusu za §tit 3 ztraty proti 1 hracové. A ve druhém
kole bitvy by celili 4 proti 4 jednotkdm. Pokud by hra¢ utekl na
HPZ se svou vesnici, m¢l by najednou k dispozici 5 jednotek a
opét stit. To by nebyl Spatny vysledek manévrovani.

8.2.4 Obkliceni

Pokud jsou pred zacatkem této podfaze néjaké jednotky v
obkli¢eni, jsou zaméené (mohou se pohybovat pouze pres lodénici,
pokud neni také zablokovand). Herni pole zemé vSak neni zamceno
pro uto¢nika. Mtize se rozhodnout, ze jej opusti. Tim ukonci
obkli¢eni, a tim i uzamceni Herniho pole zemé pro obrance. Ten
pak mize stale vyuzivat svou pohybovou kapacitu.

K samotnému obkli¢eni dojde na konci prvni podfaze Boj:
1) neptitel nebyl pfitomen

2) neptitel se stahl do osady

3) neptitel byl znicen v bitvé mimo osadu

Ptiklad: Nepritel prohral bitvu proti hraci a jeho druha armada,
ktera drzela obkliceni mésta (¢imz ho blokovala), je v nebezpeci,
ze bude odfiznuta a bude bojovat proti presile v pristim kole hry.
Nepritel se rozhodne opustit obkliceni, ale ve mésté se nachazi
jedna jednotka tézké péchoty, kterd by mohla armadu chytit a
zabranit ji v ustupu (druhy pohyb) a zdrzet ji tak, aby ji hlavni
armada hrace dostihla v ptistim kole hry. Nepfitel tedy ob&tuje
jednu jednotku, kterou nechéd ve mésté€ a se zbytkem armady se
ptesune pry¢. V podfazi BOJ-Stazeni hracova tézka péchota opusti
meésto v bitvé a zni¢i jednu jednotku nepritele. Nekdy je tieba néco
obétovat, abyste unikli.

8.2.5 Pi‘epadeni (opevnéni)

Kromé opotrebeni existuje pouze jeden zplsob, jak ztratit jednotku
ve fazi pohybu, a tim je pfepadeni. Pokud ma vesnice postavené
opevnéni (rozsiteni), automaticky utoci na jednotky vstupujici na
HPZ, kde se nachazi (ne pokud je jiz obklicena). Konkrétné se
jedna o jednu modrou kostku (u mésta s opevnénim pak o dvé
modré kostky). Pro vétsi armady to diky $titim nemusi byt
problém, pro mensi jednotky mtze byt tento jednokolovy
jednostranny utok znicujici. V BOJ-Bitva pak opevnéni poskytuji
také modré kostky jako bonus k bitvé (podpora, 9.3.5). Samotna
vesnice ani mésto nemaji zadnou z predchozich schopnosti.

Priklad: Jednotka t€zké péchoty se presune, aby vyplenila a
zablokovala nepratelskou vesnici s opevnénim. Opevnéni vsak
provede prepad (jednostranny utok modrymi kostkami za jedno
kolo), kdyz jednotka vstoupi na HPZ. Nepritel hodi dva mece a
tézka péchota je znicena.

8.3 POHYB - Specialni (viz 13.2)
8.4 POHYB - Stada (viz 12.2)

8.5 POHYB - Ustup

V této podfazi mohou hraci pohybovat pouze jednotkami, které
nejsou uzamceny (8.2.2 a 8.5.1). Kazda jednotka mize vyuzit
maximalné 1 pohyb (2 v kombinaci s lodémi), pokud se jedna o
povoleny pohyb.

8.5.1 Uzam¢ené herni pole

Herni pole je povazovano za uzaméené, pokud jsou pied zacatkem
podfaze a po cely zbytek podfaze pritomny jednotky nekoali¢nich
hract. K uzamceni (8.2.2) tedy dochazi v predchozi podfazi. A
béhem podfaze mize byt zruseno pouze v pripade, ze utocnik
opusti obkliceni (8.2.4) nebo z diplomatickych divodu (7.2 a 7.3).

8.5.2 Povolené pohyby - ustup:

1) do HPZ s dokoncenou osadou

Kazda jednotka nebo lod’ se mize pfesunout na sousedni herni
pole s vlastni nebo koali¢ni osadou. Osada musi byt dokoncena,
nikoliv ve vystavbé. Kazda lod’ se mize pfemistit na sousedni
herni pole s lodénici.

2) na lodé

Kazda jednotka se miiZze presunout na sousedni neuzamcené herni
pole mofte s vlastni pfepravni lodi.

Priklad: Po vyplenéni dvou HPZ v poslednim kole opusti jednotky
ve speéchu ostrov. Nejprve se nalodi na dopravni lod’ v
POHYB-Jednotky. Lod’ se pfesune z jednoho HPM do druhého. V
POHYB-Ustup pak lod’ ustoupi i s posadkou na HPZ s lodénici a
jednotky s nevycerpanou kapacitou pohybu pokracuji v pfesunu na
sousedni HPZ s méstem. Jednotky se presunuly o ¢tyfi herni pole v
prubéhu jednoho herniho kola.

8.5.3 Zvlastni p¥ipady v POHYB-Ustup:

1) Tézka péchota se v podfazi POHYB-Ustup nemize aktivné
pohybovat (pouze pasivné lodi).

2) Jezdectvo muze provadét volny pohyb (jizda).

3) Valecné lodé mohou provadét volny pohyb (pokud jsou na
HPM). Vikingové také, pokud jsou na tekach.

4) Jednotky s nevycerpanou kapacitou pohybu mohou tuto
kapacitu vyuzit v POHYB-Ustup na pohyb na hranici (pro
zastaveni (pfekiizeni) Gtocn€ se pohybujicich jednotek na hranici v
podfazi POHYB-Ustup - napf. jezdectvo).

Priklad: Jednotky lehké péchoty vyuziji pohybovou kapacitu k
presunu k hranicim v ramci HPZ a zastavi tam ptichazejici
jezdectvo. Tato hranice, na rozdil od HPZ jako celku, navic lezi v
horach, kde ma jezdectvo pouze 1 zivot a slabsi utok.

8.6 POHYB - Opotirebeni

K tomu miZze dojit kdykoli béhem faze pohybu. Hod se provede
okamzité. Pro kazdy typ opotfebeni se provadi maximalné jeden
hod na jednotku v kazdém hernim kole. Kazda jednotka vystavena
opotiebeni hodi hnédou. Pokud padne urcité ¢islo, je jednotka
zni¢ena. Opakované hody jsou mozné podle kapitoly 9.7.1.

8.6.1 Nékteré trvale neutralni HPZ

Barbafi - herni pole na mapé Italia, kam 1ze vstoupit s jednotkami
za cenu hodu na opotfebeni. 6 = znicena.

Poust’ - herni pole na mapé Orient, kam Ize vstoupit s jednotkami
za cenu hodu na opotfebeni. 5, 6 = znicena.
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Poustni stezKy - herni pole na mapé Orient, kam miizete vstoupit s Rozsireny priklad hry:

jednotkami za cenu hodu na opotfebeni. 6 = zni¢ena. Ptipadné

muize hra¢ zaplatit 1 zlato hraci ovladajicimu blizkou oazu (nebo Volitelné pravidlo pro hru se soubéznymi pohyby: Misto toho, aby
vsichni hraéi hrali vS§echny tahy soucasné, mizete se stridat poté,
co kazdy hrac odehraje jeden tah. Kdyz hrac pasuje, musi pasovat

Riziko ztroskotani lodi (13.3) konkrétni jednotku.

do zasoby, pokud to neni mozné) a bezpecné prejit.

Zvlastni pravidla pohybu (14.3)

Priklad 1: Hracova elitni valecna lod’ za¢ina na rozboureném HPM
v zim&. Okamzite, pred ¢imkoli jinym, musi hodit kostkou
opotfebeni. Prvni hod je 6, druhy hod také 6, treti hod 3. Lod’
prezije a pokracuje na druhé bouflivé HPM. Tentokrat uz nemusi
hazet znovu (Jeden hod pro kazdy typ opotfebeni pro kazdou
jednotku v jednom hernim kole). V. POHYB-Ustup pfistane v
pousti (degradace vylodénim na elitni lehkou péchotu a LZ
prazdnych valecnych lodi), aby obesla pobiezni opevnéni nepfitele.
Tentokrat si musi hodit znovu (jedna se o jiny typ opotiebent).
Prvni hod je 5, druhy hod je 6, tieti hod je 5. Hra¢ méa moznost

.....

Jednotka prezije i se v§i smulou.

8.7 Soubézné pohyby

Poznamka autora: Jednd se pravdépodobné o nejelegantnéjsi a
nejproblematictejsi herni mechaniku hry Scharz. Problém je v jeji
neobvyklosti, coz vyzaduje naucit se premyslet v ramci nového
systému. Teprve pak ji zvladnete pouzivat. Kdyz vikam, Ze v této
hre jde o postupné budovani vyhodnéjsich pozic v pritbehu hernich
kol, tak prave simultanni tahy (jde v podstaté o manévrovani ve
vojenskem a politickém smyslu) jsou tim nejdiileZitéjsim
prostredkem (ale rozhodné ne jedinym).

Kdy se neuplatiiuje
Potadi hracu je dulezité pouze béhem Piedehry (4.2) a na Bitevni
desce (14.9).

Kdy se uplatiiuje

Na ptehledové desce se aktivuje urcita faze. V tu chvili maji
vSichni hrac¢i souc¢asné moznost provést povolené akce. Jakmile
jsou vsichni hotovi, hra prechazi do dalsi (pod)faze.

Cekani

Je mozné cekat na soupetovy tahy. Pokud vSichni ¢ekaji, pfestoze
maji moznost hrat, tato okolnost se u vSech zkontroluje (podobné
jako v pokeru) a poté se hra pfesune do dalsi (pod)faze. Pokud si to
nékdo rozmysli, dostanou vSichni moznost reagovat (svou
zbyvajici kapacitou).

Co miiZete ocekavat

Davejte dobry pozor na to, co délaji vasi sousedé na mapg, a
davejte si pozor na extrémni strategie v ZAZEMI-Obchod. B&hem
faze POHYB a podfaze ZAZEMI-Obchod je rozumné hrat
postupné - po jedné jednotce / obchodu (per partes). Tim ostatnim
hrac¢tm signalizujete, ze v tomto / pfistim kole hry nepredstavujete
rizikovy faktor, a oni by mohli byt ochotni odstranit potencialni
rizikovy faktor na své strané. Pokud jste si v§ak svlj plan pripravili
ptedem (v dfivéjsich hernich kolech), neni diivod ¢ekat. Na druhou
stranu odloZeni planu na pozd¢jsi Herni kola vas muze stat tuto
vyhodu. Muzete ocekavat, ze hraci se silnéjsi pozici budou hrat
iniciativné. V patovych situacich je dobré hrat postupné.

Doporuceni

Hractm nekdy trva, nez si zvyknou. Bud'te prosim trpélivi a
tolerantni. Tahy hraci nelze vzit zpét, ale nesnazte se timto
zpusobem prechytracit nezkuseného hrace. To nevede k ni¢emu
dobrému. Nez si hraci na tento systém zvyknou, je tfeba hru trochu
popohanét. Az se hraci tuto mechaniku nauci, odemkne se
skuteény potencial hry.
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9.0 BOJ

Tato faze zahrnuje konfliktni ¢ast hry.

Prvni podfaze: Stazeni, Bitva

Druhé podfaze: Obléhani

Treti podfaze: Plenéni

Prvni dvé podfaze se vynechavaji v kazdém hernim kole, kdy na
hernim poli (nebo na hranici) neni vice nez jeden hrac.

9.1 Klicové pojmy ve fazi Boj

HPZ = herni pole zemé (6.2)

HPM = herni pole mote (6.3)

SOO (9.8) = stupen obrany osady (1-5);

kazdy jeden SOO = 5 §titd a 1 modra kostka pfi obléhani

osada = budova na HPZ s SOO (10.3.2.1)

lodénice = rozsiteni osady a jeji spojeni s jednim nebo dvéma
HPM (10.3.2.2)

obkliceni = nepfitel kontroluje HPZ, ale ne osadu na ném;
predpoklad pro obléhani

uplné obkliceni = nepfitel kontroluje vSechna spojeni z osady
(HPZ, HPM); piedpoklad pro vyhladovéni (9.4.5)

bitva (9.3) = stfet jednotek v prostiedi s 0 SOO

obléhéni (9.4) = itok na osadu (a SOO)

opevnéni (9.9) = budova zvysSujici SOO o 1, zajistujici podporu do
bitev a vedeni prepadi

jednotka = vojenska jednotka s vlastnimi statistikami

statistiky (9.12) = standardni utok, standardni zivoty

utok = ni¢iva sila vytvarena béhem boje; sklada se ze standardniho
utoku a bonust

zivot = obranna sila jednotky, kterd ji chrani pfed znicenim

kostka = nastroj pro urceni velikosti utoku

$tit = obranna sila veptedu

zkuSenosti (9.7) = atribut jednotky ovliviiyjici jeji statistiky

terén (9.11) = prostredi ovliviiujici statistiky jednotek a osad
bonus (9.6) = okolnosti ovliviiujici statistiky jednotek jsou pfedem
zZnameé

pozice (9.10) = tfi stupné (veptedu, standardni, vzadu) urcujici
poradi ni¢eni jednotek v armade

9.2 BOJ - Stazeni

V ramci jednoho herniho pole zemé je mozné se pred bitvou
stahnout do osady. Osada nesmi byt jiz obkli¢ena z predchoziho
kola (pokud ano, je nutné se do ni probit pres bitvu). Stazeni ma za
nasledek obkli¢eni osady. Obkli¢ené jednotky mohou pouze v této
podfazi vyjit na herni pole zemé.

Priklad: 6 neptatelskych jednotek lehké péchoty vstoupilo na
hracovo herni pole zem¢ s méstem. Hra¢ tam ustoupil pouze se 2
jednotkami lehké péchoty. Hrac by v bitvé nemél Sanci, proto je
stahne dovniti do mésta. Mésto je obkli¢eno. Obrance nemuze
koupit nové jednotky, ale miize vylepsit 2 stavajici nebo poslat
posily z vnéjsku. I kdyz utoc¢nik nékteré jednotky vylepsi na
obléhaci stroje, bez posil se mu nevyplati utocit.

9.3 BOJ - Bitva

Jednotky nepratelskych hraci, které se nachazeji na stejném
hernim poli (nebo hranici), bojuji proti sobé. Existuji tii typy
bitev: na poli, na mofi a na hranici.

9.3.1 T¥i pozice v boji

Nejprve musi byt zni¢eny vSechny cile vepiedu, poté standardni a

teprve potom vzadu. 3

Veptedu (Stity, rekruti) - Utocnik si vybira ztraty.

Standardni (normalni jednotky) - Utoénik si vybira ztraty.

Vzadu (zkuSené jednotky, jednotky veterand, elitni jednotky,
prepravni lod€, obléhaci stroje, rozestavéna budova)
- Obrance si vybira ztraty.

9.3.2 Bitva v poli

Bitva se odehrava v bitevnich kolech. Nejprve urcete terén bitvy
(6.2.1). To muze ovlivnit statistiky jednotek. Viz tabulka v dolni
¢asti stranky. Poté kazdy hra¢ obdrzi kostky odpovidajici jeho
zucastnénym jednotkam a bonustum (9.3.6).

Vcéetné startovnich bonusti, moralky a veliteli).

Kazdy hrac¢ hodi svymi kostkami. Pri¢téte / odectéte bonusové
mece. Kazdé tfi prazdné kostky nahrad’te jednim mecem.
Spocitejte celkovy pocet mect kazdého hrace. Kazdy hrac pak
pouzije své mece proti prvni pozici soupefe - vepredu (Stity,
rekruti). Kazdy me¢ vytadi jeden §tit nebo jeden zivot. Ztraty si
vybira uto¢nik. Nasleduje standardni pozice a i zde si ztraty vybira
uto¢nik. Kdyz zbyvaji pouze jednotky vzadu, zacina si ztraty
vybirat obrance. Vyfazeny jsou pouze jednotky, které ztrati
vSechny Zivoty. VSechny zbyvajici mece, které nelze pouzit,
mohou byt v poméru 2:1 pfevedeny na Stity v tomto bojovém kole
obnovi plny pocet Zivotd. Po kazdém bitevnim kole je mozné utéct
(9.3) nebo nabidnout vazalstvi / tribut. Bitva probiha tolik
bitevnich kol, dokud na hernim poli zbyva vice hract. Tedy do té
doby, nez druha strana utece nebo je znic¢ena. Pfipadné dokud neni
vyhlaseno ptimeéri.

Zvlastni pripady bitvy v poli:

1) Nedokon¢ena budova na hernim poli zemé: Jednotky, které
stavi, mohou stavbu opustit pied bitvou (v tomto kole neotoci
znacku stavby), nebo mohou bojovat ze stavenisté. Bitvy se vSak
ucastni pouze mensi polovina z nich, ale jsou vzadu. Pokud na
stavbé neziistane zadna jednotka, je oznacena Zzetonem "prazdné
stavenisté". Nedokoncenou prazdnou stavbu mize prevzit a
dokoncit jiny hrac.

2) Pokud hrac¢ pozada o desku bitvy: Je mozné odehrat bitvu na
desce bitvy. Nabizi vétsi kontrolu nad pribéhem bitvy, ale jeji
odehrani zabere vice casu (14.9).

9.3.3 Namorni bitva

V prvnim kole ndmotni bitvy bojuji pouze lodé. Pokud je
potopena prepravni lod’, jsou ztraceny i prepravované jednotky.
Pocinaje druhym kolem namotni bitvy bojuji i pfepravované
jednotky - veptedu.

standardni pozemni jednotky standardni namotni jednotky ——— specialni jednotky

lehka tézka obléhaci jezdectvo | pfepravni valecné zoldnéti korzafri valecni
JEDNOTKY pechota pechota stroje lodé lodé Fadng vievik, Zidng vieik, ~ sloni )
imit 20 kosﬁéek (zikladni jednotka) St KAl Mimo limit kosti¢ek. Mimo limit kosticek. N%ml"z"ﬁhlfﬁfé'ﬁ?k
na hru na hra¢ e O X A = = .

B e W &7

standardni Gtok | bila kostka | Cervena kostka -- Cervena kostka| bila kostka | modra kostka | modra kostka | 4 bilé kostky | 2 gervené kostky
standardni Zivoty 1 2 1 2 1 2 2 3 3
ok v orich, moldadech, | obricend b4 | odra kostka - modra kostka | bild kostka | modra kostka | modré kostka | 4 bilé kostky | zadné kostky
'Izliavi)gsizhhoréclu mokiadech, 1 1 1 1 1 2 2 3 2

oy < nepohybuje se nepohybuji se, e “ mohou pievdzet | maji volny pohyb | + startovni bonus nepohybuji se, umi stec,
SChOleOSt fouzeTstEvet aktivné v Ustupu - 4 stity z SOO umi jizdu a ste¢ az 3 jednotky v Ustupu cena: -1 A-10 BP | nekrmi se, neplati se | nikdy neptehazuji
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9.3.4 Bitva na hranici

Jednotky uzamcené na hranici (zkfizeni pohybt 8.2.3) bojuji v
prvnim kole. Od druhého kola se mohou do boje zapojit vSechny
jednotky ze dvou sousednich hernich poli. Pokud probiha bitva i na
sousednich hernich polich, odehravaji se bitvy souc¢asné. Pokud
jedna z téchto bitev skonci, mohou se jednotky v dalsim kole
zapojit do druhé bitvy. Vitéz bitvy na hranici se musi rozhodnout,
na které herni pole presune své jednotlivé jednotky po bitvé.
Pokud hra¢ z hranice utece a je pronasledovan druhym hracem,
pokracuje bitva normalné na novém hernim poli. Odtud jiz hraci
nemohou utéct.

9.3.5 Zvlastni pripady v bitvé

Steé (jezdectvo a vale¢ni sloni): Nepovinné. Pouze v prvnim kole
bitvy uto¢i nejprve jizdni jednotky, poté prezivsi. Neplati v horach,
mokrtadech, na lodich a pfi obléhani. Stity proti utoku se
zdvojnasobuji. Nevyuzité mece z Gtoku lze pridat k utoku ostatnich
jednotek v tomto bitevnim kole.

Podpora (opevnéni): V bitve se pridavaji modré kostky (1 na
vesnici; 2 na mésto).

Obracena bila kostka: Mec na bilé kostce znamena prazdny a
naopak (prazdny znamena jeden mec).

Jednotky, které ziistanou na stavenisti: Vzadu a maji plny pocet
zivotd, ale polovi¢ni utok a bonusy (zaokrouhleno dolu).

9.3.6 Bojové bonusy (také nasobky)
Nikdy neplati pro jednotky rekrutti (9.6).
Tt kostky bez mece = 1 mec.
Proti RIVALOVI: 4 jednotky = +1 me¢.
5 jednotek = +1 §tit (veptedu).
6 stejnych jednotek = + 7. kostka
1 mec€ odstrani 1 zivot nebo 1 Stit.
2 volné (nepouzité) mece = 1 §tit.
X 2 volné (nepouzité) mece = 1 mec v dalsSim kole bitvy.

Priklad: Hra¢ ma 6 standardnich jednotek lehké péchoty proti 1
elitni jednotce t€zké péchoty na planich. Na vsSech 6 zakladnich a 1
bonusova bila kostka padne prazdna strana. Za 6 prazdnych
ziskava 2 mece. Souper po jednom rerollu hodi 2 mece. Hra¢ ma 1
§tit, a tak ztraci 1 jednotku. Protivnik ma 3 Zivoty, takZe do 2. kola
bitvy ma hra¢ pouze 1 bonusovy mec. Ve 2. bitevnim kole hra¢
hodi 5 bilymi kostkami 4 mece a 1 prazdnou. To je celkem 5 mecu.
Neptitel opét hazi 2 mece. Hra¢ pouzije 2 nevyuzitelné mece na
druhy $tit a znici 1 jednotku t€zké péchoty bez dalSich ztrat.

9.3.7 Uték z bitvy

Utek z bitvy je mozny pied bitvou (v jednom kole bitvy titoci
pouze utocnik; prchajici hra¢ nema zadné obranné bonusy) nebo
vzdy pozdéji po skonceni kola bitvy.

Hra¢ nemtize uniknout na herni pole ovladané nepfitelem nebo na
herni pole s jinou bitvou.

Hra¢ muze utéct na neutralni/vlastnéné herni pole, ale jiny hrac ho
tam mize nasledovat a pokracovat v boji (dalsi utek neni mozny).
Hra¢ mtze bezpecné utéct na kontrolované HP (ale i tak mtze byt
zachycen).

Uték muze byt zachycen: Nejprve hod’te hnédou kostkou. V
zavislosti na poctu zachytavajicich jednotek se zvySuje Sance na
uspéch (6 jednotek se rovna 100% uspéchu). Jezdectvo se pocita
jako dvé jednotky. Na moti zachycuji pouze lod€. Pokud je utek
zachycen, uto¢i pouze zachytavajici hrac. Prchajici hra¢ nema
zadné obranné bonusy. Preziv§im se podafi utéct.

9.3.8 Disledky bitvy

Hraci ziskavaji vitézné body a body prestize. Vyfazené standardni
jednotky nepritele zistavaji v drzeni hrace. Nejprve je umisti na
desku hrace a poté je na Novy rok oceni vitéznymi body.
ZkuSenosti (9.6) se ptideluji po skongeni faze Boj v podfazi
ZAZEMI-Zkusenosti (10.1).

Scharz - Herni pravidla - v0.994 WIP

Rozsifeny priklad hry:































