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Platí pouze v Bílém módu.

Platí pouze v První hYe a Bílém módu.

G - a zároveI
X - bu�, nebo
B - bod (celkové body)
BP - bod presti�e
DN(O) - dokon
ená neobklí
ená
              (osada)
HP - herní pole
HPM - herní pole moYe

 1.4  Stru
né pYedstavení  

Scharz je hra s vícestranným konfliktem z ur
itých regiono a 
období (v po
íta
ových strategiích ozna
ovaná jako skirmish). 
Ka�dý hrá
 se sna�í vybudovat svou pozici ve 
tyYech oblastech - 
vojenství, zem�d�lství, stavebnictví a diplomacie. Vít�zem se stává 
hrá
, který se doká�e nejlépe pYizposobit okolnostem a nejlépe 
na
asovat svou dlouhodobou strategii v rámci ro
ních období a 
celkové politiky. Systém rovnováhy za
íná vztahem mezi armádou 
a zem�d�lstvím, pYi
em� první chrání a vy
erpává druhé. Absence 
univerzálního pYístupu zajiaeuje vysokou znovuhratelnost této hry, 
která je komplexní, ale ne slo�itá...
ÚroveI slo�itosti lze zvolit výb�rem jednoho z aesti módo. Hra je 
rozd�lena na tYi samostatn� hratelné 
ásti. Hrá
ské komponenty z 
t�chto jednotlivých samostatných 
ástí lze pou�ít na jedné map� 
sou
asn� a hrát tak a� ve 12 hrá
ích.

Italia 290 pY. n. l.

varianty pro
zkuaené hrá
e

 1.2  Rozd�lení do 
ástí  

Platí v Zeleném, }lutém a 
erveném módu.

Platí v Základní hYe, Zeleném , }lutém a 
erveném módu.

Scharz obsahuje 6 úrovní slo�itosti pravidel: První hra (osekaný 
Bílý mód), Základní hra (osekaný Zelený mód), Bílý mód
(Rychlá hra), Zelený mód (Snadná hra), }lutý mód (Originální 
hra) a 
ervený mód (RozaíYená hra).HPZ - herní pole zem�

LP - lehká p�chota
L} - lepenkový �eton
m - maso
PP - propojená pole
SOO - stupeI obrany osady
VB - vít�zný bod
ZB - zem�d�lský bod

Orient 1550 pY. n. l.


ervený
mód

Taifas 1050 n.l.

varianty pro
hardcore hrá
e

Scharz, 
ást I

První hra

Scharz, 
ást III
Sady pro 4 hrá
e - barvy:Sady pro 4 hrá
e - barvy:

Platí ve vaech módech.

Sady pro 4 hrá
e - barvy:
Scharz, 
ást II

Základní hra

Platí pouze v 
erveném módu.

Platí pouze v Základní hYe a Zeleném módu.

Platí v Bílém, Zeleném, }lutém a 
erveném módu.

Platí ve }lutém a 
erveném módu.

Britannia 410 n.l.

Za
n�te První hrou. Pravidla pro tuto variantu platí pro vaechny 
módy. Pokud hrajete módy postupn�, mo�ete se v�dy soustYedit 
na potYebnou podsekci a pravidla pYidávat postupn�. V�dy se 
Yi�te správnou barvou pozadí.

První hra: Hra obsahuje 
tyYkolový rok, ekonomika je 
redukována pouze na zlato (speciální fáze). Má pouze jeden 
herní cíl, neobsahuje diplomacii a je zjednoduaena o n�kolik 
pravidel. Navíc obsahuje pouze 5 typo jednotek a 3 typy budov. 
Ve hYe je pYebytek zlata a stavby trvají maximáln� 2 herní kola.
Základní hra: PYidává do hry zem�d�lství a s ním spojené 
komodity a speciální fáze (mlá�ata, setba, sklizeI a krmení). 
Stavby trvají maximáln� 3 herní kola.
Bílý mód: Jedná se o rozaíYenou verzi První hry. Jmenovit� o 
diplomacii (v
etn� rivala), opotYebení, plen�ní, zkuaenosti 
jednotek, verbování, dalaí 3 typy jednotek a 2 typy budov, 
rozaíYené bonusy a omezenou lidskou sílu. Hru lze vyhrát 4 
zposoby.
Zelený mód: Jedná se o spojení Bílého módu se Základní hrou, 
kde se pYidávají dalaí stáda skotu a koní a zem�d�lské body.
}lutý mód: Slo�it�jaí varianta zahrnující asymetrické startovní 
bonusy a presti�. aestikolový rok a stavby trvají a� 4 herní kola.

ervený mód: Nejslo�it�jaí varianta zahrnující napYíklad 
po
así a morálku a dalaí pravidla. Osmikolový herní rok.

Vikings 800 n.l.

}lutý
mód

Huns 373 n.l.

Dole�itá doporu
ení: V�dy za
n�te s První hrou a teprve po 
jejím zvládnutí pYejd�te na dalaí mód. To výrazn� usnadní 
u
ení hry a omezí rozhodovací paralýzu. Tato rada platí i pro 
hardcore hrá
e. Pozd�ji si mo�ete zvolit mód podle vlastního 
uvá�ení (
as, herní skupina). V pravidlech a dalaích 
materiálech se pro text na pozadí pou�ívá následující barevné 
zna
ení:

Bílý mód

LEPENKOVÉ SOU
ÁSTI
1 herní krabice
1 oboustranná mapa
14 herních desek
1 deska s �etony

PAPÍROVÉ SOU
ÁSTI
1 Za
n�te zde
4 Hrá
ské karty - pYíle�itostní hrá
i
4 Hrá
ské karty - vaech 6 módo
1 Pravidla hry
3 Záv�re
né bodování

DYEV�NÉ SOU
ÁSTI
2 hn�dé kostky
12 bílých kostek
6 modrých kostek
6 
ervených kostek
3 
ervené kvádry
84 kosti
ek
44 kvádYíko
124 desti
ek
44 
ervených �etono
144 �lutých �etono

7 PLASTOVÝCH SÁ
Ko

Zelený mód

 1.6  aest herních variant   1.5  Obsah krabice  

 1.1  Zkratky  

varianty pro
pYíle�itostné hrá
e

1.  ÚVOD..........................................................2
2.  PYEHLED KOMPONENT...........................4
3.  POSLOUPNOST HRY................................6
4.  PYÍPRAVA HRY.........................................8
5.  CÍLE HRY....................................................8
6.  POPIS MAPY............................................10
7.  DIPLOMACIE............................................12
8.  POHYB......................................................14

 1.3  Obsah
9.    BOJ.........................................................18
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12.  ZELENÝ MÓD.........................................26
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14.  
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Platí pouze ve }lutém módu.
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Platy

STUPNICE CELKOVÝCH BODo - 14 Zna
ení celkových bodo je b�hem roku (na konci ka�dého kola)
volitelné. Doporu
ené je spo
ítat celkové body na konci

pYedposledního a posledního kola v roce.

PLATY

Platy

(rozaíYený)

ROK HRY

PLATY

Herní deska 2 - PYehledová deska
Pouze pro Zelený mód. 4 herní kola za 
rok (celkem 20). Pou�ijte 2 
ervené 
bloky a diplomatické desti
ky.

PLATY  

Herní deska 1 - PYehledová deska
Pouze pro Bílý mód. 4 herní kola za 
rok (celkem 20). Pou�ijte 2 
ervené 
bloky a diplomatické desti
ky.

CÍL HRY - VÝZNAMNOST:
Na konci jakéhokoliv roku vést o 12 celkových bodo.

Na konci 5. roku  záv�re
né bodování (pYi shod� rozhoduje zlato). PRO ZNA
ENÍ POU}IJTE 2 DIPLOMATICKÉ }ETONY.


ERVENÝ
MÓD

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

Prostor pro jednotky
zastoupené �etony

OBCHOD,

OBCHOD

TRIBUT

OBCHOD

OBCHOD

PLEN�NÍPLEN�NÍPLEN�NÍ

PLEN�NÍPLEN�NÍ
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OBLÉHÁNÍOBLÉHÁNÍOBLÉHÁNÍ

OBLÉHÁNÍOBLÉHÁNÍOBLÉHÁNÍ

30

ZÍSKANÉ
}ETONY

STA}ENÍ,
BITVA

STA}ENÍ,
BITVA

STA}ENÍ,
BITVA

STA}ENÍ,
BITVA

STA}ENÍ,
BITVAJEDNOTKYJEDNOTKY

00

JEDNOTKYJEDNOTKY

ZÁZEMÍZÁZEMÍ

Nástup
na pozice

A
ste
 (útok)

Jezdectvo / Slono

ZÁZEMÍ ZÁZEMÍ

10

PYepo
et jednotek
A

minimální po
ty
na pozice (1/4

zaokrouhleno dolo)

ZÁZEMÍ

Iniciativy
A

zapojení
záloh

BOJBOJ

 2.1  Lepenkové komponenty  

BOJ

1

4

3

Za
n�te s 50 % energie. Energie: boj v bojovém kole -25 %,
zálohy v bojovém kole +25 %.

BOJ

POHYB

20

Posily

POHYB

Nástup / zálohy
(3 jednotky na hrací ploae

za ka�dou jednotku z mapy)

POHYB

RIVAL

Vícebarevný HPZ - hod hn�dou kostkou pro ka�dou pozici: 1,2,3 - �lutá/zelenáX 4,5,6 - hn�dá/tyrkysová (ozna
eno 
erveným �etonem).

POHYB

P
Y

E
H

L
E

D
O

V
Á

 D
E

S
K

A
 -

 3

(max. 6 jednotek pro �luté/zelené HPZ,
max. 4 jednotky pro hn�dé/tyrkysové HPZ).

00

(max. 5 jednotek pro �luté/zelené HPZ,
max. 3 jednotky pro hn�dé/tyrkysové HPZ).

ZIMA JARO LÉTO

POHYB POHYB POHYB

BOJ BOJBOJ

ZÁZEMÍ ZÁZEMÍZÁZEMÍZÁZEMÍ

JEDNOTKYJEDNOTKY

(max. 5 jednotek pro �luté/zelené HPZ,
max. 3 jednotky pro hn�dé/tyrkysové HPZ).

ÚSTUP ÚSTUP ÚSTUP

STA}ENÍ, STA}ENÍ, STA}ENÍ,
BITVA BITVA BITVA BITVAOBLÉHÁNÍ OBLÉHÁNÍ OBLÉHÁNÍ

PODZIMLÉTO

Ztráty

OBCHODOBCHOD OBCHOD

DAN�

ZIMA

DAN�

01

BÍLÝ
MÓD

Jezdectvo,
Vále
ní sloni

ZIMA

                            STAV�NÍ

PRAVÉ KYÍDLO

                            STAV�NÍ                             STAV�NÍ

02

STYED

03 04 05

Sá
ek 1: vaech 26 kostek a 3 
ervené bloky.
Sá
ek 2: celkem 20 náhradních dílko
              (1 dílek od ka�dého unikátního dílku od ka�dého hrá
e).
Sá
ek 3: 105 dílko (z toho 60 v barv� hrá
e).
Sá
ek 4: 105 dílko (z toho 60 v barv� hrá
e).
Sá
ek 5: 105 dílko (z toho 60 v barv� hrá
e).
Sá
ek 6: 105 dílko (z toho 60 v barv� hrá
e).
Sá
ek 7: prázdný (pro 81 oboustranných lepenkových �etono).

2.3.5   3 
ervené bloky

ervený blok bez symbolo. 10 x 10 x 15 mm.

               Pou�ití:        Ukazatel podfáze, roku
                                    a fáze bitvy.
               Umíst�ní:     V plastovém sá
ku jsou 3 ks.

2.3.6   44 
ervených osmiúhelníko

ervený plochý osmiboký hranol bez symbolo. 15 x 15 x 4 mm.

               Pou�ití:        +1 jednotka, vyplen�né HPZ, ryby, presti�.  
                                    a terén na Desce bitvy.
               Umíst�ní:     4 ks v plastovém sá
ku 2 (náhradní).
                                    a 10 ks v sá
ku 3 a� 6.

2.3.7   144 }lutých disko
}lutý plochý válec bez symbolo. Ø 15 x 4 mm.

               Pou�ití:        +3 jednotky, zlato a obilí.
               Umíst�ní:     4 ks v plastovém sá
ku 2 (náhradní)
                                    a 35 ks v sá
ku 3 a� 6.

06

1

07

3

4

2.3.1  2 Hn�dé kostky
Standardní kostky D6 bez barvy. 18 x 18 x 18 mm.

Pou�ití:       OpotYebení, Mlá�ata, Úsp�anost rybolovu, Po
así.
                    a terén na Desce bitvy.
Umíst�ní:    2 ks v plastovém sá
ku 1

2.3.2   12 Bílých kostek
D6 bílá kostka se 4 prázdnými st�nami a 2 se symbolem me
e. 
Rozm�ry 18 x 18 x 18 mm.

Pou�ití:       PYedehra, Lehká p�chota, PYepravní lod� a KorzáYi.
Umíst�ní:    12 ks v plastovém sá
ku 1

2.3.3   6 Modrých kostek
D6 modrá kostka se 2 prázdnými plochami, 3 se symbolem me
e 
a 1 se symbolem dvou me
o. Rozm�ry 18 x 18 x 18 mm.

Pou�ití:       Vále
né lod�, �oldnéYi
                    a nestandardní: T��ká p�chota, Jezdectvo.
Umíst�ní:    6 ks v plastovém sá
ku 1

2.3.4   6 
ervených kostek
D6 
ervená kostka s 1 prázdnou plochou, 2 se symbolem me
e
a 3 se symbolem dvou me
o. Rozm�ry 18 x 18 x 18 mm.

Pou�ití:       Standardní: T��ká p�chota a Jezdectvo
                    a Vále
ní sloni.
Umíst�ní:    6 ks v plastovém sá
ku 1
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(70+ BP)

za ka�dé 3 jednotky
(obrana):

+ 1 atít vepYedu

proti rivalovi (útok):
za ka�dé 3 jednotky:

+1 me


proti nerivalovi (útok):
za ka�dé 4 jednotky:

+1 me


nákup: - 6 zlat,
platy: - 3 zlata

+ ka�dá jednotka mo�e
pYehazovat 1 navíc zdarma

(30-49 BP)

na ka�dé 4 jednotky
(obrana):

+ 1 atít vepYedu

(snadný)
+ Základní hra

ROKY HRY

STAV�NÍ

09

(50-69 BP)

na ka�dé 4 jednotky (obrana):
+ 1 atít vepYedu

proti rivalovi (útok):
za ka�dé 3 jednotky: +1 me


proti nerivalovi (útok):
za ka�dé 4 jednotky: +1 me


STAV�NÍSTAV�NÍ

nákup: - 8 zlat,
platy: - 4 zlata

+ ka�dá jednotka má v
POHYB-SPECIÁLNÍ

kapacitu pohybu 1

STAV�NÍ

STÁDA

2.2.1   Za
n�te zde
Toto je úvod pro První hru po rozbalení hry.

2.2.2   4 hrá
ské karty A4
Tento oboustranný list obsahuje vaechny dole�ité informace z 
Pravidel hry potYebné pYi hraní První nebo Základní hry.

2.2.3   4 hrá
ské karty A3
Tato rozkládací karta obsahuje vaechny dole�ité informace pro 
libovolný mód a 
ást hry Scharz (spolu s diplomacií z desky 
hrá
e). Tento výtah z pravidel má k dispozici ka�dý hrá
 a díky 
n�mu nejsou Pravidla hry po ur
itých zkuaenostech potYeba.
(Více v kapitole 3.3)

2.2.4   Pravidla hry
Práv� te� je máte v rukou.

2.2.5   Záv�re
né bodování
3 listy s tabulkami pro Záv�re
né bodování (více viz 5.8).

(10-29 BP)

�ádný ú
inek

STÁDA

(0-9 BP)

ka�dých min.1 - max.5
jednotek ztrácí 1x me


(efekt se kumuluje)

RYBOLOVRYBOLOV

POHYB

VYSOKÁ MORÁLKA

RYBOLOV

BOJ

NÍZKÁ MORÁLKA

STÁDA

ZÁZEMÍ
RYBOLOV

ZELENÝ
MÓD

JEDNOTKY

MLÁ�ATA, SETBA, ÚRODA

JEDNOTKY

KRMENÍ

ÚSTUP

VELMI VYSOKÁ
MORÁLKA

SKLIZEG

STA}ENÍ,

BRILANTNÍ
VELITELÉ

OBCHOD,

BITVA BITVA

LEPaÍ
VELITELÉ

OBCHOD

PRoM�RNÍ
VELITELÉ

OBCHOD

aPATNÍ
VELITELÉ

BEZ VELITELo

OBLÉHÁNÍOBLÉHÁNÍ

Ú
R

O
V

E
G

 V
E

L
E

N
Í 

- 
5

OBLÉHÁNÍOBLÉHÁNÍ
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R
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BITVABITVA
STA}ENÍ,

2.1.4   Deska s �etony
Tato deska obsahuje 81 oboustranných �etono. Po vyloupnutí je 
vlo�te do plastového sá
ku 
íslo 7.

Herní deska 5
Pouze pro 
ervený mód.
Morálka jednotek a úroveI velení.
Pou�ijte diplomatické desti
ky.

STA}ENÍ,

OBCHOD

STA}ENÍ,

Herní deska 4 - PYehledová deska
Pouze pro 
ervený mód. 8 herních kol 
za rok (celkem 40). Pou�ijte 2 
ervené 
bloky a diplomatické desti
ky.

ÚSTUP

2.1.1   Herní krabice
Krabice slou�í pouze k ulo�ení vaech 
ástí hry a k informa
ním 
ú
elom.

2.1.2   Oboustranná mapa
Ka�dá herní mapa poskytuje mo�nost hry 2-12 hrá
o v jednom ze 

tyY rozných módo. Více informací naleznete v kapitole 6.0.

2.1.3   14 Herních desek
Herní desky slou�í k znázorn�ní informací mimo mapu.

Herní deska 3 - PYehledová deska
Pouze pro }lutý mód. 6 herních kol za 
rok (celkem 30). Pou�ijte 2 
ervené 
bloky a diplomatické desti
ky.

ÚSTUP JEDNOTKY

DAN�

JEDNOTKY

ZÁZEMÍ ZÁZEMÍZÁZEMÍ

BOJ BOJ

 2.3  DYev�né komponenty  

PRoM�RNÁ
MORÁLKA

BOJ

POHYB POHYB

VELMI NÍZKÁ
MORÁLKA

POHYB

P
Y

E
H

L
E

D
O

V
Á

 D
E

S
K

A
 -

 2

PODZIM

Ú STUP

LÉTOJAROZIMA

ILYROVÉ

(bonusy platí pouze v Illyrii)
LP mo�e pYecházet pYes

neprochodné (
erné) hranice.
Pln� hn�dé HPZ:

+2 SOO (namísto +1 SOO).
HPZ s hn�dou barvou:

+1 SOO (namísto +0 SOO).

1

2
STÁDA

3

4

5

nákup: - 2 zlata,
platy: - 1 zlato

�ádný ú
inek

 2.2  Papírové komponenty  

Min. po
et jednotek pro stavbu
vesnic a m�st se sni�uje na polovinu.

(1 jednotka místo 2 pro vesnice, 2
jednotky místo 4 pro m�sta).

T��ká p�chota mo�e také stav�t.
(HPZ Yím je k dispozici pouze pro 1

hrá
e. Mo�e postavit 1 m�sto namísto
3 vesnic. Za
ínají pak bez stáda

prasat a pouze se 3 jednotkami LP).

Rybolov

(výchozí situace)

nefungují �ádné
bonusy krom�

terénních bonuso

Rybolov

09

Rybolov Rybolov

Nelze verbovat jednotky LI.
Alternativní cena �oldnéYo: -10

BP G -1 zlato.
(HPZ Kartága je k dispozici
pouze 1 hrá
i. Mo�e umístit 1
pYístav místo tYetí vesnice. Pak

za
ínají bez stáda prasat).

08

Rybolov

nákup: - 4 zlata,
platy: - 2 zlata

+ ka�dá jednotka má
2 placené pYehozy

Rybolov

07

Rybolov

5

Rybolov

6 lepenkových �etono vále
ných slono
(druhá strana: L} pYepln�ného HP) PYi pou�ití umíst�te 
na jednotku LP. Pouze pro mapy Italia a Orient.

21 lepenkových �etono výcviku
(druhá strana: "Prázdný" L})
PYi pou�ití umíst�te na L} zkuaenosti a pod jednotku.

7 lepenkových �etono prázdného staveniat�
(druhá strana: L} výcviku)
PYi pou�ití umíst�te na budovu ve výstavb�.

7 lepenkových �etono prázdných pYepravních lodí
(druhá strana: L} výcviku)
Umíst�te na herní pole zem�, kde doalo k vylod�ní
(posádka opustila lod�).

7 lepenkových �etono prázdných vále
ných lodí
(druhá strana: L} výcviku)
Umíst�te na herní pole zem�, kde doalo k vylod�ní.
(posádka opustila lod�).

3 z vaaich 5 po
áte
ních
jednotek LP jsou zkuaené.

Plen�ní mimo vaai domovinu
nestojí presti�.

(-4 BP/HPZ), ale pYidává ji
(+4 BP/HPZ).

2

06

Obchod,

                            STAV�NÍ

Obchod,

(rychlý)
+ První hra

ROKY HRY

05

PLATY

6 - D
E

S
K

A

DAN�

Flotila se skládá ze 2 jednotek
lodí. PYístavy pYináaí odm�nu
+3 v daních nebo slavnostech

namísto +2.

04

LEVÉ KYÍDLO

ObchodObchod

03

Út�k

Obchod

Obchod

6 lepenkových �etono pYepln�ného HP
(druhá strana: L} vále
ných slono)
Jeden z dvojice pou�ijte na HP a druhý 
na volném míst� na map�.

(ostrovy)
PYístavy pYináaí odm�nu +3 v

daních nebo slavnostech
namísto +2. Na podzim nehrozí

ztroskotání.

02

ObchodObchod

OBCHOD

01

Zkuaenosti,
Stav�ní

Zkuaenosti,
Stav�ní

JARO

(Britannia):
Nelze verbovat jednotky LP.

Alternativní cena �oldnéYo: -10
BP G -1 zlato. Min. po
et

jednotek pro stavbu vesnic a
m�st se sni�uje na polovinu.

(1 jednotka místo 2 pro vesnice,
2 jednotky místo 4 pro m�sta).

T��ká p�chota mo�e také stav�t.

00

Zkuaenosti,
Stav�ní

OBLÉHÁNÍ

Zkuaenosti,
Stav�ní

Zkuaenosti,
Stav�ní

Zkuaenosti,
Stav�ní

(pro výb�r je tYeba
alespoI jedna

vesnice v Etrurii)
V ka�dé fázi DAN�

navíc +3 zlata.

Zkuaenosti,
Stav�ní

JEDNOTKYJEDNOTKY

STA}ENÍ,

Zkuaenosti,
Stav�ní

Plen�níPlen�ní

ÚSTUP

(Britannia)
Ka�dý NOVÝ ROK mo�ete v

Belgii koupit / vycvi
it 1 jednotku
t��ké p�choty za standardní cenu.
Belgica je trvale neutrální HP (=
nebojuje se zde). Pln� tyrkysová

HPZ: +2 SOO (namísto +1 SOO).
HPZ s tyrkysovou barvou: +1

SOO (namísto +0 SOO).

Plen�níPlen�ní

2 jednotky zaokrouhlete nahoru,
1 jednotku zaokrouhlete dolo

Plen�níPlen�ní

III

(Britannia)
Za
ínají se 2 stády prasat a

1 stádem ovcí.
Pln� hn�dé HPZ: +2 SOO

(namísto +1 SOO).
HPZ s hn�dou barvou: +1
SOO (namísto +0 SOO).

20

Plen�níPlen�ní

BOJ

10

ObléháníObléhání

POHYB

(Caledonia):
LP mo�e pYecházet pYes

neprochodné (
erné) hranice.
Pln� hn�dé HPZ:

+2 SOO (namísto +1 SOO).
HPZ s hn�dou barvou:

+1 SOO ( namísto +0 SOO).

00

Obléhání

PODZIM

Obléhání

30

ObléháníObléhání

(Hibernia):
Rybolov je v�dy úsp�aný.

V boji mimo Hibernii +50 %
k získané presti�i.

(lze kombinovat s bonusem
proti rivalovi).

50

Obléhání

P
Y

E
H

L
E

D
O

V
Á

 D
E

S
K

A
 -

 1

Obléhání

Sta�ení,
Bitva

2

POHYB

Sta�ení,
Bitva

YÍMANI

Sta�ení,
Bitva

POHYB

5

Sta�ení,
Bitva

Sta�ení,
Bitva

2.0  PYEHLED KOMPONENT

Sta�ení,
Bitva

II

YÍMANI

BOJ

Sta�ení,
Bitva

Sta�ení,
Bitva

Ústup,
OpotYebení

Kolo bitvy

Ústup,
OpotYebení

KELTOVÉ

Ústup,
OpotYebení

BOJ

Ústup,
OpotYebení

Ústup,
OpotYebení

Ústup,
OpotYebení

27 bílých lepenkových �etono (druhá strana: aedý L})
Zkuaenosti = jednotky rekruto
PYi pou�ití umíst�te pod jednotku.

27 aedých lepenkových �etono (druhá strana: bílý L})
Zkuaenosti = zkuaené jednotky
PYi pou�ití umíst�te pod jednotku.

27 
erných lepenkových �etono (druhá strana: zlaté L})
Zkuaenosti = jednotky veteráno
PYi pou�ití umíst�te pod jednotku.

27 zlatých lepenkových �etono (druhá strana: 
erné L})
Zkuaenosti = elitní jednotky
PYi pou�ití umíst�te pod jednotku.

YEKOVÉ

Ústup,
OpotYebení

Ústup,
OpotYebení

ZÁZEMÍ

Speciální,
Stáda

Speciální,
Stáda

KARTAGINCI

JEDNOTKY

Speciální,
Stáda

Speciální,
Stáda

Speciální,
Stáda

JEDNOTKY

Speciální,
Stáda

Herní desky 6 a 7
Desky bitvy pouze pro 
ervený mód.
Pro bojovou fázi pou�ijte 1 
ervený 
blok, 
ervené a �luté �etony pro terén
a jednotky s L} z mapy.

Herní deska 8
Stupnice Vít�zných bodo pro vaechny 
módy. Pou�ijte diplomatické desti
ky.

4 herní desky 9, 10, 11 a 12
4 Hrá
ské desky v rozných barvách.
Pro vaechny módy. Pou�ijte 
diplomatické desti
ky pro diplomacii, 
�lutý disk pro zlato, 
ervený 
osmiúhelník pro presti� a jednotky s 
L} z mapy. (Více v kapitole 3.4)

Herní deska 13
Startovní bonusy pro dv� mapy.
Pro �lutý a 
ervený mód.
Pou�ijte diplomatické desti
ky.

Herní deska 14
Stupnice Celkových bodo pro 
vaechny módy. Pou�ijte diplomatické 
desti
ky.

ETRUSKOVÉ

Speciální,
Stáda

Speciální,
Stáda

PO
ASÍ KRMENÍ

STA}ENÍ,
BITVA

OSTROVANÉ

SLAVNOSTISKLIZEG

Na konci fáze BOJ
jsou pYi
teny BP (proti RIVAL +50%):

Zni
ená jednotka LP                  +02 (+03)
Zni
ená / obsazená lod�nice      +04 (+06)
Zni
ená jednotka jiného typu    +04 (+06)
Zni
ená / obsazená vesnice       +08 (+12)
Zni
ené / obsazené m�sto         +12 (+18)

Vít�zné body budou jeat� ud�leny
na Nový rok:

(+VB za ka�dou cizí jednotku zlikvidovanou v
uplynulém roce; -VB za ka�dou vlastní jednotku

zlikvidovanou v uplynulém roce)
0-9 BP:        +0 / -0 VB
10-19 BP:    +1 / -1 VB
20-29 BP:    +2 / -2 VB
30+ BP:       +3 / -3 VB

Jednotky a budovy zostávají mimo hrua� do
konce hry. Neplatí pro speciální jednotky.

DAN�
SETBA,
PO
ASÍ,
ÚRODA

Jednotky

PLEN�NÍ

Jednotky

+1 �lutý = +3 jednotky
10 jednotek LP = kostka
                             + 3 �luté

+1 
ervený = +1 jednotka
2 jednotky LP = kostka
                           + 1 
ervený

GERMÁNI

MLÁ�ATANOVÝ ROK

Jednotky

OBCHOD

KELTOVÉ

STUPNICE VÍT�ZNÝCH BODo - 8

Jednotky

OBCHOD,

0

Jednotky

PIKTOVÉ

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

10

Jednotky Jednotky

9

ZÁZEMÍZÁZEMÍ

8

ZÁZEMÍZÁZEMÍ

ZÁZEMÍZÁZEMÍ

ST
A

R
T

O
V

N
Í 

B
O

N
U

SY
 -

 I
T

A
L

IA
 -

 P
1 

- 
13

ZÁZEMÍZÁZEMÍ

5

BOJBOJ

ST
A

R
T

O
V

N
Í 

B
O

N
U

SY
 -

 B
R

IT
A

N
N

IA

4

BOJ

3

BOJ

2

BOJBOJ

POHYBPOHYBPOHYBPOHYB

POHYBPOHYBPOHYB

Training

P
Y

E
H

L
E

D
O

V
Á

 D
E

S
K

A
 -

 4

Different for each of
the three Scharz Part.

PODZIMLÉTOJARO ZIMAZIMA

Different for each of
the three Scharz Part.

2.3.8   84 kosti
ek
Kosti
ka se 3 zkosenými hranami ve 4 rozných barvách hrá
o. 12 x 
12 x 12 mm.

           Lehká p�chota                                   PYepravní lod�

           Obléhací stroje                                  Vále
né lod�

           T��ká p�chota                                   Jezdectvo

Pou�ití:         Standardní jednotky
                     (limit 20 kosti
ek na hru pro jednoho hrá
e).
Umíst�ní:     4 ks v plastovém sá
ku 2 a 20 ks v sá
ku 3 a� 6.

2.3.9   44 kvádYíko
KvádYík s 2 st�nami se speciálními jednotkami a 4 st�nami s hos-
podáYských zvíYat ve 4 rozných barvách hrá
o. 10 x 10 x 15 mm.

            }oldáci                                             KorzáYi

            Stádo ovcí                                        Stádo skotu

            Stádo prasat                                      Stádo koní

Pou�ití:         Speciální jednotky a stáda.
Umíst�ní:      4 ks v plastovém sá
ku 2 a 10 ks v sá
ku 3 a� 6

2.3.10  124 desti
ek

tvercová desti
ka s jednou stranou prázdnou (lícová strana)
a s druhou stranou s kotvou a ráme
kem (rubová strana)
ve 4 rozných barvách hrá
o. 16 x 16 x 4 mm.

Lícová strana:                                   Rubová strana:

            diplomatický �eton                              diplomatický �eton
            mínusový                                             plusový

            1 �eton budovy                                           1 �eton budovy
            vesnice (osada)                                           dok (lod�nice)

                      2 �etony budov                                 2 �etony budov
                      m�sto (osada)                                   pYístav (lod�nice)

                       1 �eton budovy umíst�ný na �etonu osady
                       opevn�ní

Pou�ití:          Budovy (limit 15 desti
ek na hru na hrá
e)
                      Diplomacie (15 desti
ek na hru na hrá
e).
Umíst�ní:      4 ks v plastovém sá
ku 2
                      po 30 ks v sá
cích 3 a� 6

+

Vést na konci roku
o 12 B, nebo mít
nejvíce celkových
bodo po 5 letech.

A
ztráty

 2.4  7 Plastových sá
ko  

PYEVAHA

NE
Vít�zství?

ANO

VÝKUPNÉ

Za
n�te s 50 % energie. Energie: boj v bojovém kole -25 %,
zálohy v bojovém kole +25 %.

Posily

Min. polovina potenciálních daIových pYíjmo dárce
zaokrouhlená dolo (viz DAN�). Platí se pouze ve zlat�;

pouze v podfázi ZÁZEMÍ-Obchod, ale mo�e být odmítnuta.
Dárce +1 VBG  +8 BP (významnost +1 bod); pYíjemce -8 BP
(významnost -2 body). }ádné pYím�Yí, ani slevy na vít�zství.

Nástup / zálohy
(3 jednotky na hrací ploae

za ka�dou jednotku z mapy)

2

3

Vícebarevný HPZ - hod hn�dou kostkou pro ka�dou pozici: 1,2,3 - �lutá/zelená X  4,5,6 - hn�dá/tyrkysová (ozna
eno 
erveným �etonem).

4

5

Vzdát se jako vazal je mo�né kdykoli. Nelze
odmítnout. Trvalý mír. Pán +2 VBG  +8 BP; vazal

-1 VBG -8 BP. Cíle vít�zství jsou upraveny.
Ka�dý vazal platí pánovi 1/3 daIových pYíjmo

(zaokrouhleno dolo).

(max. 6 jednotek pro �luté/zelené HPZ,
max. 4 jednotky pro hn�dé/tyrkysové HPZ).

(max. 5 jednotek pro �luté/zelené HPZ,
max. 3 jednotky pro hn�dé/tyrkysové HPZ).

3+ hrá
i: ka�dý má jednoho rivala. V bitv� proti
rivalovi: 4 jednotky = +1 me
.

Dalaí soupeYe lze zakoupit za 8 BP. Proti
soupeYom +50% zisk BP.

PYi plen�ní soupeYova HPZ s osadou +4 BP.

(max. 5 jednotek pro �luté/zelené HPZ,
max. 3 jednotky pro hn�dé/tyrkysové HPZ).

2 jednotky zaokrouhlete nahoru,
1 jednotku zaokrouhlete dolo

Celý potenciální daIový
pYíjem plátce (viz DAN�).

Platí se pouze ve zlat�;
pouze v díl
í fázi

ZÁZEMÍ-OBCHOD a nelze
ho odmítnout. Plátce -1 VB,
pYíjemce +2 VB G m�ní se

vít�zné cíle.

ZtrátyJezdectvo,
Vále
ní sloni

Náklady min. polovina
potenciálních daIových

pYíjmo plátce zaokrouhlená
dolo (viz DAN�). Mo�e být
placen ve zbo�í, mo�e být
nabídnut kdykoli, ale mo�e
být odmítnut. Plátce -1 VB,
pYíjemce +2 VB G m�ní se

cíle vít�zství.

Út�k

PRAVÉ KYÍDLO

cena
staveb -1

1

LEVÉ KYÍDLO STYED

60

Vít�zné body
A

Body presti�e

2x rychlost
stav�ní

B
IT

V
Y

 - 7

(     ) BP

Út�k?
Zachycení?

Pohyb?
Posily?

70

(     ) BP

VÝZNAMNOST

80

SplIte dva menaí cíle,
oznamte je a pak je
jedno kolo udr�te.

(originální)

ROKY HRY

Dosáhn�te 10 VB,
oznamte to a potom
je udr�te jedno kolo.

empty
construction

}LUTÝ
MÓD

RYBOLOV RYBOLOV

I

RYBOLOV

90

UzavYete pYím�Yí se
vaemi hrá
i ve hYe pro
následující kolo jako
pYíjemce nebo pán.

POHYB

RYBOLOV RYBOLOVRYBOLOV

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

MOC

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

1

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

40

BOJ

SUVERENITA

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

KRMENÍ

BOJ

SLAVNOSTISKLIZEG

HRÁ
SKÁ DESKA
P2 - 9

DAN�MLÁ�ATA, SETBA
A ÚRODANOVÝ ROK

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

6

CÍLE HRY

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

7

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

POMOC

SKOTOVÉ, IROVÉ

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

VAZALSTVÍ

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

Jednotky

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIPScharz - Herní pravidla - v0.994 WIP
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60 807040 90

BOJ - BONUSY

DAN�,           SLAVNOSTI

KOMODITY

RIZIKO ZTROSKOTÁNÍ

ZÁZEMÍ - STAV�NÍ

HRÁ
OVY KOMPONENTY

PYEDEHRA

ZÁZEMÍ
OBCHOD

BRITANNIA                              410 n. l.

�etony:

ZKUaENOSTI JEDNOTEK

PRESTI}

ZÁZEMÍ-RYBOLOV
ÚSP�aNOST

JEDNOTKY

40 ZEM�D�LSKÝCH BODo

PLATY

ITALIA                                  290 pY. n. l.

OMEZENÍ POHYBU

ORIENT                              1550 pY. n. l.

BARVA HPZ

SPOLE
NÉ KOMPONENTY

POHYBOVÉ BONUSY

ZÁZEMÍ - OBCHOD

STARTOVNÍ KOMPO-
NENTY HRÁ
E

TAIFAS                                    1050 n. l.

ZÁZEMÍ-OBCHOD: VÝCVIK

ZKRATKY

JEDNOTKY

BUDOVY

SKLADOVACÍ KAPACITY A LIMITY BUDOV

HERNÍ HRANICE

SETBA - PO
ASÍ - ÚRODA

VIKINGS                                   800 n. l.

KRMENÍ

BUDOVY

PO
ASÍ V ZIM�

BOJ - PLEN�NÍ

VÝZNAMNOST

HUNS                                          373 n. l.

VÍT�ZSTVÍ

PYEVAHA

ZNÁZORN�NÍ VELKÝCH ARMÁD A KAPACITY POHYBU

ZÁZEMÍ-OBCHOD

�etony:KOMODITY

KAPACITA HPZ

�etony:

ÚROVEG VELENÍ

MORÁLKA JEDNOTEK

pr
ac

ov
ní

 v
er

ze
(1) (2)(1) 2)(1) (--)

-2 zlata za ka�dé �oldnéYe, jezdectvo a m�sto, -1 za ka�dou dalaí jednotku a DN vesnici; dvojnásobek za obklí
ené. Jednotky bez propojení s 
DNO jsou rozpuat�ny. PYi obklí
ení musí úto
ník zaplatit jako první. Kontrola vít�zství.

(zaplatit)

-8

(1)

[     ] výdej 
zlata

pouze pro První hru 
a Bílý mód:

PLATY

PLATY

Pou�ívá se výhradn� v První hYe a v Bílém módu (jen v Bílém).

-2 zlata za ka�dé �oldnéYe, jezdectvo a m�sto, -1 za ka�dou dalaí jednotku a DN vesnici; dvojnásobek za obklí
ené. Jednotky bez propojení s 
DNO jsou rozpuat�ny. PYi obklí
ení musí úto
ník zaplatit jako první. Kontrola vít�zství.

(platy)

-2
-1
-1
-2
-2

(1)

}oldnéYi
ostatní jednotky
DN vesnice
Jezdectvo
DN m�sto

Dvojnásobek ceny se platí za
za obklí
enou jednotku nebo 
osadu.

Jednotka bez propojení
(PP) k DNO musí být
rozpuat�na.

3.2.3 ZÁZEMÍ obecn�
Jedná se o ekonomickou 
ást hry. Nejprve se pYid�lí výcvikové 
nebo bojové zkuaenosti (ZÁZEMÍ-Zkuaenosti), poté se provedou 
stavební práce z pYedchozího herního kola (ZÁZEMÍ-Stav�ní). 
Nejrozsáhlejaí fází je jist� fáze ZÁZEMÍ-Obchod, kdy lze 
obchodovat. N�kdy je tYeba zaplatit �oldnéYe (ZÁZEMÍ-Platy). 
Poslední podfází je rybolov (ZÁZEMÍ-Rybolov).
(Podrobn�ji v kapitole 10.0)

3.2.3 Speciální fáze obecn�
Obecn� se jedná o jedine
nou fázi, která se vyskytuje pouze jednou 
ro
n� (s výjimkou Rychlého re�imu) a je logicky navázána na 
ro
ní období.
(Podrobn�ji v 11.0, 12.0, 13.0, 14.0)

Za ka�dé dv� stejná stáda umist�te ze zásoby nové stádo na kontrolované HPZ. Pro liché stádo ho�te hn�dou kostkou: 1,2 = úsp�ch.

2 zlata ro
n�

Nakrmte stáda obilím X pora�te je - získáte maso. ZároveI krmte jednotky a osady rybami / obilím / masem. PotYebné PP. Nenakrmená ztracena. 
PYebyte
né maso lze prodat. Nekrmené a obklí
ené osady se vzdávají úto
níkovi. PYi obklí
ení musí úto
ník krmit jako první. Kontrola vít�zství.

První hra

1 (+1 obilí)

v0.994 WIP -  A Více informací z 
erveného módu

-4

1) Ka�dý hrá
 si vylosuje jeden �eton rivala
    ze zásoby. (Tu tvoYí jedna desti
ka diplomacie
    za ka�dého hrá
e ve hYe výjma losujícího hrá
e).
2) Ka�dý hrá
 hodí 6 bílými kostkami.
    (nejvíce me
o ur
uje prvního hrá
e pro pYedehru).
3) První hrá
 umístí 1. desti
ku vesnice na HPZ.
    (a pak dalaí hrá
i po sm�ru hodinových ru
i
ek).
4) Poslední hrá
 umístí 2. desti
ku vesnice na HPZ.
    (a pak ostatní hrá
i proti sm�ru hodinových ru
i
ek).
5) První hrá
 umístí 3. desti
ku vesnice na HPZ.
    (a pak ostatní hrá
i po sm�ru hodinových ru
i
ek).
6) Poslední hrá
 mo�e pYemístit jednu desti
ku vesnice.
    (a pak ostatní hrá
i proti sm�ru hodinových ru
i
ek).
7) Vaichni hrá
i umístí zbývající komponenty na své
    3 HPZ. Pokud hrá
 nemá �ádnou pobYe�ní vesnici,
    za
íná s 2 LP a 2 zlaty navíc namísto doku a lodí.
8) Na 5 na desce hrá
e umíst�te �lutý disk (= 5 zlata). Na
    0 na stupnici VB umíst�te desti
ku (VB) a kosti
ku (b).
9) Na pYehledové desce hry umíst�te dva 
ervené
    kvádYíky na první podfázi a na první rok.

50

G - a zároveI
X - bu�, nebo
B 3 bod (celkové body)
BP - bod presti�e
D6 - aestist�nná kostka
DN(O) - dokon
ená
   neobklí
ená (osada)
HP - herní pole
HPM - herní pole moYe
HPZ - herní pole zem�
LP - lehká p�chota
L} - lepenkový �eton
m - maso
PP - propojená pole
SOO - stupeI obrany osady
VB - vít�zný bod
ZB - zem�d�lský bod

velikost pro lod�

20

velikost v krmení

-3

nevy
erpaný
pohyb

+6

vy
erpaný
pohyb
v podfázi:

02

-6

+1 jednotka

10 jednotek

--

1 krmené stádo

2 krmená stáda

5 obilí
5 jednotek

10 obilí

degradace
mimo umíst�ní

2 lod�
4 ryby

+1 obilí

vylepaením --

opevn�ní

pYístav

dok

m�sto

--

vesnice

1 lod�

2 lod�

2 jednotky

schopnost

1 jednotka

2 jednotky
LP

--

umíst�ní

00

PO
ASÍ (ZIMA)

0

-4

* v horách, mokYady,
na lodích a pro útok pYi obléhání

limit 20 kosti
ek
na hru na hrá
e

[     ] zlato

--

-- -- -- -- --

0

standardní pozemní jednotky

ZÍSKANÉ
}ETONY

--

standardní námoYní jednotky

TRIBUT

Za ka�dé platné pYím�Yí/vazalství:
jako pYíjemce/pán - podmínky sní�eny o:
jako plátce/vazal - podmínky zvýaeny o:
2 VB (také pYi dr�ení 1 menaího cíle),
2 HPZ (také pYi dr�ení 5+ VB),
1 DNO (také pYi dr�ení 5+ VB),
5 ZB (také pYi dr�ení 5+ VB),
�ádné sní�ení nebo zvýaení z m�st
10 BP (také pYi dr�ení 5+ VB).

-2

CÍLE HRY

+3+2 -- UzavYete pYím�Yí se
vaemi hrá
i ve hYe pro
následující kolo jako
pYíjemce nebo pán.

Informace     b�hem hry

Stav�t mohou pouze jednotky lehké p�choty. Více jednotek se staví rychleji (max. 4). 
Nelze stav�t v obklí
ené osad�. Na stavbu osady lze úto
it pYímo bez obléhání (stavba 
lod�nice nebo opevn�ní je chrán�na osadou). Pouze vesnici s pYístavem lze povýait na 
druhé m�sto. Zruaení stavby mimo boj = +1 zlato. Pouze jedna stavba na HPZ.

(     ) BP

(max 1 na osadu)

Na ka�dém volném HPZ (pokud není obsazen stádem), které kontrolujete a které má propojení s DN osadou, mo�ete zasít 1 uskladn�né 
obilí. Nemo�ete zasít na aedém HPZ.

Náklady min. polovina
potenciálních daIových

pYíjmo plátce zaokrouhlená
dolo (viz DAN�). Mo�e být
placen ve zbo�í, mo�e být
nabídnut kdykoli, ale mo�e
být odmítnut. Plátce -1 VB,
pYíjemce +2 VB G m�ní se

cíle vít�zství.

opevn�ní [1 jednotka]

--1 1

pYístav [2 jednotky]

1 1

dok [1 jednotka]

1

m�sto [4 jednotky]

vesnice [2 jednotky]

lo
d�

ni
ce

G [      ] BP
[      ] zlato

CENA

VYLEPaENÍ
X  TRÉNINK

[minimální po
et jednotek LP]

NÁKUP X
VERBOVÁNÍSKLADBUDOVA

-

herní kola
(v ZÁZEMÍ-Stav�ní)

11

-


AS

Mo�ete nakupovat a prodávat komodity, nakupovat a vylepaovat jednotky, nakupovat výcvik pro své jednotky, nakupovat materiál na stavbu 
a vstupovat na staveniat�, verbovat 1 jednotku lehké p�choty na ka�dé HPZ (-1 zlato/jednotka): HPZ nesmí být vyplen�né G musí být 
propojené s DNO G musí mít pYítomnost jednotek nebo DNO (být pod kontrolou). Pouze zde lze platit výkupné nebo pomoc.

}ETON
(zbylých 15 desti
ek je ur
eno pro diplomacii)

POHYB

-

ZÁZEMÍ

                                        Hrá
 mo�e zvít�zit 
tyYmi zposoby (ihned získat 
suverenitu, po 5 letech získat významnost). Dosa�ení PYevahy / Moci musí hrá
 
nejdYíve oznámit a na konci dalaího kola se provede kontrola. Pokud je spln�na 
také podmínka*, hra kon
í. 
1) SUVERENITA: PYím�Yí, mír
    se vaemi hrá
i jako pYíjemce / pán.
2) PYEVAHA: 10 vít�zných bodo.
3) MOC: Musí být spln�ny dva menaí cíle.
               A) 14 HPZ (ovládat X vlastnit).
               B) 9 osad (DN)
               C) 40 zem�d�lských bodo
               D) 2 m�sta (DN)
               E) 70 bodo presti�e
4) VÝZNAMNOST: Celkové body po 5 letech (nebo vedení o 12 B a konci roku).
*Podmínka: Vít�z musí být schopen u�ivit                vaechna sídla.
                  (nad rámec menaího cíle C; pouze zde se zapo
ítává i zaseté obilí).

OBCHOD,
PLATY

43

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

neprostupná   platné hranice 
hranice           zem�    moYe

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

2

Jednotky mohou vyplenit kontrolované HPZ (získají +1 zlato, pokud je PP na DNO). Ozna
te HPZ 
erveným �etonem. Ú
inek na BP. Zaseté obilí nebo stáda 
na HPZ lze také zni
it. Po úsp�aném obléhání je budova zni
ena a vyplen�na (vesnice +2 zlata; pYístav +4; m�sto +6) X degradována. Nebrán�ná je obsazena.

zkuaení hrá
i

}lutý
mód

Základní hra 
ervený
módBílý mód

Zelený mód

VÁLE
NÉ LOD�
modrá kostka, 2 �ivoty,
mají volný pohyb v Ústupu

PYEPRAVNÍ LOD�
bílá kostka, 1 �ivot,
mohou pYevá�et a� 3 jednotky

OBLÉHACÍ STROJE
�ádný útok, 1 �ivot,
nepohybují se, - 4 atíty z SOO

T�}KÁ P�CHOTA

ervená kostka, 2 �ivoty
nepohybuje se aktivn� v Ústupu

LEHKÁ P�CHOTA
bílá kostka, 1 �ivot,
mo�e stav�t

Pokud se objeví bílý text platy (jednou/dvakrát ro
n�), musíte zaplatit �oldáky (krom� t�ch, kteYí byli zakoupeni v aktuálním kole).
Ho�te hn�dou kostkou pro ka�dý HPM, abyste zjistili, zda byl rybolov úsp�aný. Z ka�dého klidného HPM, které ovládáte, vezm�te 1 ryby
(2 ryby z bouYlivého HPM) do pYipojených lod�nic, pokud máte kapacitu na jejich uskladn�ní (dok 2 ryby, pYístav 4).

Získejte BP za DN (vesnice +1BP, pYístav +2, m�sto +3) G +1/2 za ka�dou HPZ. HPZ nesmí být vyplen�no G musí být propojeno s 
DNO G musí mít pYítomnost jednotek nebo DNO. Dvojnásobek (-1 obilí za ka�dou vesnici, -2 za m�sto), trojnásobek (-2, -4).

Mimo uzam
ené pole: Stáda, uskladn�né obilí a ryby lze pYesouvat v rámci propojení (ale pouze o 1 HPZ pYes moYe).

PYid�lte VB za zni
ené jednotky za uplynulý rok (na základ� hodnoty jednotky v BP). DoplIte si presti� na 7 BP, pokud máte mén� ne� 7 BP.
Za ka�dé dv� stejná stáda umist�te ze zásoby nové stádo na kontrolované HPZ. Pro liché stádo ho�te hn�dou kostkou: 1,2 = úsp�ch.
Na ka�dém volném HPZ (pokud není obsazen stádem), které kontrolujete a které má propojení s DN osadou, mo�ete zasít 1 uskladn�né 
obilí. Nemo�ete zasít na aedém HPZ.
Hod hn�dou kostkou ur
uje letní po
así pro ka�dý HPZ se zasetým obilím: dobré (za ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 více), normální (bez 
ú
inku) nebo apatné (za ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 mén�).
Umíst�te �etony obilí ze zásoby na ka�dé zaseté obilí: 3 na �luté pole; 2 na zelené; 1 na hn�dé nebo tyrkysové pole.

Zaseté obilí z kontrolovaného HPZ mo�ete sklidit do propojeného DNO, pokud máte kapacitu na jeho uskladn�ní (vesnice 5 obilí, 
m�sto 10 obilí, +1 obilí za �eton opevn�ní).

Zisk zlata z výb�ru daní DNO (vesnice +1 zlato, pYístav +2, m�sto +3) G +1/2 za ka�dý HPZ. HPZ nesmí být vyplen�né G musí být 
pYipojeno k DNO G musí mít pYítomnost jednotek nebo DNO.

Zde se pYidávají zkuaenosti po boji (max. 1 úroveI). Znázorn�ní pokroku ve výcviku od posledního kola. 
Znázorn�ní postupu výstavby (práce jednotek LP) od posledního kola (více jednotek LP je rychlejaích: maximáln� 4).

Mimo uzam
ené pole: Jednotky se mohou stáhnout na sousední pole s vlastní dokon
enou osadou nebo se stáhnout do lodí na neuzam
eném 
HPM. Lod� se mohou stáhnout do lod�nic. OpotYebení (trvale neutrální HPZ / ztroskotání lodi / po
así, �ádné propojení, obklí
ení, hory).
Je mo�né stáhnout jednotky a komodity do DNO v rámci jednoho herního pole. Dochází k obklí
ení (ztrát� propojení).
Sta�ené stádo, které po bitv� zostane v osad�, musí být nakrmeno.
Útok (hod kostkou), bonusy, ztráty, obnovení �ivoto, mo�nost út�ku, pYeruaení út�ku. Následují dalaí kola boje. Ztráty ur
uje úto
ník 
(n�které jednotky jsou vaak vpYedu / standardn� / vzadu). Na konci se po
ítají VB a BP.

KRMENÍ

PO
ASÍ (ZIMA)

SLAVNOSTI

SKLIZEG

DAN�

ÚRODA

PO
ASÍ (ÚRODA)

MLÁ�ATA
NOVÝ ROK

ZÁZEMÍ (10) RYBOLOV

ZÁZEMÍ (9) OBCHOD

ZÁZEMÍ (8) STAV�NÍ
ZÁZEMÍ (8) ZKUaENOSTI

BOJ (6) OBLÉHÁNÍ

BOJ (5) BITVA

BOJ (5) STA}ENÍ

POHYB (4) ÚSTUP, OPOTYEBENÍ

Hod hn�dou kostkou ur
uje letní po
así pro ka�dý HPZ se zasetým obilím: dobré (za ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 více), normální (bez 
ú
inku) nebo apatné (za ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 mén�).

DAN�

Pokud se objeví bílý text platy (jednou/dvakrát ro
n�), musíte zaplatit �oldáky (krom� t�ch, kteYí byli zakoupeni v aktuálním kole).

POHYB (3) STÁDA

POHYB (3) SPECIÁLNÍ

POHYB (2) JEDNOTKY
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aktivn�
ovládané
HPZ

Konstantinopol: HPZ je k dispozici 1 hrá
i. Místo 3 vesnic
   umístí 1 m�sto. Za
ínají bez stáda prasat a se 3 jednotkami
   LP. Jsou pánem Yímano.
Yímani: Ka�dá vesnice na Dunaji za
íná s opevn�ním.
   Mohou kdykoli pYekro
it Yeku Dunaj. LP lze zakoupit
   pouze pYi verbování. Vazal Konstantinopole.
Bospor: PYístavy pYináaí odm�nu +3 v daních nebo slavnostech
   namísto +2. Za
n�te s �etonem opevn�ní ve dvou vesnicích.
Hunové: Za
n�te se 2 stády ovcí, 2 stády koní, 3 LP,
   3 jednotkami jezdectva, 1 vesnicí, 5 obilími, 7 zlaty a 7 BP.
   Pou�ívá Transhumance (Krmení - 
ervený mód).
Alani: Mohou Hunom nabídnout výkupné platné pro celou hru
   (platí se jednou).
Vizigóti: Poka�dé, kdy� Yíman koupí �oldnéYe, získají
   +2 zlata. Za +4 zlata mo�ete rozebrat vesnici.
   LP mo�e pYekro
it neprostupné (
erné) hranice v horách.
Ostrogóti: Za +4 zlata mo�ete rozebrat vesnici.
   K postavení vesnice je potYeba pouze 1 jednotka na 4 kola.
Slované: Jednotky LP lze prodat za +1 zlato.
   Pln� tyrkysová HPZ: +2 SOO (namísto +1 SOO).
   HPZ s tyrkysovou barvou: +1 SOO (namísto +0 SOO).

erné Yeky: Ka�dá z 
erných 
ástí mo�e být pYekro
ena pouze
   v zim�, pokud padne 5 nebo 6 (Yeka zamrzne) na hn�dé
   kostce. 
ernou Yeku lze také pYekro
it, kdy� jsou v 
erném
   úseku lod�.
Plen�ní: Pro Yímany a Konstantinopol: drancování HPZ
   pravého bYehu Dunaje pYináaí +4 BP. Pro neYímské frakce:
   plen�ní levého bYehu pYináaí +4 BP.

kYeseanská Reinos  (platné pouze v Ibérii)
   Pln� hn�dé HPZ: +2 SOO (namísto +1 SOO).
   HPZ s hn�dou barvou: +1 SOO (namísto +0 SOO).
   Vaechny Taify jsou rivalové.

muslimské Taifas (v
etn� Baleárských ostrovo)
   Nelze verbovat jednotky LP.
   Alternativní cena �oldnéYo: -10 BP G -1 zlato.

Almorávidé:
   Mohou obchodovat s koImi i bez pYístavu.

Frankové:
   Za
íná s jedním �etonem opevn�ní v jedné vesnici.

Vikingové:
   Hrá
 za
íná nejdYíve ve 2. roce hry s 5 zlaty,
   7 BP a 5 vále
nými lod�mi.
   Za
íná na nejsevern�jaím pobYe�ním moYi Francie.
   V prvním roce se na n�j nevztahuje opotYebení.

   + viz Vikingové (z mapy VIKINGS)

Vikingové:
   Lod� se mohou pohybovat na HPZ sousedící
   s HPM bez pYistání (krom� hor).
   Lod� se v boji na HPZ stále chovají jako lod�.
   Lod� se mohou pohybovat na Yekách (= na HPZ,
   které obsahují Yeky) bez vylod�ní.
   Nemohou pYeskakovat mezi Yekami.
   Útok je mo�ný, ale ústup do osady si vynutí vylod�ní.
   Flotila (= volný pohyb v POHYB-Speciální)
   je tvoYena 1 jednotkou lodí.
   Plen�ní mimo domovinu Vikingo (vaech Vikingo)
   nestojí presti� (-4 BP/HPZ),
   ale pYidává ji (+4 BP/HPZ).

Britské ostrovy:
   RybaYení je v�dy úsp�ané.

Frankové:
   Za
íná s jedním �etonem opevn�ní v jedné vesnici.

Slovani a Baltové:
   Za
ínají se 7 jednotkami LP, ale bez pYepravních
   lodí a doku. Jednotky LP lze prodat za +1 zlato.

Skotové a Irové (Hibernia):
   Rybolov je v�dy úsp�aný.
   V boji mimo Hibernii +50 % k získané presti�i.
   (lze kombinovat s bonusem proti rivalovi).
Ostrované (ostrovy):
   PYístavy pYináaí odm�nu +3 v daních nebo slavnostech
   namísto +2. Na podzim nehrozí ztroskotání.
Piktové (Caledonia):
   LP mo�e pYecházet pYes neprochodné (
erné) hranice.
   Pln� hn�dé HPZ: +2 SOO (namísto +1 SOO).
   HPZ s hn�dou barvou: +1 SOO ( namísto +0 SOO).
Yímani (Britannia):
   Nelze verbovat jednotky LP.
   Alternativní cena �oldnéYo: -10 BP G -1 zlato.
   Min. po
et jednotek pro stavbu vesnic a m�st se sni�uje
   na polovinu. (1 jednotka místo 2 pro vesnice, 2 jednotky
   místo 4 pro m�sta). T��ká p�chota mo�e také stav�t.
Germáni (Britannia)
   Ka�dý NOVÝ ROK mo�ete v Belgii koupit / vycvi
it
   1 jednotku t��ké p�choty za standardní cenu.
   Belgica je trvale neutrální HP (= nebojuje se zde).
   Pln� tyrkysová HPZ: +2 SOO (namísto +1 SOO).
   HPZ s tyrkysovou barvou: +1 SOO (namísto +0 SOO).
Keltové (Britannia)
   Za
ínají se 2 stády prasat a 1 stádem ovcí.
   Pln� hn�dé HPZ: +2 SOO (namísto +1 SOO).
   HPZ s hn�dou barvou: +1 SOO (namísto +0 SOO).

Etruskové: (pro výb�r je tYeba alespoI jedna vesnice v Etrurii)
   V ka�dé fázi DAN� navíc +3 zlata.
Kartaginci: Nelze verbovat jednotky LI.
   Alternativní cena �oldnéYo: -10 BP G -1 zlato.
Yekové:  Flotila se skládá ze 2 jednotek lodí. PYístavy pYináaí
   odm�nu +3 v daních nebo slavnostech namísto +2.
Ilyrové: (bonusy platí pouze v Illyrii)
   LP mo�e pYecházet pYes neprochodné (
erné) hranice.
   Pln� hn�dé HPZ: +2 SOO (namísto +1 SOO).
   HPZ s hn�dou barvou: +1 SOO (namísto +0 SOO).
Keltové: 3 z vaaich 5 po
áte
ních jednotek LP jsou zkuaené.
   Plen�ní mimo vaai domovinu nestojí presti� (-4 BP/HPZ),
   ale pYidává ji (+4 BP/HPZ).
Yímani:  Min. po
et jednotek pro stavbu vesnic a m�st
   se sni�uje na polovinu. (1 jednotka místo 2 pro vesnice,
   2 jednotky místo 4 pro m�sta). T��ká p�chota mo�e také stav�t.
m�sto Yím:
   HPZ Yím je k dispozici pouze pro 1 hrá
e.
   Mo�e postavit 1 m�sto namísto 3 vesnic.
   Za
ínají pak bez stáda prasat a pouze se 3 jednotkami LP.
pYístav Kartágo:
   HPZ Kartága je k dispozici pouze 1 hrá
i. Mo�e umístit
   1 pYístav místo tYetí vesnice. Pak za
ínají bez stáda prasat.
Barbarorum (barbaYi - trvale neutrální HPZ = nebojuje se zde):
   Ka�dá jednotka hází hn�dou kostkou za ka�dé kolo strávené
   na tomto poli. Padne-li 6, je jednotka zni
ena.
Pouae (trvale neutrální HPZ = nebojuje se zde):
   Zde lze koupit vále
né slony.

LEPaÍ VELITELÉ
(nákup: - 6 zlat, platy: - 3 zlata)

+ ka�dá jednotka mo�e pYehazovat 1 navíc zdarma

X

BRILANTNÍ VELITELÉ
(nákup: - 8 zlat, platy: - 4 zlata)

+ ka�dá jednotka má v POHYB-SPECIÁLNÍ kapacitu pohybu 1

NÍZKÁ MORÁLKA
((10-29 BP)

�ádnýú
inek

aPATNÍ VELITELÉ
(nákup: - 2 zlata, platy: - 1 zlato)

�ádný ú
inek

X

VYSOKÁ MORÁLKA
(50-69 BP)

za ka�dé 4 jednotky (obrana): + 1 atít vepYedu
proti rivalovi (útok): za ka�dé 3 jednotky: + 1 me


proti nerivalovi (útok): za ka�dé 4 jednotky: + 1 me


VELMI VYSOKÁ MORÁLKA
(70+ BP)

za ka�dé 3 jednotky (obrana): + 1 atít vepYedu
proti rivalovi (útok): za ka�dé 3 jednotky: + 1 me


proti nerivalovi (útok): za ka�dé 4 jednotky: + 1 me


BEZ VELITELo
(výchozí situace)

nefungují �ádné bonusy krom� terénních bonuso

VELMI NÍZKÁ MORÁLKA
(0-9 BP)

ka�dých min.1 - max.5 jednotek ztrácí 1x me
 (efekt se kumuluje)

Kvalita morálky je dána výaí dr�ené presti�e.

První nákup pYímo. PYi vylepaení doplatíte rozdíl
Nevyplacené platy: automaticky sní�eno na BEZ VELITELo.

bouYlivé
HPM

X

klidné
HPM

JARO,
LÉTO

aPATNÁ
ZIMA

X

DOBRÁ
ZIMA

HPM - DOBRÁ ZIMA

aPATNÉ PO
ASÍ
(pohyb po zemi není mo�ný)

Vaechna stáda musí být nakrmena  X  pora�ena. Poté musí 
být nakrmeny vaechny jednotky a vesnice  X  zni
eny. 
Nenakrmené a obklí
ené osady se automaticky vzdávají 
úto
níkom (pokud úto
ník nakrmí vesnici).

0%

X

NORMÁLNÍ PO
ASÍ
(�ádný ú
inek)

DOBRÉ PO
ASÍ
(není tYeba krmit stáda)

STUDENÉ
PODNEBÍ

MÍRNÉ
PODNEBÍ

1        :                                     = 5m

SUBTROPICKÉ
PODNEBÍ

aPATNÉ PO
ASÍ
(na ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 obilí mén�)

NORMÁLNÍ PO
ASÍ
(�ádný ú
inek)

1        :             = 4m                = 7m

STUDENÉ
PODNEBÍ

MÍRNÉ
PODNEBÍ

SUBTROPICKÉ
PODNEBÍ

Hod hn�dou kostkoku za ka�dé HPZ se zasetým obilím.PYevoz: PYesun mezi dv�ma pYístavy jako jediný pohyb v POHYBU.
Flotila (4 lod�): Mo�e se spole
n� pohnout v POHYB-Speciální.
Hory: Vikingové se musejí vylodit.
Hory a mokYady: Vstup zastaví pohyb jednotky
   pro aktuální kolo (krom� LP).
MokYady: Lod� mohou vstoupit na HPZ bez vylod�ní.
Jízda a vále
ní sloni v horách hází hn�dou kostkou - opotYebení.
   (6: jednotka je zni
ena).
Jednotka bez spojení s dokon
enou osadou
   na konci fáze POHYB: automaticky vyplení HPZ

X hodí hn�dou kostkou - opotYebení (6: jednotka je zni
ena).
Obklí
ené jednotky a osady mimo fázi krmení v tomto kole hodí
   hn�dou kostkou (6: jednotka / osada musí být nakrmena

X zni
ena). Jednotka mo�e pYijmout ztrátu ur
enou pro osadu.
   M�sto/jezdectvo hází dvakrát, vále
ní sloni hází tYikrát.

 25%

X1        :             = 2m                   = 3m

Podnebí: mírné a chladné (bílé arafování) + moYe

Podnebí: mírné a chladné (bílé arafování) + moYe Podnebí: subtropické a mírné (bílé arafování) + moYe

Podnebí: subtropické a mírné (bílé arafování) + moYe
Ve finální grafice mapy je ji�ní (namísto severní) 
ást arafovaná.

Podnebí: subtropické (bílé arafování) a mírné + moYe

50%

Startovní bonusy pro ka�dou mapu - ka�dý hrá
 pYedstavuje pouze jednu frakci
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Informace o (pod)fázíchHrá
ská karta Hrá
ská karta

3 vesnice

1 dok

5 lehkých p�chot

1 pYepravní lod�

10 obilí

2 stáda ovcí

1 stádo prasat

5 zlata

0 vít�zných bodo

7 bodo presti�e
vlastn�né
HPZ

vlastn�né
HPZ

1 - 2 stáda

obranné
rozaíYení

75%

1 opevn�ní

rozaíYení
lod�nicí

1 pYístav

1 dok

1 m�sto

1 vesnice

neomezen�
jednotek

100%

úroda                     SOO
obilí                     bonus
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2

STA}ENÍ,
BITVA

SPECIÁLNÍ,
STÁDAJEDNOTKY

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

PLEN�NÍOBLÉHÁNÍ

OBCHOD,
PLATY

ÚRODA

Pouze jednotky mimo uzam
ené pole (obsahující cizí jednotku pYed podfází a v prob�hu celé podfáze): Ka�dá jednotka má kapacitu 
jednoho SPECIÁLNÍHO pohybu (za 14PP, jízda, flotila, transport a brilantní velitelé).

RYBOLOV

ZÁZEMÍ

SPECIÁLNÍ FÁZE

SPECIÁLNÍ FÁZE

Informace pYed hrou

VÁLE
NÍ SLONI
2 
ervené kostky, 3 �ivoty,
umí ste
, nikdy nepYehazují

KORZÁYI
4 bílé kostky, 3 �ivoty,
nepohybují se, nekrmí se, neplatí se

}OLDNÉYI
modrá kostka, 2 �ivoty,
platí se 2 zlaty ro
n�, nekrmí se

20 kosti
ek (standardní jednotky - omezeno)
15 desti
ek (budovy - omezeno)
15 desti
ek (diplomacie, VB)
10 barevných kvádro (stáda, speciální jedn.)
35 �lutých �etono (obilí, zlato)
10 
ervených �etono (ryby, vyplen�né HPZ)
1 hrá
ská deska (zlato, BP, diplomacie)

bez
�etonu

STÁDO KONÍ

STÁDO KRAV

STÁDO PRASAT

bílá
kostka

RYBY

OBILÍ

PYÍSTAV
(lod�nice)

DOK
(lod�nice)

M�STO
(osada; SOO 2)

VESNICE
(osada; SOO 1)

modrá kostkamodrá kostka

Mimo uzam
ené pole: Stáda, uskladn�né obilí a ryby lze pYesouvat v rámci propojení (ale pouze o 1 HPZ pYes moYe).

(11

Umíst�te �etony obilí ze zásoby na ka�dé zaseté obilí: 3 na �luté pole; 2 na zelené; 1 na hn�dé nebo tyrkysové pole.

PO
ASÍ (ÚRODA)

OPEVN�NÍ
(+1 SOO, pYepad, podpora)

Zde se pYidávají zkuaenosti po boji (max. 1 úroveI). Znázorn�ní pokroku ve výcviku od posledního kola. 

2
--

STÁDO OVCÍ

Znázorn�ní postupu výstavby (práce jednotek LP) od posledního kola (více jednotek LP je rychlejaích: maximáln� 4).

--

-

MASO

---

2
2

SETBA

Volitelný útok bez atíto pro úto
níky. Úto
níci musí nejprve proniknout do osady (prolomit vaechny atíty SOO v jednom kole). Obránci 
úto
í pYímo s bonusem SOO (za ka�dou SOO: 5 atíto G 1 modrá kostka). Po prolomení opevn�ní obránci ztrácejí bonus SOO a úto
níci 
znovu získávají obranné bonusy. Na konci této fáze se po
ítají VB a BP.

POHYB

(1)

+3

+2

(obrácená
bílá kostka)

+1

+

--

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

+3
+2
+1
+1
---

+3
+2
+1

  0
  0
+1
+1
  0

  0
  0
+1

1

Mimo uzam
ené pole: Jednotky se mohou stáhnout na sousední pole s vlastní dokon
enou osadou nebo se stáhnout do lodí na neuzam
eném 
HPM. Lod� se mohou stáhnout do lod�nic. OpotYebení (trvale neutrální HPZ / ztroskotání lodi / po
así, �ádné propojení, obklí
ení, hory).

2

5

+

3

6

Postup výstavby pomocí lehké p�choty je znázorn�n
oto
ením jednotek o 90° ve sm�ru hodinových ru
i
ek
za ka�dý minimální po
et jednotek za kolo).
Vstup na staveniat�: Pouze v ZÁZEMÍ-Obchod.
Výstup ze staveniat�: Ve fázi POHYB nebo BOJ.
                           Umíst�te L} prázdné staveniat�.
Vaechny budovy: Max. 4 jednotky na staveniati.
Elitní jednotky se staví jako dv� jednotky (4 elitní jednotky jako 8 jednotek).
Zrychlená výstavba za zlato: postavte o 
tvrtinu více = zaplaete 1/2
náklado na stavbu ve zlat�, zaokrouhleno nahoru.

9

11

(1)

4-
7

hr
á


o

(1)

Získejte BP za DN (vesnice +1BP, pYístav +2, m�sto +3) G +1/2 za ka�dou HPZ. HPZ nesmí být vyplen�no G musí být propojeno s 
DNO G musí mít pYítomnost jednotek nebo DNO. Dvojnásobek (-1 obilí za ka�dou vesnici, -2 za m�sto), trojnásobek (-2, -4).

Zaseté obilí z kontrolovaného HPZ mo�ete sklidit do propojeného DNO, pokud máte kapacitu na jeho uskladn�ní (vesnice 5 obilí, 
m�sto 10 obilí, +1 obilí za �eton opevn�ní).

MLÁ�ATA

Je mo�né stáhnout jednotky a komodity do DNO v rámci jednoho herního pole. Dochází k obklí
ení (ztrát� propojení).
Sta�ené stádo, které po bitv� zostane v osad�, musí být nakrmeno.

1
1

vylepaení
osady

1

Útok (hod kostkou), bonusy, ztráty, obnovení �ivoto, mo�nost út�ku, pYeruaení út�ku. Následují dalaí kola boje. Ztráty ur
uje úto
ník 
(n�které jednotky jsou vaak vpYedu / standardn� / vzadu). Na konci se po
ítají VB a BP.

*podmínka: propojení s DN osadou G s jednotkou/osadou

vylepaená
lod�nice

1 2

ka�dé* HPZ

1 zaseté obilí


ervená
kostka

3 kostky bez me
e = 1 me
.
Proti RIVÁLOVI: 4 jednotky = +1 me

5 jednotek = +1 atít (vepYedu).
6 stejných jednotek = + 7. kostka
1 me
 odstraní 1 �ivot nebo 1 atít.
2 volné (nepou�ité) me
e = 1 atít.
   X 2 volné (nepou�ité) me
e = 1 me
 v dalaím kole bitvy.
Jednotky, které zostanou na staveniati: Vzadu a mají plný po
et �ivoto,
   ale polovi
ní útok a bonusy (zaokrouhleno dolo).
1 ÚroveI obrany osady = 5 atíto a 1 modrá kostka v obléhání.
MokYady (tyrkysová) a hory (hn�dá): +1 SOO k dokon
eným osadám.
Zni
ené jednotky vybírá úto
ník po
ínaje jednotkami vepYedu, poté standardními.
   Zni
ené jednotky vzadu pak vybírá obránce.
Obrácená bílá kostka: Me
 na bílé kostce znamená prázdný a naopak.
Podpora (opevn�ní): V bitv� se pYidávají modré kostky (1 za vesnici; 2 za m�sto).
PYepadení (opevn�ní): Jednostranný útok modrými kostkami,
   jakmile nepYítel vstoupí na HPZ (1 za vesnici; 2 za m�sto).
Ste
 (jezdectvo a vále
ní sloni): Volitelné. Pouze v 1. kole bitvy na koni
   jednotky úto
í jako první, pYe�ivaí a� poté. Neplatí v horách, mokYadech, na lodích.
   a b�hem obléhání. atíty proti ste
i se zdvojnásobují.
Vikingové mohou mít lod� i na HPZ (pobYe�í, malé Yeky).

(modrá
kostka)

(také násobky)

NOVÝ ROK

Ka�dá jednotka má kapacitu jednoho pohybu na sousední pole.
Kombinací pohybu jednotky a lodí lze dosáhnout pohybu a� o dv� pole.

2 
ervené
kostky

sp
ec

iá
ln

í 
fá

ze


ervená
kostka

1 (+2 obilí)

4 bílé kostky

Ho�te hn�dou kostkou pro ka�dý HPM, abyste zjistili, zda byl rybolov úsp�aný. Z ka�dého klidného HPM, které ovládáte, vezm�te 1 ryby
(2 ryby z bouYlivého HPM) do pYipojených lod�nic, pokud máte kapacitu na jejich uskladn�ní (dok 2 ryby, pYístav 4).

(modrá
kostka)

-10 X -16 BP

umí ste
,
nikdy nepYehazují

Podnebí: subtropické a mírné (bílé arafování) + moYe

(�ádné
kostky)

vylod�ní:        +

HPM sousedící s
kontrolovaným HP

nepohybují se,
nekrmí se, neplatí se

vylod�ní:        +

pouae (Italia),
Elam (Orient)

Boj X Výcvik

1        :             = 3m                = 5m

ZÁZEMÍ (10) RYBOLOV

3

zakoupená
úroveI
(L})

DOBRÉ PO
ASÍ
(na ka�dé zaseté obilí umíst�te 1 obilí navíc)

ukazatel

(--)

výcvikový
L}

Hod hn�dou kostkou pro podnebnou oblast 1, podnebnou oblast 2 a pro vaechna moYe:

Vyaaí zkuaenosti si
lze koupit.

}ádný výcvik.
Mimo limit kosti
ek. }ádné zkuaenosti.

Hod hn�dou kostkou ur
uje zimní po
así v klimatické oblasti 1, klimatické oblasti 2 a na vaech moYích:
(není tYeba krmit stáda), normální (bez ú
inku), apatné (zákaz pohybu po souai, bouYe na vaech moYích).

ZÁZEMÍ (9) PLATY

(2)

Mimo limit kosti
ek.

být v pouati (Italia),
být Elam (Orient)dok

vále
ní
sloni

3

korzáYi

HPM - aPATNÁ ZIMA

speciální jednotky

ZÁZEMÍ (9) OBCHOD

na podzim a v zim�

PODZIM

na jaYe a v lét�

prasata

X

maso   (m)
--

ryby

obilí X         X        X

kon�

krávy

ZÁZEMÍ (8) STAV�NÍ

PRoM�RNÁ MORÁLKA
(30-49 BP)

za ka�dé 4 jednotky (obrana): + 1 atít vepYedu

1 vít�zný bod                                  1 bod
1 osada (DN)                                  1 bod
1 (vyplen�né) HPZ                         1 bod
1 nevyplen�né HPZ                        2 body
1 tribut                                    +1 / -1 bod
1 výkupné                              +2 / -2 body
1 vazalství                              +3 / -3 body
1 pomoc                                 +1 / -2 body
5 zem�d�lských bodo                     1 bod
1 m�sto (DN)                                  1 bod
10 bodo presti�e                             1 bod

ovce

NÁKUP

PRoM�RNÍ VELITELÉ
(nákup: - 4 zlata, platy: - 2 zlata)

+ ka�dá jednotka má 2 placené pYehozy

NÁKUP PRODEJPRODEJ

BEZ
PYÍSTAVU

S
PYÍSTAVEM

ZÁZEMÍ (8) ZKUaENOSTI

[     ] zlato

Egypt: Hrá
 mo�e postavit 1 m�sto namísto 3 vesnic.
   Za
ínají pak bez stáda prasat a pouze se 3 jednotkami LP.
Kanaán: Mo�e bezpe
n� procházet stezkami a pouatí.
Qatna: Za
íná s jedním �etonem opevn�ní v jedné vesnici.
Jamhad: Lod� jsou o 1 zlato levn�jaí.
Chetité: Lehká p�chota mo�e jednou zdarma pYehazovat.
Egejci: PYístavy pYináaí odm�nu +3 v daních nebo
   slavnostech namísto +2.
Mitanni: Za nákup dvou jednotek LP v jednom kole
   získáte tYetí jednotku LP zdarma.
Asýrie: Alternativní cena �oldnéYo: -10 BP G -1 zlato.
   Nelze verbovat jednotky LP.
Babylón: Hrá
 mo�e postavit 1 m�sto namísto 3 vesnic.
   Za
ínají pak bez stáda prasat a pouze se 3 jednotkami LP.
Elam: Mohou nakupovat Vále
né slony.
Kassité: Plen�ní v ní�inách +4 BP (místo -4 BP).
Churrité: Pln� hn�dé HPZ: +2 SOO (namísto +1 SOO).
   HPZ s hn�dou barvou: +1 SOO (namísto +0 SOO).
Oáza: Oáza je standardní HPZ.
   Ovládání Oázy umo�Iuje bezpe
ný pYechod pYes stezky.
Stezky: (trvale neutrální HPZ = nebojuje se zde):
   Házejte hn�dou kostkou za ka�dou jednotku. Pokud padne
   6, je jednotka zni
ena. Bezpe
ný prochod stojí -1 zlato.
   Pokud je Oáza pod kontrolou, je placen její majitel.
Pouae: (trvale neutrální GF = nikdy nebojuje):
   Ho� hn�dou kostkou za ka�dou jednotku. Pokud padne
   5 nebo 6, je jednotka zni
ena.

TRANSHUMANCE: Stáda není tYeba v zim� krmit, 
pokud jsou na zeleném HPZ (pro subtropické klima) 
nebo na �lutém HPZ (pro mírné a subtropické klima).

1 nepou�ité maso = 1 zlato
1 m�sto se chová jako 2 jednotky
Jezdectvo = 1 + 1 obilí, vále
ní sloni = 1 + 2 obilí

-1             -2        -1m         zni
ena

pasivn�
ovládané
HPZ

1 jednotka   nebo   1 vesnice:

(je potYeba PP),  m = maso

+1/2

v0.994 WIP -  A 

Zisk zlata z výb�ru daní DNO (vesnice +1 zlato, pYístav +2, m�sto +3) G +1/2 za ka�dý HPZ. HPZ nesmí být vyplen�né G musí být 
pYipojeno k DNO G musí mít pYítomnost jednotek nebo DNO.

BOJ (7) PLEN�NÍ

empty
construction

standardní útok   (*)

                                           [      ] BP
(+50% BP získané proti rivalovi):
+2 za zni
ení jednotky LP
+4 za zni
ení / obsazení lod�nic
+4 za vyplen�ní soupeYova HPZ s osadou
+4 za zni
ení jiné jednotky
+8 za zni
ení / obsazení vesnice
+8 za získání vazala
+8 za poskytnutí zlata jinému hrá
i (pomoc)
+12 za zni
ení / dobytí m�sta
Lze je získat také mírovou cestou pYi slavnostech.
Za plen�ní HPZ mimo rivalova HPZ => -4
Za ztrátu 1VB (oproti minulému kolu) => -4
Za vzdání se jako vazal => -8
Za pYijetí zlata od jiného hrá
e (pomoc) => -8
-2 za nákup dvojnásobného po
tu jednotek v 1 osad� (jednou)
-4 za pYehození 2 svých kostek v BOJ
   X za pYehození 1 hn�dé kostky (jednou)
-6 za to, �e si úto
ník vybere v bitv� 1 cíl zezadu
-8 za výb�r dalaího rivala
-10 za nákup �oldnéYo ( G -1 zlatý v REAR-Trade)
Toto je povoleno pouze pro ur
ité frakce jako startovní bonus.
-12 za to, �e vaechny jednotky mohou stav�t dvakrát
   v ZÁZEMÍ-Stav�ní (1 kolo).
-14 za to, �e ka�dá jednotka získá kapacitu 1 pohyb
   v POHYB-Speciální (1 kolo).
-16 za korzáry (v ZÁZEMÍ-Obchod, za 1 jednotku).
Dr�ená presti�:
30+ BP: cena stavby sní�ena o 1 zlato
50+ BP: zdvojnásobení rychlosti výstavby
70+ BP: jeden z cílo MOCI
G viz Morálka jednotek

+1

+1/2

BOJ (7) PLEN�NÍ

vzadu

dobytí / ztráta m�sta
dobytí / ztráta vesnice
vazalství
tribut nebo výkupné
pomoc
ukradené/zni
ené/ztracené stádo
ukradené/zni
ené/ztracené obilí
vyhraná/remíza/prohraná bitva:
za vyYazené jednotky na Nový rok
(celkem po
ítáno za uplynulý rok):
   0-9 BP
   10-19 BP
   20-29 BP
   30+ BP

-1

ZÁZEMÍ (9) PLATY

[VB]
+8 / -8
+4 / -4

 +2 / -1
+2 / -1
+1 / -0

+1/0/-1
+1/0/-1

  +1/0/-1

+0 / -0
+1 / -1
+2 / -2
+3 / -3

+1-2

SETBA

2 jednotky LP
na staveniati

pYi remíze - zlato

+1/2 -2

+5

Vyaaí zkuaenosti si
lze koupit.

}ádný výcvik.
Mimo limit kosti
ek.

2 ryby X 1 skladované obilí       1 ZB
1 stádo ovcí                                2 ZB
1 stádo prasat X koní                 4 ZB
1 stádo krav                                6 ZB

Ka�dá jednotka má kapacitu jednoho pohybu na sousední pole.
Kombinací pohybu jednotky a lodí lze dosáhnout pohybu a� o dv� pole.

+7

+5

+3

Volitelný útok bez atíto pro úto
níky. Úto
níci musí nejprve proniknout do osady (prolomit vaechny atíty SOO v jednom kole). Obránci 
úto
í pYímo s bonusem SOO (za ka�dou SOO: 5 atíto G 1 modrá kostka). Po prolomení opevn�ní obránci ztrácejí bonus SOO a úto
níci 
znovu získávají obranné bonusy. Na konci této fáze se po
ítají VB a BP.

+5m

BOJ (6) OBLÉHÁNÍ

�oldnéYi

Hod hn�dou kostkou ur
uje zimní po
así v klimatické oblasti 1, klimatické oblasti 2 a na vaech moYích:
(není tYeba krmit stáda), normální (bez ú
inku), apatné (zákaz pohybu po souai, bouYe na vaech moYích).

ka�dý HPZ               +1

   Umíst�te max. 1 
ervený �eton (   ) na HPZ:
   - odemknutí setby na 1 rok stojí 1 obilí 
   - �ádné dan�, verbování ani slavnosti z HPZ
   - odstran�ní: dokon
ení výstavby osady X zaplacení 3 zlat
Plen�ní rivalova HPZ s osadou: + 4 BP
Plen�ní jiného HPZ (nikdy ne s vaaí osadou): -4 BP

Po úsp�aném BOJ-Obléhání:

vesnice                      +2

pYístav                       +4           +0       dok

m�sto                        +6            +0      vesnice

+7m

+

X

+5m

X

+3m

Pouze jednotky mimo uzam
ené pole (obsahující cizí jednotku pYed podfází a v prob�hu celé podfáze): Ka�dá jednotka má kapacitu 
jednoho SPECIÁLNÍHO pohybu (za 14PP, jízda, flotila, transport a brilantní velitelé).

-9

vále
né
lod�

HPZ mohou plenit pouze 
jednotky. Bez propojení 
s DNO �ádný pYíjem.

Jednotky mohou vyplenit kontrolované HPZ (získají +1 zlato, pokud je PP na DNO). Ozna
te HPZ 
erveným �etonem. Ú
inek na BP. Zaseté obilí nebo stáda 
na HPZ lze také zni
it. Po úsp�aném obléhání je budova zni
ena a vyplen�na (vesnice +2 zlata; pYístav +4; m�sto +6) X degradována. Nebrán�ná je obsazena.

-7

-5

[     ]

JEZDECTVO

ervená kostka, 2 �ivoty
umí jízdu a ste


Pora�ená nebrán�ná 
osada je obsazena.

Pora�ená brán�ná 
osada je zni
ena a 
vyplen�na.
X degradována.

vzadu

[     ] pYíjem zlata

[     ]

[     ]

pYepravní
lod�

Lze zvolit velikost:
malé:      zdarma
dvojité:  -1 obilí / vesnice,
              -2 obilí/m�sto
trojité:   -2 obilí/vesnice,
              -4 obilí/m�sto

hardcore hrá
i

+1/2 (zaokrouhleno dolo)

BOJ (5) BITVA

jezdectvo

pYíle�itostní hrá
i

DN m�sto

DN pYístav

vzadu

2

DN vesnice

[     ] pYíjem BP

obléhací
stroje

[     ] pYíjem zlata


ervená
kostka

t��ká
p�chota

modrá
kostka

limit 15 desti
ek na hru

bílá
kostka

BOJ (5) STA}ENÍ

lehká
p�chota

SKLIZEG

hn�dá
kostka

(základní jednotka)

V Základním módu je rybolov 
v�dy úsp�aný (1 ryby).

Pro ka�dý HPM je tYeba hodit 
hn�dou kostkou:
1 a� 4 - úsp�ch,
5,6 - nic.

V klidném HPM ulovíte
1 ryby, v bouYlivém HPM
chytíte 2 ryby.

-

+ startovní bonus
cena: -1 G -10 BP

Bojové zkuaenosti zlepaují schopnosti jednotek. 1 jednotka získá 1 vyaaí úroveI
za zni
ení 1 jednotky. Maximáln� 1 zvýaení úrovn� na jednotku za kolo hry.

ELITNÍ JEDNOTKY  (pod jednotku umíst�te zlatý L})
vzadu G 2 pYehozy zdarma, pak nejlepaí výsledek G +1 �ivot

G jako 2 jednotky pro bonusy a stav�ní

mají volný pohyb
v Ústupu

JEDNOTKY VETERÁNo  (umíst�te 
erný L} pod jednotku)
vzadu G 1 pYehoz zdarma, pak nejlepaí výsledek G +1 �ivot

ZKUaENÉ JEDNOTKY  (pod jednotku umíst�te aedý L})
vzadu G 1 pYehoz zdarma

POHYB (4) ÚSTUP, OPOTYEBENÍ

1 jednotka
LP

mohou pYevá�et
a� 3 jednotky

STANDARDNÍ JEDNOTKY  (v ZÁZEMÍ-Obchod: bez L} pod jednotkou)
bez ú
inku (lze pYehodit za 4BP atd.)

JEDNOTKY REKRUTo  (v ZÁZEMÍ-Obchod: umíst�te bílý L} pod jednotku)
vepYedu G nikdy nelze pYehazovat (za 4 BP atd.) G �ádné bonusy

os
ad

a

umí jízdu a ste


Obléhací stroje: Rekruti -3 atíty, Standardní -4, Zkuaení -5, Veteráni -6, Elitní -7

nepohybují se,
- 4 atíty z SOO

(vylepaení vesnice)

Veteráni

nepohybuje se aktivn�
v Ústupu

POHYB (3) STÁDA

mo�e stav�t

+

odstran�ní stáda koní
za a� 2 jednotky

BOJ

(vylepaení doku)

1

pYístav

4

SLAVNOSTI

7

10

4  3  2

dock

8

5

4  3  2

STA}ENÍ,
BITVA

JEDNOTKY

pYístav

4  3  2

-3

PLEN�NÍOBLÉHÁNÍ

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

-2

4  3  2

RYBOLOV

SPECIÁLNÍ FÁZE

--

SPECIÁLNÍ FÁZE

3

6

9
Nakrmte stáda obilím X pora�te je - získáte maso. ZároveI krmte jednotky a osady rybami / obilím / masem. PotYebné PP. Nenakrmená ztracena. 
PYebyte
né maso lze prodat. Nekrmené a obklí
ené osady se vzdávají úto
níkovi. PYi obklí
ení musí úto
ník krmit jako první. Kontrola vít�zství.

lod�niceobklí
ená osada

--

Vést na konci roku
o 12 B, nebo mít

nejvíce celkových
bodo po 5 letech.

PYEVAHA

VÝKUPNÉ

--

Min. polovina potenciálních daIových pYíjmo dárce
zaokrouhlená dolo (viz DAN�). Platí se pouze ve zlat�;

pouze v podfázi ZÁZEMÍ-Obchod, ale mo�e být odmítnuta.
Dárce +1 VB G +8 BP (významnost +1 bod); pYíjemce -8 BP
(významnost -2 body). }ádné pYím�Yí, ani slevy na vít�zství.

Vzdát se jako vazal je mo�né kdykoli. Nelze
odmítnout. Trvalý mír. Pán +2 VB G +8 BP; vazal

-1 VB G -8 BP. Cíle vít�zství jsou upraveny.
Ka�dý vazal platí pánovi 1/3 daIových pYíjmo

(zaokrouhleno dolo).

3+ hrá
i: ka�dý má jednoho rivala. V bitv� proti
rivalovi: 4 jednotky = +1 me
.

Dalaí soupeYe lze zakoupit za 8 BP. Proti
soupeYom +50% zisk BP.

PYi plen�ní soupeYova HPZ s osadou +4 BP.

po�adavek

Celý potenciální daIový
pYíjem plátce (viz DAN�).

Platí se pouze ve zlat�;
pouze v díl
í fázi

ZÁZEMÍ-OBCHOD a nelze
ho odmítnout. Plátce -1 VB,
pYíjemce +2 VB G m�ní se

vít�zné cíle.

cena
staveb -1

2x rychlost
stav�ní

(     ) BP

PYid�lte VB za zni
ené jednotky za uplynulý rok (na základ� hodnoty jednotky v BP). DoplIte si presti� na 7 BP, pokud máte mén� ne� 7 BP.

POHYB (3) SPECIÁLNÍ

Standardní

+4

VÝZNAMNOST
SplIte dva menaí cíle,

oznamte je a pak je
jedno kolo udr�te.

Dosáhn�te 10 VB,
oznamte to a potom
je udr�te jedno kolo.

--
MOCSUVERENITA HRÁ
SKÁ DESKA

P2 - 9

nákup (verbování)

POMOCVAZALSTVÍ

Prostor pro jednotky
zastoupené �etony

osada

Zkuaení

Na konci fáze BOJ
jsou pYi
teny BP (proti RIVAL +50%):

Zni
ená jednotka LP                  +02 (+03)
Zni
ená / obsazená lod�nice      +04 (+06)
Zni
ená jednotka jiného typu    +04 (+06)
Zni
ená / obsazená vesnice       +08 (+12)
Zni
ené / obsazené m�sto         +12 (+18)

Vít�zné body budou jeat� ud�leny
na Nový rok:

(+VB za ka�dou cizí jednotku zlikvidovanou v
uplynulém roce; -VB za ka�dou vlastní jednotku

zlikvidovanou v uplynulém roce)
0-9 BP:        +0 / -0 VB
10-19 BP:    +1 / -1 VB
20-29 BP:    +2 / -2 VB
30+ BP:       +3 / -3 VB

Jednotky a budovy zostávají mimo hru a� do
konce hry. Neplatí pro speciální jednotky.

osada

4 lod�

Elitní / Rekruti

RIVAL

kosti
ka

2 ryby

KRMENÍ

osada

ÚroveI zkuaeností jednotek mo�ete 
zvýait i bez boje. Kupuje se v 
ZÁZEMÍ-Obchod za jednotky na 
HPZ s DNO (stejné podmínky jako 
u upgrado). Jedna úroveI stojí 2 
zlata za 1 jednotku a trvá jedno 
kolo (oto
ení o 90° v 
ZÁZEMÍ-Zkuaenosti).

degradace
v umíst�ní

T��ká p�chota se nemo�e aktivn� pohybovat v díl
í fázi POHYB-Ústup.
Jízda: 1 volná kapacita pohybu v POHYBU-Jednotky, -Speciální, -Ústup.
Stáda pohybující se pYes HPM musí skon
it na pobYe�ním HPZ.

m�sto

Hrá
ská karta

m�sto

090807

standardní �ivoty (*)

060504030100

POHYB (2) JEDNOTKY

+3

1000 30

vesnice

Hru lze rozd�lit do n�kolika segmento. PYíprava (4.1), PYedehra 
(4.2), Hra samotná, Vít�zství (5.1 nebo 5.5), Záv�re
né bodování 
(5.8). Vlastní Hra se skládá z 1 a� 5 herních let (nejv�taí opakující 
se cykly).
Herní rok se skládá z herních kol. V závislosti na módu mo�e mít 
herní rok 4, 6 nebo 8 herních kol. Herní kola jsou malé opakující se 
cykly, které se liaí pouze speciálními fázemi.
Viz pYehled herního kola (2.1.3).
Samotné herní kolo (3.2) se skládá ze 
tyY fází. TYi fáze jsou 
pravidelné a jedna je speciální. Pravidelné fáze se nazývají Pohyb
(8.0), Boj (9.0) a Zázemí (10.0). Ka�dá pravidelná fáze se 
(v�tainou) d�lí na tYi podfáze.
Podfáze je spolu se speciální fází (11.0) nejmenaím segmentem ve 
hYe. V rámci tohoto segmentu hrají vaichni hrá
i v�dy sou
asn� 
(8.7). V ka�dém z t�chto nejmenaích segmento je pYesn� 
definováno, co mo�e ka�dý hrá
 d�lat. Do dalaího segmentu 
postupují vaichni hrá
i spole
n�.
Poslední v�cí je diplomacie (7.0), tu lze pou�ít kdykoli (tribut, 
vazalství) nebo v ZÁZEMÍ-Obchod (výkupné, pomoc, rival).
Hra je velmi podrobn� popsána v jednotlivých kapitolách.

Kdy� se b�hem pYípravy hry dostanete do bodu 4.3 Za
átek hry, 
umíst�te jeden 
ervený kvádr na Rok 1 a druhý 
ervený kvádr na 
první (pod)fázi prvního kola hry. Pokud se jedná o speciální fázi 
Nový rok - nelze v ní nic d�lat - pYesko
te ji. Nyní se v�dy 
nacházíme ve fázi Pohyb a v podfázi Jednotky (ozna
ené jako 
POHYB-Jednotky).

3.2.1 POHYB obecn�
Stávající jednotky lze pYesunout na nové pozice - obsadit neutrální 
pozice, bojovat, pYipravit se na stavbu/vylepaení. Obecn� lze 
pYesunout jednotku o jedno herní pole (ve spojení s pYepravní lodí 
o dv�). U POHYB-Jednotky je jediným omezením obklí
ení 
osady. Následuje POHYB-Speciální, po n�m POHYB-Stáda a 
nakonec POHYB-Ústup, které mají definované pYípustné pohyby. 
Jednotky z uzam
ených herních polí nelze pou�ít v �ádné z t�chto 
podfází. Nakonec se Yeaí POHYB-OpotYebení.
(Podrobn�ji v kapitole 8.0)

3.2.2 BOJ obecn�
Tato fáze se vztahuje pouze na herní pole s více hrá
i a na jednotky 
zkYí�ené v pohybu. Obránce se mo�e stáhnout do osady 
(BOJ-Sta�ení), jinak se odehraje bitva (BOJ-Bitva). Následn� 
mo�e být osada napadena (BOJ-Obléhání). Na konci fáze lze 
provést plen�ní (BOJ-Plen�ní).
(Podrobn�ji v kapitole 9.0)

Po
áte
ní bonusy pro 
ka�dou mapu na stran� 4.

v0.994 WIP -  A 

+1 
ervený = +1 jedn.
(2 jednotky LP =
kostka + 1 
ervený)

+1 �lutý = +3 jednotky
(10 jednotek LP =
kostka + 3 �luté)

+1 �lutý = +3 jednotky
10 jednotek LP = kostka
                             + 3 �luté

Mo�ete nakupovat a prodávat komodity, nakupovat a vylepaovat jednotky, nakupovat výcvik pro své jednotky, nakupovat materiál na stavbu 
a vstupovat na staveniat�, verbovat 1 jednotku lehké p�choty na ka�dé HPZ (-1 zlato/jednotka): HPZ nesmí být vyplen�né G musí být 
propojené s DNO G musí mít pYítomnost jednotek nebo DNO (být pod kontrolou). Pouze zde lze platit výkupné nebo pomoc.

+1 
ervený = +1 jednotka
2 jednotky LP = kostka
                           + 1 
ervený

vesnice

Informace dole�ité pYed 
hrou na stran� 1.

81 oboustranných L} (lepenkových �etono)
3 
ervené kvádry (rok, podfáze, fáze bitvy)
26 kostek (hn�dá, bílá, modrá, 
ervená)
4 hrá
ské karty a 4 pro pYíle�itostné hrá
e
1 oboustranná mapa
2 desky se stupnicemi VB a B
4 pYehledové desky
   (bílý - zelený - �lutý - 
ervený mód)
1 deska startovních bonuso
1 deska morálky jednotek a úrovn� velení
2 desky bitvy

3.3  Hrá
ova karta

Informace o (pod)fázích hry 
na stran� 1 (3.3.1).

Dalaí informace z 
erveného 
módu na stran� 4.

Barva pozadí ur
uje, do kterého 
módu pravidlo patYí.

Pro rychlý mód nás zajímá pouze 
bílé (a tmav� modré) pozadí. Pro 
první hru existují také dva 
samostatné listy modifikovaného 
Rychlého módu.

Na stranách 2 a 3 najdete 
informace, které budete 
potYebovat b�hem hry.

3.3.1 Speciální fáze
Zkrácená definice vaech speciálních fází hry ze strany 1 Hrá
ovy karty.

3.4.6 Body presti�e
Zobrazeno 
erveným �etonem (druhý 
�eton pro desítky). Po
áte
ní stav 7. 
Pasivní bonusy za 30+ a 50+ BP.
(podrobn�ji v kapitole 13.1)

3.4.5 Zlato
Ukázáno �lutým �etonem 
(v pYípad� potYeby druhý 
�eton pro desítky). 
Po
áte
ní stav 5.

3.4.4 Diplomacie
Prostor pro plusové a minusové diplomatické 
�etony (vazalství, rival, pomoc a po vypraení 
pYím�Yí také pro výkupné, tribut).
(podrobn�ji v kapitole 7.0)

3.4.3 Získané �etony
Umíst�te �etony (jednotky, budovy) 
získané od jiných hrá
o. Po zapo
tení 
vít�zných bodo na Nový rok je vraete 
do krabice.

vesnice

3.4.2 Cíle hry
Herní cíle pro pYipomenutí 
s pozadím v barv� hrá
e.

3.4.1 Prostor pro zastupované jednotky
Pokud pou�íváte �lutý nebo 
ervený �eton pro 
reprezentaci jednotek, umíst�te tyto jednotky sem.

-2 (-1)

4  3  2

3.4  Hrá
ská deska

-3

3.2  Herní kolo

3.0  POSLOUPNOST HRY

3.1  PYehled

G -2 BP

-5

3.3.1 Pravidelné podfáze
Zkrácená definice vaech pravidelných podfází z herního kola ze strany 1 Hrá
ovy karty.

-2

-4

bílá kostka

Názvy tabulek jsou pro 
rychlejaí orientaci 
vyzna
eny 
erven�.

-2

3

BOJ

6 7
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obrázek

p
ra

co
v

n
í 

v
er

ze

2 stáda ovcí

1 stádo prasat

5 zlata

0 vít�zných bodo

7 bodo presti�e

4.3  Za
átek hry

[     ]

[     ]

3 vesnice

1 dok

5 lehkých p�chot

1 pYepravní lod�

10 obilí

4.2.3 Umíst�ní vesnic
Na ka�dém herním poli zem� mo�e být pouze jedna vesnice. 
Jakmile osada obsahuje lod�nici, musí být trvale umíst�na v rámci 
HPZ na konkrétním míst� (v konkrétním bod�).
Umíst�ní vesnice na konkrétní místo vícebarevného HPZ má efekt 
v 
erveném módu (více v kapitole 14.0).

1) Od 3 hrá
o: Ka�dý hrá
 si vylosuje jeden �eton soupeYe ze 
zásoby. (Tu tvoYí jedna desti
ka diplomacie za ka�dého hrá
e ve 
hYe výjma losujícího hrá
e).
2) Ka�dý hrá
 hodí 6 bílými kostkami (nejvíce me
o ur
uje 
prvního hrá
e pro pYedehru).
3) První hrá
 umístí 1. desti
ku vesnice na HPZ (a pak dalaí hrá
i 
po sm�ru hodinových ru
i
ek).
4) Poslední hrá
 umístí 2. desti
ku vesnice na HPZ (a pak ostatní 
hrá
i proti sm�ru hodinových ru
i
ek).
5) První hrá
 umístí 3. desti
ku vesnice na HPZ (a pak ostatní hrá
i 
po sm�ru hodinových ru
i
ek).
6) Poslední hrá
 mo�e pYemístit jednu desti
ku vesnice (a pak 
ostatní hrá
i proti sm�ru hodinových ru
i
ek).
7) Vaichni hrá
i umístí zbývající komponenty na své 3 HPZ. 
Pokud hrá
 nemá �ádnou pobYe�ní vesnici, za
íná s 2 LP a 2 zlaty 
navíc namísto doku a lodí.
8) Na desku hrá
e: umíst�te disk zlata na pole 5 a �eton rivala na 
pole RIVAL Na stupnici VB nastavte desti
ky na 0.
9) Umíst�te 
ervené kvádry na první podfázi a rok 1 na pYehledové 
desce. Konec pYedehry, za
átek hry.

4.2.1 Zvláatní pYípady
Pouze startovní bonusy moho pozm�nit pravidla PYedehry.
(Více informací naleznete v oddílech 13.1 a� 13.6.)

4.2.2 Omezení komponent
Ka�dý hrá
 má zpravidla zásobu svých komponent. To urychluje 
samotné hraní. V pYípad�, �e dojdou, lze pou�ít komponenty jiných 
hrá
o. Existují dv� omezení:
1) Ka�dý hrá
 má pouze 20 kosti
ek, to pYedstavuje jeho lidskou 
sílu. Nikdy není mo�né tento po
et pYekro
it. To platí i pro 
kosti
ky ji� vyYazené (boj/krmení/platy).
2) 30 desti
ek je rozd�leno na dv� hromádky po 15 desti
kách. 
Jedna je ur
ena pro budovy, druhá pro vae ostatní (diplomatické 
akce, ukazatele). Nikdy není mo�né pou�ít více ne� 15 desti
ek pro 
budovy; to pYedstavuje kapacitu materiálu na 5 let. To platí i pro ji� 
vyYazené desti
ky (boj/krmení/platy).

4.2  PYedehra

Vyberte po
et hrá
o, mapu a mód, který chcete hrát.
Umíst�te mapu doprostYed stolu. Umíst�te vedle ní jednu desku 
PYehledu hry (
. 1 a� 4), 
ervené ukazatele roku a (pod)fáze; 
vaechny kostky; kartonové �etony a desku stupnice vít�zných bodo 

. 8. Pou�ijte také desku 
. 13 pro �lutý a 
ervený mód. Pro 
ervený 
mód pou�ijte také desky 
. 5-7.
Ka�dému hrá
i dejte plastový sá
ek se sadou dYev�ných komponent 
pro jednoho hrá
e, desku hrá
e (
. 9 a� 12) a Hrá
ovu kartu.

4.1.1 Startovní komponenty hrá
e
3 vesnice, 1 dok, 5 jednotek lehké p�choty, 1 jednotka pYepravních 
lodí, 5 zlata (�lutý �eton na desce hrá
e),
0 VB (desti
ka diplomacie na desce 
. 8).
2 stáda ovcí, 1 stádo prasat, 10 kuso obilí.
7 bodo presti�e (
ervený �eton na desce hrá
e).

[     ]

4.1  PYíprava

4.0  PYÍPRAVA HRY

Poznámka autora: PYedehra je nejdole�it�jaí 
ástí hry. Svým 
zposobem pYedznamenává celou hru, proto�e nastavuje výchozí 
stav a následné mo�nosti ka�dého hrá
e. Je to jakási minihra ve 
hYe. Ur
ení rivala, poYadí rozmíst�ní vesnic a mo�nosti jejich 
pYesunu vytváYí mnohem propracovan�jaí a zároveI jednoduaaí 
systém, ne� by se mohlo zdát. ZároveI je tYeba dodat, �e mo�nost 
ahistorických výchozích pozic je zde zám�rem. Znovuhratelnost a 
univerzálnost je pro m� v rámci filozofie hry vyaaí hodnotou ne� 
rigidní podmínky. V�Yím, �e jste hrá
, který toto ocení, a pokud ne, 
není problém definovat co nejpYesn�jaí historickou výchozí situaci.

Hru zahájíte umíst�ním 
erveného kvádru (ukazatel) na aktuální 
podfázi a na aktuální rok na pYehledové desce. Umíst�ním 
ukazatele na podfázi b�hem herního kola se tato fáze/podfáze 
aktivuje. Ukazatel se v rámci herního kola pohybuje zleva doprava 
a pak shora dolo. Po skon
ení herního kola se ukazatel pYesune na 
za
átek dalaího herního kola nebo roku. Vaichni hrá
i jsou 
omezeni pravidly aktivní podfáze. Jakákoli u
in�ná rozhodnutí 
nelze vzít zp�t. Pokud vaichni dokon
í své akce nebo pokud 
vaichni 
ekají na dokon
ení akcí ostatních hrá
o, podfáze kon
í a 
pYechází se do dalaí.
Více o simultánní hYe v kapitole 8.6.
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Nebo pokud na konci roku vede n�jaký hrá
 o 12 celkových bodo.

pr
ac

ov
ní

 v
er

ze

PRO ZNA
ENÍ POU}IJTE 2 DIPLOMATICKÉ }ETONY.

Zna
ení celkových bodo je b�hem roku (na konci ka�dého kola)
volitelné. Doporu
ené je spo
ítat celkové body na konci

pYedposledního a posledního kola v roce.

CÍL HRY - VÝZNAMNOST:
Na konci jakéhokoliv roku vést o 12 celkových bodo.

Na konci 5. roku  záv�re
né bodování (pYi shod� rozhoduje zlato).

STUPNICE CELKOVÝCH BODo - 14

5.7.1 Ztráta vít�zných bodo
-8 VB: Za ztrátu dokon
eného m�sta. (platy/krmení/obléhání)
-4 VB: Za ztrátu dokon
ené vesnice. (platy/krmení/obléhání)
-1 VB: Za ka�dý zaplacený tribut/výkupné/vazalství.
-1 VB: Za ka�dou prohranou bitvu. (Bitva)
-1 VB: Za ka�dé stádo ukradené nebo zni
ené jiným hrá
em.
           (po fázi Boje).
-1 VB: Za ka�dé HPZ, kterému bylo ukradeno nebo zni
eno
           obilí jiným hrá
em.
-1 VB: Za vlastní jednotky ztracené v uplynulém roce.
           (po
ítáno na Nový rok) v hodnot� 10 - 19 BP.
-2 VB: Za vlastní jednotky ztracené v uplynulém roce.
           (po
ítáno na Nový rok) v hodnot� 20 - 29 BP.
-3 VB: Za vlastní jednotky ztracené v uplynulém roce.
           (po
ítáno na Nový rok) v hodnot� 30+ BP.

5.7.2 Zisk vít�zných bodo
+8 VB: Za zni
ení/obsazení dokon
eného nepYátelského m�sta. 
(platy/krmení/obléhání)
+4 VB: Za zni
ení/obsazení dokon
ené nepYátelské vesnice. 
(platy/krmení/obléhání)
+2 VB: Za ka�dý získaný tribut/výkupné/vazalství.
+1 VB: Za ka�dou vyplacenou pomoc.
+1 VB: Za ka�dou vyhranou bitvu. (Bitva)
+1 VB: Za ka�dé ukradené stádo (po fázi boje).
            které nebylo prodáno/zni
eno ve stejném kole hry.
+1 VB: Za alespoI jedno ukradené/sklizené cizí obilí.
            z ka�dého cizího herního pole zem�.
+1 VB: Za cizí jednotky zni
ené v uplynulém roce.
           (po
ítáno na Nový rok) v hodnot� 10 - 19 BP.
+2 VB: Za cizí jednotky zni
ené v uplynulém roce.
           (po
ítáno na Nový rok) v hodnot� 20 - 29 BP.
+3 VB: Za cizí jednotky zni
ené v uplynulém roce.
           (po
ítáno na Nový rok) v hodnot� 30+ BP.

Vyhrát mo�ete 
tyYmi zposoby:
Svrchovanost, PYevaha, Moc a Významnost.

5.2  PYevaha

0 10

5.3  Moc

00

765

5.0  CÍLE HRY

3

SUVERENITA

03

Suverenita je jediné okam�ité bezpodmíne
né vít�zství. Abyste jí 
dosáhli, musíte uzavYít pYím�Yí/mír se vaemi hrá
i ve hYe v 
jednom okam�iku jako pYíjemce/pán.

04

4

01

2

50

Vít�zné body jsou ozna
eny diplomatickými �etony na herní desce 

íslo 8. Pokud jsou záporné, na konci herního kola se znovu 
za
nou po
ítat od 0. Horní hranice není stanovena.

30

1 8

VÝZNAMNOST
Dosáhn�te 10 VB,

oznamte to a potom
je udr�te jedno kolo.

Po 5 letech hra kon
í. Vít�ze ur
uje záv�re
né bodování (5.8).

9

00

Platí pro hodnocení ostatních hrá
o a pro Významnost (2.2.5).

5.8.1 Minusové body
-1 bod: Za ka�dý tribut zaplacený b�hem hry.
-2 body: Za ka�dé výkupné zaplacené b�hem hry.
-2 body: Za ka�dou pomoc obdr�enou b�hem hry.
-3 body: Pokud jste vazal.

5.8.2 Plusové body
+1 bod: Za ka�dý tribut obdr�ený b�hem hry.
+1 bod: Za ka�dou pomoc vyplacenou b�hem hry.
+2 body: Za ka�dé výkupné obdr�ené b�hem hry.
+3 body: Za ka�dého vazala, kterého máte.
+1 bod: Za ka�dý vít�zný bod, který máte.
+2 body: Za ka�dé nevyplen�né HPZ, které ovládáte, X vlastníte.
+1 bod: Za ka�dé vyplen�né HPZ, které ovládáte, X vlastníte.
+1 bod: Za ka�dou dokon
enou neobklí
enou osadu.
+1 bod: Za ka�dých 5 zem�d�lských bodo, které máte.
+1 bod: Za ka�dé dokon
ené neobklí
ené m�sto.
+1 bod: Za ka�dých 10 bodo presti�e, které máte.

5.8.3 PYi remíze
PYi shod� bodo rozhoduje mno�ství zlata. PYi rovnosti platí remíza.

10

STUPNICE VÍT�ZNÝCH BODo - 8

06

Jako pYipomínka cílo hry jsou v záhlaví ka�dé hrá
ovy desky 
zobrazeny 
tyYi mo�né zposoby vít�zství.

20

07

UzavYete pYím�Yí/mír se
vaemi hrá
i ve hYe pro
následující kolo jako
pYíjemce nebo pán.

PYEVAHA

70

08 09

80

SplIte dva menaí cíle,
oznamte to a pak je
jedno kolo udr�te.

5.5 Oznámení a obhajoba vít�zství

Platí pro PYevahu a Moc.

5.5.1 Oznámení vít�zství
Oznámení vít�zství je nezbytnou povinností hrá
e. Ostatní hrá
i v 
tomto okam�iku zkontrolují pravost oznámení. Pokud je platné, 
umístí vít�zný hrá
 svoj �eton diplomacie na konec následujícího 
herního kola (PYehledová deska).

5.5.2 Obhajoba vít�zství
V okam�iku, kdy ukazatel aktivní fáze dosáhne na hrá
ov �eton 
diplomacie (umíst�ný na konci herního kola), ostatní hrá
i 
zkontrolují, zda tento hrá
 splIuje oznámené vít�zství. Pokud ne, 
je �eton odstran�n a hra pokra
uje. Pokud ano, je tYeba 
zkontrolovat podmínku vít�zství.

5.5.3 Podmínka vít�zství
Vít�z musí být schopen zaplatit/nakrmit vaechny dokon
ené osady. 
Pouze zde se po
ítá také zaseté obilí. Nelze pou�ít komodity, 
pou�ité na dosa�ení menaího cíle. Není-li podmínka spln�na, hra 
pokra
uje. V opa
ném pYípad� hra kon
í.

60

5.8  Záv�re
né bodování

Vést na konci roku
o 12 B, nebo mít

nejvíce celkových
bodo po 5 letech.

CÍLE HRY

HRÁ
SKÁ DESKA
P2 - 9

MOC

90

5.6.1 Zvýaení cílo pro PYevahu
Pokud hrá
 uzavYe platné pYím�Yí/mír s jiným hrá
em jako 
plátcem/vazal, zvyauje se cíl PYevahy (10 VB) o 2 VB za ka�dé 
takové pYím�Yí/mír.

5.6.2 Sní�ení cílo pro PYevahu
Pokud má hrá
 platné pYím�Yí/mír s jiným hrá
em jako 
pYíjemcem/pán, sni�uje se cíl PYevahy (10 VB) o 2 VB za ka�dé 
takové pYím�Yí/mír. Pokud hrá
 dosáhne jednoho menaího cíle, 
sni�uje se cíl PYevahy (10 VB) také o 2 VB.

5.6.3 Zvýaení cílo pro Moc
Pokud hrá
 uzavYe platné pYím�Yí/mír s jiným hrá
em jako 
plátcem/vazal, je cíl Moci za ka�dé takové pYím�Yí/mír zvýaen o:
2 HPZ (pro 14 HPZ menaího cíle),
1 DNO (pro 9 DNO menaího cíle),
5 ZB (pro 40 ZB menaího cíle),
bez ú
inku na menaí cíl 2 m�sta
10 BP (pro 70 BP menaího cíle).

5.6.4 Sní�ení cílo pro Moc
Pokud má hrá
 platné pYím�Yí/mír s jiným hrá
em jako 
pYíjemcem/pán, je cíl Moci za ka�dé takové pYím�Yí/mír
sní�en o:
2 HPZ (pro 14 HPZ menaího cíle),
1 DNO (pro 9 DNO menaího cíle),
5 ZB (pro 40 ZB menaího cíle),
bez ú
inku na menaí cíl 2 m�sta
10 BP (pro 70 BP menaího cíle).
Stejné sní�ení poskytuje také dr�ení 5 a více VB.

5.1  Suverenita

05

5.6  Modifikátory

Vít�zství dosa�ením dvou menaích cílo (5.2.1). Je nutné oznámit, 
obhájit a splnit podmínku vít�zství (5.5). Na velikost vedlejaích 
cílo se vztahují modifikátory (5.6).

5.2.1 Menaí cíle
   A) kontrola X vlastnictví 14 herních polí zem� (nutné PP s DNO)
   B) 9 dokon
ených neobklí
ených osad
   C) 40 zem�d�lských bodo (12.1)
   D) 2 dokon
ená neobklí
ená m�sta
   E) 70 bodo presti�e (13.1)

Vít�zství dosa�ením 10 vít�zných bodo (VB - 5.8). Je nutné 
oznámit, obhájit a splnit podmínku vít�zství (5.5). Na po
et VB se 
vztahují modifikátory (5.6).

5.7  Vít�zné body

Stupnice Celkových bodo - herní deska 
.14

40

5.4  Významnost 02

Stupnice Vít�zných bodo - herní deska 
. 8

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIPScharz - Herní pravidla - v0.994 WIP

10 11



nebojuje se

nebojuje se

bojuje se

nebojuje se pr
ac

ov
ní

 v
er

ze

te
kovaná bílá 
ára

6.3.1 Osada - podoblast Herní pole zem�
Existuje malá odd�lená 
ást HPZ s vlastní obranou - Osada. Pokud 
má lod�nici (která je její sou
ástí), le�í na pobYe�ní 
áYe v jednom 
konkrétním bod�. Výhodný mo�e být bod, který je zároveI na 
moYské hranici. Samotné budovy mají skladovací kapacity a limity 
na nákup a vylepaování/výcvik.

Osady slou�í jako sýpky a lze v nich také skladovat krmená stáda. 
Krom� vlastní obrany (SDL) mohou osady posilovat dalaí jednotky. 
Lod�nice pak slou�í k uskladn�ní ryb nebo lodí (i prázdných). 
Stavba opevn�ní tyto kapacity mírn� zvyauje. V ka�dém herním 
kole mohou osady bu� nakupovat nové jednotky, nebo (pokud není 
HPZ vyplen�no) v n�m verbovat jednotky. V ka�dém herním kole 
je také stanoven limit na mno�ství jednotek, které jsou bu� 
vycvi
eny, nebo vylepaeny pro dané HPZ s budovou.

mokYady
(tyrkysová barva)

10 jednotekhory
(hn�dá barva)

1 krmené stádo
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ovládané
HPZ

vylepaená
lod�nice

rozaíYení
lod�nicí

1 pYístav

1 dok

vylepaení
osady1 m�sto

2 krmená stáda
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5 obilí

+1 jednotka

Hranice mohou za ur
itých podmínek fungovat jako herní pole.

Pozemní hranice
Pokud jednotky b�hem fáze Pohyb pYekro
í svým pohybem hranici 
HPZ, jsou na této hranici uzam
eny. V tomto okam�iku hranice 
funguje jako herní pole pro fázi Boj.
MoYská hranice
Pokud lod� pYekro
í svým pohybem hranici HPM b�hem fáze 
pohybu, jsou vaechny lod� a jednotky uzam
eny na hranici. V 
tomto okam�iku hranice funguje jako herní pole pro fázi Boj.
Úsek velké Yeky
Velké Yeky (
erná plná nebo pYeruaovaná 
ára) existují pouze na 
map� Itálie (Yeka Pád) a na map� Huno (Yeky Dunaj, Dn�pr a Don). 
Hranice, která je pro jednotky neprochodná, se otevYe, pokud se na 
ní nachází lo�. Na lo� není tYeba nastupovat a vystupovat z ní. Pro 
lod� je Yí
ní úsek herním polem moYe. Úsek je vymezen 
ernou 
pYí
nou 
arou. Krom� toho mohou velké Yeky na map� Huno v 
zim� ve �lutém módu zamrznout. Pak je lze pYekonat i bez lodí.
V takovém okam�iku se lod� nemohou pohybovat (13.8.6).
Úsek malé Yeky
Malá Yeka je ozna
ena modrou 
árou. Obecn� mohou lod� 
vstupovat bez vylod�ní pouze na pobYe�ní HPZ s Yekou.
Na map� Orient: Lod� mohou vstupovat bez vylod�ní na �luté 
HPZ s Yekou. Nelze pYeskakovat mezi Yekami.
Vikingové na map� Vikings a Taifas: Lod� mohou vstupovat bez 
vylod�ní na jakékoliv HPZ s Yekou a na jakékoliv pobYe�ní HPZ s 
výjimkou hornatého HPZ. Nelze pYeskakovat mezi Yekami.

6.0  POPIS MAPY

6.1  Hranice

pobYe�ní

ára

6.2  Herní pole zem� (HPZ)

6.5  Herní pole moYe (HPM)

6.6  Hranice jako herní pole

6.7  Propojená pole (PP) = Zásobovací linie

Barevná oblast moYe na map� vymezená hranicemi.

6.5.1 Kapacita herního pole moYe
Neomezený po
et lodí a jednotek.
Jedna akce v ka�dé podfázi ZÁZEMÍ-Rybolov (12.3).

6.5.2 Barva moYského herního pole
V bílém a zeleném módu jsou vaechna HPM pova�ována za klidná.
Barva ur
uje nebezpe
nosti (13.3) a výnosnost (12.8) HPM.

Tmav� modré HPM
Toto HPM pYedstavuje rozbouYené moYe. Výnos jsou 2 ryby.
Na podzim a v zim� hrozí nebezpe
í ztroskotání.
Sv�tle modré HPM
Toto HPM pYedstavuje klidné moYe. Výnos je 1 ryba. V 
erveném 
módu existuje riziko ztroskotání lodi za apatného po
así v zim� 
(14.6).
Vícebarevný HPM
V tomto pYípad� je aktivní klidné HPM. V 
erveném módu je 
mo�né pYecházet mezi ob�ma typy podle potYeby (14.2).

Zásobovací linie je Yet�zec sousedících kontrolovaných / 
vlastn�ných herních polí mezi jednotkou / komoditou a sídlem. 
Platí také v rámci koali
ního / vojenského pYístupu / propojení 
(7.5.2). Je dole�itá pro vyplácení plato, krmení stád a jednotek, 
skladování obilí pYi sklizni, skladování ryb pYi rybolovu, hod na 
opotYebení, obchodování s ostatními hrá
i, pYepravu zlata z 
plen�ní, pYepravu zlata z kontrolovaných HPZ do osad pYi daních, 
pYepravu bodo presti�e z kontrolovaných HPZ do osad pYi 
slavnostech, vylepaování obléhacích strojo pYi obléhání (propojení 
s osadou).

HPM lze pouze kontrolovat (v tomto smyslu lze pou�ít pro PP.

Jedna osada; jedna lod�nice; jedno opevn�ní; neomezený po
et 
jednotek; jeden sloupek zasetého obilí X dv� stáda.

planiny
(zelená barva)

5 jednotektlustá bílá 
ára

10 obilí

Hranice jsou barevné 
áry, které odd�lují herní pole. Platné hranice 
jsou ur
eny podle po
tu hrá
o.

Plná 
erná 
ára - tato hranice je nepYekro
itelná. N�které národy 
mají v tomto ohledu výjimku v podob� startovního bonusu. 
V�tainou se nachází ve vysokých horách. Pokud je 
erná 
ára na 
Yece, mohou se lod� plující po Yekách pYes tuto hranici pohybovat 
jako obvykle.
PYeruaovaná 
erná 
ára - Tato 
ára se v�dy nachází na Yece. 
Lod� se po této linii mohou pohybovat, jako by se jednalo o herní 
pole (6.6). Pro jednotky je neprojezdná s výjimkou zimy, kdy mo�e 
Yeka zamrznout (ur
uje se hodem kostkou), pak se po ní ale lod� 
zase nemohou pohybovat.
(Obecn� platí, �e lo� na 
erné 
áYe na Yece tuto hranici zprochodní.)
Plná 
ervená linie - Jedná se o základní hranici, která platí v�dy.
Plná tlustá bílá 
ára - Jedná se o základní námoYní hranici, která 
je v�dy v platnosti.
Plná bílá 
ára - Tato hranice se pou�ívá pYi hYe 4 a více hrá
o.
PYeruaovaná bílá 
ára - Tato hranice se pou�ívá pYi hYe 8 a více 
hrá
o.
PobYe�ní 
ára - Tato hranice odd�luje pevninu a moYe a lze ji 
v�dy pYekro
it. Nikdy neslou�í jako dalaí herní pole pro bitvy.
Silná 
ára - Tato hranice rozd�luje regiony jednotlivých národo.
Tenké modré kYivky (Yeky) - dole�ité pouze pro Vikingy.

Kdy� se armády setkají na hranici, mo�e hranice n�kdy slou�it jako 
dodate
né pozemní herní pole pro bitvu (6.6).


erná 
ára

2 lod�

Yeka (modrá)

4 lod�

+1 obilí

Velikost jednoho herního pole zem�:
Zále�í na po
tu hrá
o. Pro hru 2 a� 3 hrá
o platí pouze 
ervené a 

erné 
áry. Jedno HPZ tedy obsahuje vaechny 
tyYi 
ásti (A, B, C, 
D). Pro hru 4 a� 7 hrá
o platí i bílé 
áry. Jeden HPZ tedy obsahuje 

ásti A a B a druhý HPZ obsahuje 
ásti C a D. Kone
n� pYi hYe 8 
a� 12 hrá
o platí také bílé te
kované 
áry, tak�e jedno HPZ se 
skládá pouze z A, druhé pouze z B, tYetí pouze z C a 
tvrté pouze z 
D. Podobn� platí hranice na moYích, ale s tlustou bílou 
árou místo 

ervené.

bílá 
ára

opevn�ní

pYístav

bílá 
ára

dok

1 jednotka
LP

VYLEPaENÍ
X TRÉNINK

m�sto

NÁKUP X
VERBOVÁNÍSKLADBUDOVA

SKLADOVACÍ KAPACITY A LIMITY BUDOV

Ka�dá mapa se skládá ze dvou základních prvko - hranic a herních 
polí (HP). Existují dva typy herních polí - herní pole zem� (HPZ) a 
herní pole moYe (HPM). Vaechny tyto prvky mají barvu a barva je 
nositelem informace. Na mapách jsou také popisky, které vaak 
mají svoj význam pouze ve �lutém módu (13.8). Podobn� 
arafování (14.1) má svoj význam pouze v 
erveném módu.

te
kovaná bílá 
ára

vesnice

-

-

-

aktivn�
ovládané
HPZ

neomezen�
jednotek

-

Barevná oblast zem� na map� vymezená hranicemi.

6.2.1 Barva herního pole zem�
Barvy ozna
ují zjednoduaenou geografii herního pole a jeho 
kvalitu pro obranu (9.4.1), boj a úrodu (12.8).

}lutá HPZ - jedná se o úrodné plán�. Ty mají nejv�taí hodnotu pYi 
p�stování obilí. Siln�jaí jednotky zde mají obvykle výhodu.
Zelená HPZ - Jedná se o rovinatý a� kopcovitý terén
s prom�rnými schopnostmi pro p�stování obilí. Z vojenského 
hlediska jsou stejné jako �luté HPZ.
Hn�dá HPZ - Jedná se o hornaté oblasti mén� vhodné pro 
p�stování obilí. Osady zde získávají bonus ke stupni obrany (SOO) 
a levn�jaí jednotky zde mají obvykle výhodu.
Tyrkysová HPZ - Jedná se o mokYady mén� vhodné k p�stování 
obilí. Osady zde získávají bonus ke stupni obrany (SOO) a levn�jaí 
jednotky zde mají obvykle výhodu.
aedá HPZ - Jedná se o tundru nebo pouae. Nelze zde p�stovat 
obilí. Z vojenského hlediska jsou podobné pláním.
Vícebarevná HPZ - Pokud herní pole obsahuje více barev, tak ta, 
která je zem�d�lsky pYízniv�jaí, platí pro celé HPZ.
V 
erveném módu se SOO ur
uje podle polohy osady (14.2).

6.2.2 Trvale neutrální HPZ
Tyto HPZ nelze ovládat ani vlastnit. Mohou sem vstoupit pouze 
jednotky. Platí pro n� zvláatní pravidla (13.8).

Belgica - herní pole na map� Britannia, kde mohou Germáni 
kupovat na Nový rok t��kou p�chotu.
BarbaYi - herní pole na map� Italia, kde pYítomné jednotky há�ou 
na opotYebení.
Pouae - Herní pole na map� Itálie, kde si ka�dý hrá
 mo�e koupit 
(vylepaení) Vále
né slony. Herní pole na map� Orient, kde 
pYítomné jednotky há�ou na opotYebení.
Pouatní cesty - herní pole na map� Orient, kde pYítomné jednotky 
há�ou na opotYebení.

1 lod�

obranné
rozaíYení1 opevn�ní

4 ryby

+

vlastn�né
HPZ

vlastn�né
HPZ

2 ryby

1 - 2 stáda

1 zaseté obilí


ervená 
ára - ostrov

2 lod�

2 jednotky

Ve hYe jsou 
tyYi druhy vlastnictví HPZ.

Trvale neutrální HPZ (6.2.2)
Zde mohou vstupovat (fáze Pohyb) a bojovat (fáze Boj) pouze 
jednotky. Pokud není uvedeno jinak, nelze zde provád�t �ádné 
akce ve fázi Zázemí ani speciální fázi.
Neutrální HPZ
Jedná se o prázdné HPZ (bez �etonu hrá
e). Na toto herní pole 
mohou vstoupit pouze jednotky, ale nikoli stáda. Vlastn�né HPZ se 
mo�e po sklizni obilí nebo odchodu stád op�t stát neutrálním HPZ.

Kontrolované HPZ
Toto LGF je aktivn� kontrolováno, pokud jsou pYítomny jednotky, 
nebo pasivn� kontrolováno, pokud je pYítomna dokon
ená osada. 
Jednotky mají pYednost pYed osadami (=obklí
ení; 9.1). PYi 
pasivním kontrolování je zde mo�né pYesouvat stáda, nakupovat 
komodity, nakupovat nebo verbovat jednotky, vybírat dan�, 
zasévat obilí a poYádat slavnosti. PYi aktivním ovládání lze navíc 
stav�t budovy, cvi
it a vylepaovat jednotky.
Vlastn�né HPZ
Jedná se o HPZ, kde má pouze hrá
 zaseto obilí nebo stáda 
(aktivn� ovládané HPZ opuat�né jednotkami). Na tomto HPZ nelze 
provád�t verbování, vybírat dan� a poYádat slavnosti. Stále je 
sou
ástí zásobovací linie a získává body (5.2.1 a 5.8.2).

O uzam
eném herním poli zem� - viz 8.2.2.

O vyplen�ném herním poli zem� - viz 9.5.1

te
kovaná bílá 
ára - ostrov

6.4  Vlastnictví Herního pole zem�

1 jednotka

2 jednotky
LP


ervená 
ára

6.3  Kapacita Herního pole zem�

úrodné planiny
(�lutá barva)

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIP
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7.0  DIPLOMACIE 7.3  PYím�Yí

Za diplomatické akce mo�ete získat nebo ztratit vít�zné body. 
Krom� toho mohou vít�zné body ovlivnit i pYím�Yí. Nicmén� 
diplomacie má proporcionáln� nejv�taí vliv na konci hry v 
záv�re
ném bodování. Zde se zapo
ítávají vaechny akce 
(dokon
ené i aktivní).
(Více informací naleznete v kapitole 5.7)

7.1  Rival

Výchozí stav je: �ádný mír a pYím�Yí. Vyjednávat mo�ete kdykoli. 
Diplomacie definuje mo�né akce k zajiat�ní míru (vazalství 7.2), 
pYím�Yí (tribut a výkupné 7.3). Krom� toho jsou definovány dalaí 
dv� akce (rival 7.1 a pomoc 7.4). Cokoli nad rámec t�chto opatYení 
je zahrnuto v 
ásti ostatní opatYení (7.5). Mezi oznámením a 
obhajobou vít�zství je zakázána diplomacie (5.5).

PYíklad 1: Hrá
 se dostane do bitvy se svým rivalem. Bojují 3 
jednotky lehké p�choty proti 3 jednotkám lehké p�choty. V takové 
bitv� se bonus proti rivalovi neprojeví. Pokud se ob� armády 
navzájem zni
í, hrá
 získá 9 BP a jeho rival pouze 6 BP.

PYíklad 2: Hrá
 má startovní pozici vedle hrá
e, který má bonus 
proti rivalovi. NepYítel okam�it� zaúto
í vaemi 6 jednotkami. Hrá
 
rovn�� vyale vaech 6 svých jednotek do napadené vesnice. Oba 
hrá
i hodí 7 bílými kostkami (za 6 stejných jednotek) a mají 1 atít 
(za 5 jednotek). NepYítel má vaak navíc bonusový me
. Pokud oba 
hodí 2 me
i (+1 bonusový me
 za 3 prázdné), do druhého kola 
bitvy pYe�ijí hrá
i 3 jednotky, nepYíteli 4. A nepYítel má op�t 
bonusový me
! (Viz 9.3.6)

Hrá
 mo�e darovat zlato jinému hrá
i v podfázi ZÁZEMÍ-Obchod 
a získat 1 vít�zný bod, 8 bodo presti�e a 1 bod do záv�re
ného 
bodování. Obdarovaný s tím ale musí souhlasit. PYíjemce pYijde o 8 
bodo presti�e a 2 body v záv�re
ném bodování. Ozna
eno �etonem 
diplomacie na desce hrá
e (plátce - pozitivní efekt; pYíjemce - 
negativní efekt). Tímto nedochází k uzavYení pYím�Yí mezi t�mito 
hrá
i, ani k úprav� cílo hry. Minimální výae pomoci je menaí 
polovina potenciálních daIových pYíjmo plátce (viz 11.1). O vyaaí 

ástce lze vyjednávat.

PYíklad: Hrá
 na ostrov� je sv�dkem boje dvou jiných hrá
o a 
jeden z nich za
ne uva�ovat o zaplacení pYím�Yí. Jeho potenciální 
daIový pYíjem je 5 zlata. Náa hrá
, který s ním má spojení, mu 
nabídne 2 zlata ve vále
né pomoci. Prohrávající hrá
 takovou 

ástku odmítá a po�aduje alespoI 6 zlatých, aby situaci zvrátil. Náa 
hrá
 by rád jejich konflikt trochu protáhl ve svoj prosp�ch, a tak 
souhlasí. Prohrávající hrá
 vaak okam�it� nabízí úto
níkovi tribut 2 
zlata a nakonec se dohodne na 4 zlata. V tuto chvíli by m�l náa 
hrá
 investovat do lodí, proto�e bude 
elit útoku dvou hrá
o 
najednou. Prozatím vaak získal 1 vít�zný bod (a 1 bod za 
záv�re
né bodování).

Vazalství nabývá ú
innosti tím, �e se hrá
 (vazal) rozhodne 
(kdykoli) trvale vzdát jinému hrá
i (pánovi). (Pokud hrá
 ztratí 
pYedposlední osadu, stává se automaticky vazalem hrá
e, který ji 
získal.) Tím je zajiat�n mír a koalice mezi hrá
i.
Vazal hraje dál samostatn�, pouze odevzdává 
ást svých daní 
pánovi. Ob�ma hrá
om se zm�ní herní cíle (5.6), vít�zné body 
(5.8), záv�re
né body (5.7), body presti�e (13.1). PYi vzniku 
vazalství mo�e být nabídnuta kompenzace. Vazal mo�e mít pouze 
jednoho pána. I pán mo�e být vazalem.

Poznámka autora: Hrá
 tak mo�e být zcela vyYazen bu� ztrátou 
posledních dvou vesnic ve stejný okam�ik, nebo ztrátou poslední 
osady ve prosp�ch jiného hrá
e. Mo�e být moudYejaí vyhrát bitvu a 
pak nabídnout pora�ené stran� stádo prasat za vazalství ne� 
pokra
ovat v boji nebo usilovat o pYím�Yí.

Poznámka autora: Rival je jedním z klí
ových koncepto hry. Yeaí 
základní rovnováhu hry mezi více hrá
i. VytváYí jeden nebo více 
kruho jednostranných vztaho (nejmenaí 2 hrá
i; nejv�taí 12 hrá
o). 
Jedná se o drobnou výhodu, která se ani nemusí projevit. Ale 
správn� pou�itá má zásadní význam. Dávejte si na ni pozor 
zejména v PYedehYe. Vezmeme-li jako typický pYíklad hru pro 3 
hrá
e. Pokud hrá
 A spolupracuje s hrá
em B proti hrá
i C, hrá
 
C si jako svoj cíl v�dy vybere hrá
e A, proti kterému má bonus. 
Hrá
 B bude mít z takové spolupráce velký prosp�ch díky bonusu 
proti hrá
i C. V takovém pYípad� spolupráce pYirozen� pYestává 
být výhodná a sni�uje se na nezbytnou úroveI. Díky tomu hra 
funguje i ve tYech hrá
ích. Skv�lé je, �e se op�t jedná o obecné 
pravidlo, díky kterému je hra dobrá v jakémkoli po
tu hrá
o.

Nepou�ívá se v duelu (hra 2 hrá
o).
Jedná se o jednostranný bonus proti jinému hrá
i (9.3.6).
B�hem PYedehry (4.2) si ka�dý hrá
 vylosuje jednoho rivala.
Po
ínaje �lutým módem je mo�né v ZÁZEMÍ-Obchod za 8 BP 
koupit dalaí rivaly.

7.1.1 Ú
inek bonusu proti rivalovi
Za ka�dou 4. jednotku v boji proti svému rivalovi získá hrá
 1 me
 
navíc (jednotky rekruto se nepo
ítají). Za ka�dou zni
enou 
jednotku rivala, budovu nebo získaného vazala získá +50 % bodo 
presti�e. Hrá
 získá 4 body presti�e, pokud vyplení herní pole 
zem� svého rivala (HPZ s osadou rivala).

PYíklad 2: NepYítel se nalodil na dv� pYepravní lod� s 6 jednotkami 
a chystá se zaúto
it. Hrá
 má potenciální daIový pYíjem 7 zlata a 
nabízí stádo prasat, které má nyní hodnotu 5 zlata jako tribut. 
NepYítel souhlasí a pokra
uje v tahu vylod�ním na sousedního 
hrá
e.

Ostatní typy dohod mezi hrá
i jsou mo�né, ale nejsou závazné.

7.5.1 Obchod mezi hrá
i
Obchodovat s ostatními hrá
i je mo�né za podmínky propojených 
zásobovacích linií nebo neblokovaných pYístavo. Nelze obchodovat 
se stejnými komoditami a ka�dý hrá
 musí do obchodu pYisp�t 
alespoI jednou komoditou. Je mo�né obchodovat s komoditami 
nebo zlatem za vazalství.

7.5.2 Omezení
Propojení (= povolení pou�ít herní pole hrá
e k zajiat�ní propojení 
pro jiného hrá
e) - sta
í souhlas, lze vyjednat kompenzaci.
Vojenský pYístup (= pYechod jednotek pYes cizí herní pole bez 
vyvolání boje) - krom� míru a pYím�Yí není mo�né
Pakt o neúto
ení - nezávazné pYím�Yí
Nakupování jednotek v cizích osadách - pYísn� zakázáno ve vaech 
pYípadech
Naruaovat pYím�Yí nebo mír jakýmkoli zposobem - pYísn� zakázáno
Sklízet obilí do cizí osady - zakázáno s výjimkou vazalství

PYíklad: Hrá
 bez pYístavu by rád poslal vojenskou pomoc hrá
i na 
druhém konci mapy. Proto�e nemá �ádné spojení, po�ádá dva 
hrá
e, aby takové spojení umo�nili. Ka�dý z nich vaak po�aduje 2 
zlaté, co� hrá
 odmítá.

PYím�Yí mezi dv�ma hrá
i je uzavYeno zaplacením tributu nebo 
výkupného a trvá jeden rok. Diplomatické �etony se umístí do 
oblasti Platné pYím�Yí v tomto herním kole, jakmile k n�mu dojde. 
Kdy� toto kolo nastane o rok pozd�ji, horní �eton se oto
í kotvou 
dolo. B�hem tohoto kola je zakázán vojenský vstup. Od 
následujícího kola pYím�Yí neplatí. PYím�Yí zakazuje vojenský 
konflikt a vzájemné kradení komodit a vlastn�ných/ovládaných 
herních polí. Pokud pYíjemce vstoupí na dYíve neutrální herní pole 
ve stejné podfázi jako plátce, kontroluje ho pYíjemce. PYím�Yí 
sni�uje do
asn� vít�zné podmínky pro pYíjemce a zvyauje je pro 
plátce (5.6).

7.3.1  Tribut
Tribut nabývá ú
innosti rozhodnutím hrá
e (pYíjemce) pYijmout 
nabízenou platbu v minimální výai menaí poloviny potenciálního 
daIového pYíjmu od jiného hrá
e (plátce). Tím vstoupí v platnost 
pYím�Yí na dobu jednoho roku. Tribut lze zaplatit kdykoli, a to i 
jinými komoditami ne� zlatem. Hrá
, který platí (plátce) tribut, 
okam�it� ztrácí 1 VB. Hrá
, který tribut pYijímá (pYíjemce), 
okam�it� získává 2 VB. Pou�ití zásobovacích linií (spojení, 
vojenský pYístup) musí být akceptováno druhým hrá
em. PYím�Yí je 
ozna
eno 1 �etonem pYíjemce umíst�ným (kotvou nahoru) na 1 
�etonu plátce na pYehledové desce. Po skon
ení pYím�Yí si ka�dý 
hrá
 vezme svoj �eton zp�t a umístí jej na desku hrá
e do oblasti 
Tribut (pYíjemce kotvou nahoro - pozitivní efekt; plátce kotvou 
dolo, negativní efekt) - to je dole�ité pro záv�re
né bodování (+1 
bod za pYíjemce; -1 bod za plátce).

7.3.2  Výkupné
Hrá
 se mo�e rozhodnout vykoupit pYím�Yí na 1 rok tím, �e zaplatí 
celý svoj potenciální daIový pYíjem jinému hrá
i. Výkupné nelze 
odmítnout. Mo�e být zaplaceno pouze v podfázi Zázemí-Obchod a 
mo�e být zaplaceno pouze zlatem. Tím je pYím�Yí uvedeno v 
platnost na jeden rok. Hrá
, který platí výkupné (plátce), okam�it� 
ztrácí 1 VB. Hrá
 pYijímající (pYíjemce) výkupné okam�it� získává 
2 VB. Pou�ití zásobovacích linií (spojení, vojenský pYístup) musí 
být pYíjemcem akceptováno a automaticky platí pro pYíjemce. 
PYím�Yí je ozna
eno 2 �etony pYíjemce (kotvou nahoru) 
umíst�nými na 1 �etonu plátce na pYehledové desce. Po skon
ení 
pYím�Yí si ka�dý hrá
 vezme svoj �eton zp�t a umístí jej na desku 
hrá
e do oblasti Výkupné (pYíjemce kotvou nahoru - pozitivní 
efekt; plátce kotvou dolo, negativní efekt) - to je dole�ité pro 
záv�re
né bodování (+2 body pro pYíjemce; -2 body pro plátce).

PYíklad 1: Hrá
 je napaden dv�ma nepYáteli, z nich� jeden úto
í na 
jednu vesnici a druhý na druhou. Hrá
 stáhne vaechny své jednotky 
do svých tYí vesnic a pYed bitvou se stáhne dovnitY. Nyní fakticky 
ovládá pouze 1 herní pole zem� a 1 vesnici. Jeho potenciální 
pYíjem z daní je 1,5 zlata (tribut se zaokrouhluje dolo; minimáln� 
1). Nabídne tedy tribut ve výai 1 zlato nejprve jednomu, poté 
druhému nepYíteli. Oba odmítnou a hrozí, �e vyplení herní pole 
zem�. Hrá
 nabídne 2 zlata, aby tomu zabránil. Jeden z nepYátel 
souhlasí se 3 zlatými. Hrá
 souhlasí. Nyní má mo�nost vyjednávat 
s druhým nepYítelem a získat rok 
asu (ve kterém dost mo�ná oba 
nepYátelé pojdou proti sob�, aby nemuseli platit tak velké armády), 
nebo soustYedí vaechny své jednotky na zbývajícího nepYítele. Hrá
 
nenabízí �ádný dalaí tribut a hra pokra
uje dál. Úto
ník má dv� 
kola, ne� dorazí posily z ostatních vesnic, tak�e vyplení herní pole 
zem� a nakoupí vylepaení pro jeden obléhací stroj v 
Zázemí-Obchod. Náa hrá
 má nyní (po jednom pYím�Yí) 
potenciální daIový pYíjem ve výai 3 zlatých (2 herní pole zem� a 2 
vesnice). Hrá
 zaplatí 3 zlata za výkupné úto
níkovi (
ím� se 
vyma�ou jeho 2 zlata zaplacená za obléhací stroje). Úto
ník 
nemo�e odmítnout. Hrá
 ji� m�l na za
átku 0 vít�zných bodo, 
tak�e se mu nic nestalo. Modifikátory herních cílo za rok zaniknou. 
Jediným problémem je bodový postih (-3 body v záv�re
ném 
bodování), který si vytvoYil. Pokud vaak vyhraje dYíve, nebude to 
hrát �ádnou roli.

7.2  Vazalství

7.2.1 Koalice a mír
Koalice je skupina hrá
o se stejným pánem, v
etn� pána. Vaichni 
tito hrá
i mají mezi sebou mír. Mír zakazuje vojenské konflikty a 
vzájemné kráde�e zbo�í a vlastn�ných/ovládaných herních polí. 
Trvá do konce hry. Sou
asn� umo�Iuje pou�ití koali
ních 
zásobovacích linií (spojení, vojenský pYístup), koali
ních osad a 
lodí pro ústup, vojenské sta�ení a v boji velí pán, tak�e mo�e 
pou�ívat koali
ní jednotky pro získání bonuso. Obchod mezi 
koali
ními hrá
i se Yídí stejnými pravidly jako obchodování mezi 
hrá
i navzájem. Pán rozd�luje pYid�lené body presti�e a 
zkuaenosti hrá
om/jednotkám, které se boje ú
astnily, podle 
svého uvá�ení. Pokud pán vstoupí na dYíve neutrální herní pole v 
té�e podfázi jako vazal, pole ovládá pán.

7.2.2 Ú
inky pro pána
Hrá
 okam�it� získá +2 vít�zné body (+ 8 bodo presti�e / +12 
bodo presti�e, pokud je vazal rivalem), poté umístí vazalúv 
diplomatický �eton na svou desku hrá
e do oblasti "Vazalství", 
pYi
em� symbolem kotvy nahoru (pozitivní efekt). Podmínky 
vít�zství jsou sní�eny (5.6). V ka�dé speciální fázi Dan� získává 
pán 1/3 vazalova pYíjmu (zaokrouhleno dolo). V záv�re
ném 
bodování získává +3 body.

7.2.3 Ú
inky pro vazala
Hrá
 okam�it� ztrácí 1 vít�zný bod (- 8 bodo presti�e bodo 
presti�e / -12 bodo presti�e, pokud je pán rivalem), poté umístí 
pánov diplomatický �eton na svou desku hrá
e do oblasti 
"Vazalství" symbolem kotvy sm�rem dolo (negativní efekt). 
Vít�zství podmínky jsou zvýaeny (5.6). V ka�dé speciální fázi 
Dan� vazal zaplatí 1/3 svého pYíjmu (zaokrouhleno dolo). V 
záv�re
ném bodování -3 body. Vazal hraje svobodn� dál, nemá 
�ádné jiné �ádné dalaí povinnosti vo
i pánovi. Vae je otázkou 
dohody.

7.2.4 Zruaení vazalství
Existují pouze dv� mo�nosti, jak zruait vazalství - bu� je pán 
zni
en, nebo vyplacením vazala (v ZÁZEMÍ-Obchod) za cenu 
dvojnásobku potenciálního daIového pYíjmu pána. Pán toto 
nemo�e odmítnout. Bývalý pán ztrácí 2 vít�zné body a bývalý 
vazal
získá 1 bod vít�zství.

PYíklad 1: V bitv� je 5 jednotek vazala, 3 jednotky pána a 7 
jednotek nepYítele. Ka�dý hrá
 hází kostkami. Pán velí koali
ním 
jednotkám a v bonusové 
ásti se chová, jako by m�l 8 jednotek 
(+1 atít, +1 kostka). Pokud má pán bonus proti rivalovi, po
ítá si 
ho za vaech 8 jednotek (+2 bonusové me
e). Pokud by tento 
bonus m�l vazal, po
ítá se pouze 1 bonusový me
. Bitva byla 
vít�zná, 4 jednotky byly zni
eny, ostatní unikly. Pán nyní rozd�lí 
vít�zné body, body presti�e a zkuaenosti podle svého uvá�ení. 
Jeho rozhodnutí mo�e ovlivnit ochotu vazala ú
astnit se dalaích 
bitev.

PYíklad 2: Vazal má pYístav, pán ne. Pán potYebuje prodat obilí a 
rád by vyu�il vazalov pYístav, aby získal lepaí cenu. Tuto 
transakci si nemo�e vynutit. Musí tak u
init prostYednictvím 
obchodu, se kterým bude vazal souhlasit. Pokud je sou
ástí sm�ny 
slib, který dal pán vazalovi, není vymahatelný. NapYíklad pán 
prodá vazalovi postupn� 8 obilí za 7 zlata a slib, �e vazal dostane 
vaechny body presti�e z pYíatí bitvy. Pán vaak nemá v plánu tento 
slib pozd�ji dodr�et.

PYíklad 3: Pán je pod tlakem nepYítele. Vazal nemá zájem 
investovat své zlato do vál
ení. Naopak by se rád z vazalství 
vyplatil, jakmile cena klesne. V okam�iku, kdy pán toto zlato 
obdr�í, mo�e se rozhodnout zaúto
it na svého pYedchozího vazala 
hned v pYíatím kole hry.

7.4  Pomoc

7.5  Ostatní dohody

7.6  Diplomacie pYi záv�re
ném bodování
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erpanou jednotku na centrální HPZ. Hrá
 ob�toval 2 
jednotky, ale obklí
il vesnici (a zablokoval nákup posil) na západní 
HPZ, kterou vyplenil.

I

8.3  POHYB - Speciální (viz 13.2)

8.4  POHYB - Stáda (viz 12.2)

PYíklad 1: Hrá
ova jednotka lehké p�choty se pYesune na herní pole 
zem� s nepYátelskou vesnicí. NepYítel shromá�dí dv� jednotky na 
sousedních herních polích a poale jednu jednotku pYímo na pole s 
vesnicí. Vaechny pou�ité jednotky se nyní oto
í o 90° ve sm�ru 
hodinových ru
i
ek (kapacita pohybu pro tuto díl
í fázi je 
vy
erpána). Herní pole zem� s vesnicí je uzam
eno, hrá
 z n�j 
nemo�e ustoupit. V podfázi POHYB-Ústup se nepYítel stáhne se 
dv�ma jednotkami ke své vesnici a oto
í tyto jednotky o 180° 
(pohybová kapacita pro tuto podfázi je vy
erpána). V následující 
bojové fázi se 1 jednotka hrá
e postaví proti 3 jednotkám nepYítele.

PYíklad 2: Na ka�dé stran� fronty proti sob� stojí 5 jednotek. Hrá
 
nejprve pYesune 1 jednotku na východní herní pole zem� (HPZ) 
nepYítele. NepYítel tam pYesune 2 jednotky. Poté hrá
 poale 1 
jednotku na centrální HPZ nepYítele. NepYítel op�t vyale 2 
jednotky. Nyní hrá
 poale zbývající 3 jednotky na západní HPZ 
nepYítele s vesnicí. NepYítel váhá a nakonec poale svou poslední

8.6  POHYB - OpotYebení
K tomu mo�e dojít kdykoli b�hem fáze pohybu. Hod se provede 
okam�it�. Pro ka�dý typ opotYebení se provádí maximáln� jeden 
hod na jednotku v ka�dém herním kole. Ka�dá jednotka vystavená 
opotYebení hodí hn�dou. Pokud padne ur
ité 
íslo, je jednotka 
zni
ena. Opakované hody jsou mo�né podle kapitoly 9.7.1.

8.6.1 N�které trvale neutrální HPZ
BarbaYi - herní pole na map� Italia, kam lze vstoupit s jednotkami 
za cenu hodu na opotYebení. 6 = zni
ena.
Pouae - herní pole na map� Orient, kam lze vstoupit s jednotkami 
za cenu hodu na opotYebení. 5, 6 = zni
ena.

Poznámka autora: Dosledné znázorn�ní kapacit pohybu je 
pYedpokladem správného fungování soub��ného hraní (8.7). 
Zvyknout si na tuto abstrakci bude vy�adovat ur
itou praxi, ale 
jakmile za
nete "vid�t" v tomto systému, budete schopni rychle 
analyzovat situaci v ka�dém herním kole a vymyslet plán, který ji 
doká�e vyu�ít. A mo�ná podobn� jako v aachu vede získání 
mistrovství v této disciplín� k domysln� nastra�eným pastem, 
kterým váa soupeY ji� nemo�e uniknout bez neplánovaných ztrát.

Jediné bezpe
né cesty pro Huny jsou Yeky (zamrzlé nebo 
odem
ené lod�mi).

PYíklad: NepYítel shromá�dil kolem hrá
ovy vesnice 7 jednotek. 
Podfáze za
íná vysláním 3 jednotek z jednoho HPZ a 4 jednotky z 
jiného HPZ s nepYátelskou vesnicí. Hrá
 má pouze 6 jednotek, 2 u 
této vesnice a 4 u sousedního HPZ. Hrá
 ponechá 1 jednotku ve 
vesnici, vyale 1 jednotku proti pYicházejícím 4 nepYátelským 
jednotkám a dále vyale 4 své jednotky na HPZ s nepYátelskou 
vesnicí. Po první podfázi jsou 3 nepYátelské a 1 hrá
ova jednotka 
zam
eny na HPZ s hrá
ovou vesnicí, poté jsou 4 nepYátelské a 1 
hrá
ova jednotka zam
eny na hranici mezi vesnicemi a 4 hrá
ovy 
jednotky se nachází na HPZ s nepYátelskou vesnicí. Nyní nastane 
POHYB-Ústup a hrá
 ustoupí se svými 4 jednotkami na HPZ se 
svou vesnicí. Tím je pYidá k uzam
ené hranici. V BOJ-Sta�ení hrá
 
stáhne jednotku do vesnice. Tím ji zachrání pYed zni
ením a 
zároveI oddálí pYíchod 3 jednotek nepYátelských posil do bitvy na 
hranicích (druhé kolo). V bitv� na hranici proti sob� stojí 5 
jednotek hrá
e proti 4 jednotkám nepYítele. Je mo�né, �e po prvním 
kole bude mít nepYítel (který za
al fázi pohybu se 7 jednotkami 
proti 6) díky bonusu za atít 3 ztráty proti 1 hrá
ov�. A ve druhém 
kole bitvy by 
elili 4 proti 4 jednotkám. Pokud by hrá
 utekl na 
HPZ se svou vesnicí, m�l by najednou k dispozici 5 jednotek a 
op�t atít. To by nebyl apatný výsledek manévrování.

8.2.4 Obklí
ení
Pokud jsou pYed za
átkem této podfáze n�jaké jednotky v 
obklí
ení, jsou zam
ené (mohou se pohybovat pouze pYes lod�nici, 
pokud není také zablokovaná). Herní pole zem� vaak není zam
eno 
pro úto
níka. Mo�e se rozhodnout, �e jej opustí. Tím ukon
í 
obklí
ení, a tím i uzam
ení Herního pole zem� pro obránce. Ten 
pak mo�e stále vyu�ívat svou pohybovou kapacitu.

K samotnému obklí
ení dojde na konci první podfáze Boj:
1) nepYítel nebyl pYítomen
2) nepYítel se stáhl do osady
3) nepYítel byl zni
en v bitv� mimo osadu

PYíklad: NepYítel prohrál bitvu proti hrá
i a jeho druhá armáda, 
která dr�ela obklí
ení m�sta (
ím� ho blokovala), je v nebezpe
í, 
�e bude odYíznuta a bude bojovat proti pYesile v pYíatím kole hry. 
NepYítel se rozhodne opustit obklí
ení, ale ve m�st� se nachází 
jedna jednotka t��ké p�choty, která by mohla armádu chytit a 
zabránit jí v ústupu (druhý pohyb) a zdr�et ji tak, aby ji hlavní 
armáda hrá
e dostihla v pYíatím kole hry. NepYítel tedy ob�tuje 
jednu jednotku, kterou nechá ve m�st� a se zbytkem armády se 
pYesune pry
. V podfázi BOJ-Sta�ení hrá
ova t��ká p�chota opustí 
m�sto v bitv� a zni
í jednu jednotku nepYítele. N�kdy je tYeba n�co 
ob�tovat, abyste unikli.

8.2.5 PYepadení (opevn�ní)
Krom� opotYebení existuje pouze jeden zposob, jak ztratit jednotku 
ve fázi pohybu, a tím je pYepadení. Pokud má vesnice postavené 
opevn�ní (rozaíYení), automaticky úto
í na jednotky vstupující na 
HPZ, kde se nachází (ne pokud je ji� obklí
ena). Konkrétn� se 
jedná o jednu modrou kostku (u m�sta s opevn�ním pak o dv� 
modré kostky). Pro v�taí armády to díky atítom nemusí být 
problém, pro menaí jednotky mo�e být tento jednokolový 
jednostranný útok zni
ující. V BOJ-Bitva pak opevn�ní poskytují 
také modré kostky jako bonus k bitv� (podpora, 9.3.5). Samotná 
vesnice ani m�sto nemají �ádnou z pYedchozích schopností.

PYíklad:  Jednotka t��ké p�choty se pYesune, aby vyplenila a 
zablokovala nepYátelskou vesnici s opevn�ním. Opevn�ní vaak 
provede pYepad (jednostranný útok modrými kostkami za jedno 
kolo), kdy� jednotka vstoupí na HPZ. NepYítel hodí dva me
e a 
t��ká p�chota je zni
ena.

8.1.2 Kapacity pohybu
Potvr�te se vaemi hrá
i severní stranu mapy (pYípadn� ozna
te 
jednu stranu jako 12 hodin). Ukazatele na kosti
kách jednotek 
budou na za
átku fáze pohybu v�dy ukazovat na tuto stranu mapy 
(s výjimkou jednotek, které staví nebo se cvi
í).

8.1  Zobrazení:

8.0  POHYB

8.2  POHYB - Jednotky

1) tYi dvojice �etono pYepln�ní (L}) - jeden z dvojice 
umíst�te na herní pole, druhý na volnou 
ást mapy / 
stolu. Jednotky z prvního L} umístíte ke druhému L}.

2) 
ervený �eton - Pokud jej umístíte pod jednotku, 
znamená to = +1 jednotka. Tuto nahrazenou jednotku 
umístíte na hrá
skou desku do 
ásti "Prostor pro 
jednotky zastoupené �etony".
3) }lutý �eton - Pokud jej umístíte pod jednotku, 
znamená to = +3 jednotky. Tyto tYi nahrazené jednotky 
umístíte na hrá
skou desku do 
ásti "Prostor pro 
jednotky zastoupené �etony".

Nevy
erpaná kapacita pohybu na za
átku fáze pohybu 
(ukazatel na 12 hodinách).

Vy
erpaná pohybová kapacita na konci podfáze 
POHYB-Jednotky (ukazatel na 3 hodinách).

Vy
erpaná pohybová kapacita na konci podfáze 
POHYB-Speciální (ukazatel na 6 hodinách).

Vy
erpaná pohybová kapacita na konci podfáze 
POHYB-Ústup (ukazatel na 9 hodinách).

8.5  POHYB - Ústup
V této podfázi se hrá
i mohou pohybovat pouze s jednotkami. 
Ka�dá jednotka má kapacitu 1 pohyb (pYesun na sousední herní 
pole). Na herní pole moYe mají pYístup pouze lod�. Pozemní 
jednotky mohou vstoupit na herní pole moYe pouze jako pasa�éYi 
lodi. Pokud pozemní jednotky kombinují svoj pohyb s lod�mi, je 
mo�né je b�hem podfáze pYesunout o dv� pole. Lod� samy mohou 
vstoupit na herní pole zem� ( Vylod�ní = jednotka se zm�ní na 
lehkou p�chotu a L} prázdné lod� je umíst�n na HPZ). (Prázdné) 
lod� lze prodat za zlato pouze v lod�nici v podfázi 
ZÁZEMÍ-Obchod. Prázdné lod� lze také znovu pou�ít nebo pYevzít 
nepYítelem, pokud ovládne HPZ ve fázi Boj.

8.2.1 Kombinace s lod�mi
Lod� mohou aktivn� (vy
erpání kapacity lodí) nebo pasivn� 
(vy
erpání kapacity cestujících) nalo�it/vylo�it jednotku. Tím se 
zvýaí maximální pohyb jedné jednotky a� o dv� herní pole v 
podfázi. Pokud jsou jednotky nakládány/vykládány v rámci jedné 
podfáze, aktivací druhého HPZ se vy
erpá i kapacita pohybu lodí.

PYíklad 1: Transportní lod� opustí lod�nici (HPZ). Na tomto HPZ 
se nacházely 2 jednotky lehké p�choty. Odjezdem na HPM se 
vy
erpala kapacita lodí, ale ne pasa�éro. Jedna jednotka se vylodí 
na druhém HPZ. Druhá jednotka by se ráda vylodila na tYetí HPZ. 
To vaak není mo�né, proto�e by to také vy�adovalo vy
erpání 
kapacity lodí, a ta je ji� vy
erpaná. Druhá jednotka tedy mo�e 
zostat na lodích nebo se mo�e vydat na druhé HPZ jako první 
jednotka.

PYíklad 2: Na pobYe�í  (HPZ) dorazila jednotka t��ké p�choty. Na 
toto HPZ ji následují dv� jednotky nepYátelského jezdectva. Na 
sousedním HPM je pYítomna transportní lo�, která mo�e vyu�ít 
svou kapacitu k nalo�ení pYítomné t��ké p�choty a zachránit ji tak 
pYed zni
ením.

PYíklad 3: Na HPZ 
ekají dv� jednotky pYepravních lodí. Na 
ka�dou z nich se nalodí tYi jednotky. První jednotka lodí pYistane 
na nepYátelském HPZ s vesnicí a vezme s sebou také 3 jednotky 
pasa�éro. Na HPZ je umíst�na L} prázdné pYepravní lod�. Druhá 
jednotka pYepravních lodí na toto HPZ pouze vylo�í své pasa�éry 
(
ím� pasivn� vy
erpá svou kapacitu). To umo�Iuje 7 jednotkám 
dosáhnout nepYátelského HPZ b�hem jedné podfáze a 1 jednotka 
udr�uje propojení s osadou na ostrov�, co� umo�Iuje postavit 
obléhací stroje v podfázi ZÁZEMÍ-Obchod.

8.2.2 Uzam
ení herního pole/hranice
Na konci této podfáze mo�e dojít k uzam
ení herního pole nebo 
hranice. K tomu dojde, pokud se na konci této podfáze na stejném 
herním poli nacházejí jednotky více hrá
o (uzam
eno mo�e být i 
stádo). Druhá situace nastane, kdy� dojde ke zkYí�ení pohybo na 
hranici (8.2.3). V obou pYípadech to znamená, �e pYítomné 
jednotky musí na tomto míst� setrvat a� do fáze Boj. Jedinou 
mo�nou výjimkou by bylo uzavYení míru/pYím�Yí pYed touto fází.

8.2.3 ZkYí�ení pohybo na hranici
Doslova to znamená, �e si dv� jednotky vym�ní herní pole 
(zdánliv� neskon
í na stejném herním poli). Ve skute
nosti se vaak 
setkají na hranici, kde dojde ke zkYí�ení pohybu a uzam
ení 
jednotek na této hranici (6.6 a 8.2.2).
ProstYedí zde nezávisí na barv� HPZ, ale na barv� na obou stranách 
hranice. NapYíklad na map� Hunové: Pokud hrají dva hrá
i a 
Hunové vstoupí do Panonie a Yímané zkYí�í pohyb na hranici v 
horách, pak se bitva odehraje v horách. A nezále�í na tom, �e ob� 
HPZ jsou zelené. Stejn� tak Slované proti Hunom v mokYadech. 

8.1.1 Velké armády
Pokud na herním poli není dostatek místa nebo pokud stavíte 
napYíklad se 
tyYmi jednotkami, hra nabízí následující tYi mo�né 
Yeaení:

Tato fáze zahrnuje manévrovací 
ást hry.
První podfáze: Jednotky
Druhá podfáze: Stáda, Speciální
TYetí podfáze: Ústup, OpotYebení

V této podfázi mohou hrá
i pohybovat pouze jednotkami, které 
nejsou uzam
eny (8.2.2 a 8.5.1). Ka�dá jednotka mo�e vyu�ít 
maximáln� 1 pohyb (2 v kombinaci s lod�mi), pokud se jedná o 
povolený pohyb.

8.5.1 Uzam
ené herní pole
Herní pole je pova�ováno za uzam
ené, pokud jsou pYed za
átkem 
podfáze a po celý zbytek podfáze pYítomny jednotky nekoali
ních 
hrá
o. K uzam
ení (8.2.2) tedy dochází v pYedchozí podfázi. A 
b�hem podfáze mo�e být zruaeno pouze v pYípad�, �e úto
ník 
opustí obklí
ení (8.2.4) nebo z diplomatických dovodo (7.2 a 7.3).

8.5.2 Povolené pohyby - ústup:
1) do HPZ s dokon
enou osadou
Ka�dá jednotka nebo lo� se mo�e pYesunout na sousední herní 
pole s vlastní nebo koali
ní osadou. Osada musí být dokon
ená, 
nikoliv ve výstavb�. Ka�dá lo� se mo�e pYemístit na sousední 
herní pole s lod�nicí.
2) na lod�
Ka�dá jednotka se mo�e pYesunout na sousední neuzam
ené herní 
pole moYe s vlastní pYepravní lodí.

PYíklad: Po vyplen�ní dvou HPZ v posledním kole opustí jednotky 
ve sp�chu ostrov. Nejprve se nalodí na dopravní lo� v 
POHYB-Jednotky. Lo� se pYesune z jednoho HPM do druhého. V 
POHYB-Ústup pak lo� ustoupí i s posádkou na HPZ s lod�nicí a 
jednotky s nevy
erpanou kapacitou pohybu pokra
ují v pYesunu na 
sousední HPZ s m�stem. Jednotky se pYesunuly o 
tyYi herní pole v 
prob�hu jednoho herního kola.

8.5.3 Zvláatní pYípady v POHYB-Ústup:
1) T��ká p�chota se v podfázi POHYB-Ústup nemo�e aktivn� 
pohybovat (pouze pasivn� lodí).
2) Jezdectvo mo�e provád�t volný pohyb (jízda).
3) Vále
né lod� mohou provád�t volný pohyb (pokud jsou na 
HPM). Vikingové také, pokud jsou na Yekách.
4) Jednotky s nevy
erpanou kapacitou pohybu mohou tuto 
kapacitu vyu�ít v POHYB-Ústup na pohyb na hranici (pro 
zastavení (pYekYí�ení) úto
n� se pohybujících jednotek na hranici v 
podfázi POHYB-Ústup - napY. jezdectvo).

PYíklad: Jednotky lehké p�choty vyu�ijí pohybovou kapacitu k 
pYesunu k hranicím v rámci HPZ a zastaví tam pYicházející 
jezdectvo. Tato hranice, na rozdíl od HPZ jako celku, navíc le�í v 
horách, kde má jezdectvo pouze 1 �ivot a slabaí útok.

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIPScharz - Herní pravidla - v0.994 WIP
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Volitelné pravidlo pro hru se soub��nými pohyby: Místo toho, aby 
vaichni hrá
i hráli vaechny tahy sou
asn�, mo�ete se stYídat poté, 
co ka�dý hrá
 odehraje jeden tah. Kdy� hrá
 pasuje, musí pasovat 
konkrétní jednotku.

pr
ac

ov
ní

 v
er

ze

Pouatní stezky - herní pole na map� Orient, kam mo�ete vstoupit s 
jednotkami za cenu hodu na opotYebení. 6 = zni
ena. PYípadn� 
mo�e hrá
 zaplatit 1 zlato hrá
i ovládajícímu blízkou oázu (nebo 
do zásoby, pokud to není mo�né) a bezpe
n� pYejít.

Riziko ztroskotání lodi (13.3)
Zvláatní pravidla pohybu (14.3)

PYíklad 1: Hrá
ova elitní vále
ná lo� za
íná na rozbouYeném HPM 
v zim�. Okam�it�, pYed 
ímkoli jiným, musí hodit kostkou 
opotYebení. První hod je 6, druhý hod také 6, tYetí hod 3. Lo� 
pYe�ije a pokra
uje na druhé bouYlivé HPM. Tentokrát u� nemusí 
házet znovu (Jeden hod pro ka�dý typ opotYebení pro ka�dou 
jednotku v jednom herním kole). V POHYB-Ústup pYistane v 
pouati (degradace vylod�ním na elitní lehkou p�chotu a L} 
prázdných vále
ných lodí), aby obeala pobYe�ní opevn�ní nepYítele. 
Tentokrát si musí hodit znovu (jedná se o jiný typ opotYebení). 
První hod je 5, druhý hod je 6, tYetí hod je 5. Hrá
 má mo�nost 
koupit si jeat� jeden opakovaný hod za 4 BP. U
iní tak a hodí 2. 
Jednotka pYe�ije i se vaí smolou.

8.7 Soub��né pohyby

Kdy se neuplatIuje
PoYadí hrá
o je dole�ité pouze b�hem PYedehry (4.2) a na Bitevní 
desce (14.9).

Kdy se uplatIuje
Na pYehledové desce se aktivuje ur
itá fáze. V tu chvíli mají 
vaichni hrá
i sou
asn� mo�nost provést povolené akce. Jakmile 
jsou vaichni hotovi, hra pYechází do dalaí (pod)fáze.


ekání
Je mo�né 
ekat na soupeYovy tahy. Pokud vaichni 
ekají, pYesto�e 
mají mo�nost hrát, tato okolnost se u vaech zkontroluje (podobn� 
jako v pokeru) a poté se hra pYesune do dalaí (pod)fáze. Pokud si to 
n�kdo rozmyslí, dostanou vaichni mo�nost reagovat (svou 
zbývající kapacitou).

Co mo�ete o
ekávat
Dávejte dobrý pozor na to, co d�lají vaai sousedé na map�, a 
dávejte si pozor na extrémní strategie v ZÁZEMÍ-Obchod. B�hem 
fáze POHYB a podfáze ZÁZEMÍ-Obchod je rozumné hrát 
postupn� - po jedné jednotce / obchodu (per partes). Tím ostatním 
hrá
om signalizujete, �e v tomto / pYíatím kole hry nepYedstavujete 
rizikový faktor, a oni by mohli být ochotni odstranit potenciální 
rizikový faktor na své stran�. Pokud jste si vaak svoj plán pYipravili 
pYedem (v dYív�jaích herních kolech), není dovod 
ekat. Na druhou 
stranu odlo�ení plánu na pozd�jaí Herní kola vás mo�e stát tuto 
výhodu. Mo�ete o
ekávat, �e hrá
i se siln�jaí pozicí budou hrát 
iniciativn�. V patových situacích je dobré hrát postupn�.

Doporu
ení
Hrá
om n�kdy trvá, ne� si zvyknou. Bu�te prosím trp�liví a 
tolerantní. Tahy hrá
o nelze vzít zp�t, ale nesna�te se tímto 
zposobem pYechytra
it nezkuaeného hrá
e. To nevede k ni
emu 
dobrému. Ne� si hrá
i na tento systém zvyknou, je tYeba hru trochu 
popohán�t. A� se hrá
i tuto mechaniku nau
í, odemkne se 
skute
ný potenciál hry.

Poznámka autora: Jedná se pravd�podobn� o nejelegantn�jaí a 
nejproblemati
t�jaí herní mechaniku hry Scharz. Problém je v její 
neobvyklosti, co� vy�aduje nau
it se pYemýalet v rámci nového 
systému. Teprve pak ji zvládnete pou�ívat. Kdy� Yíkám, �e v této 
hYe jde o postupné budování výhodn�jaích pozic v prob�hu herních 
kol, tak práv� simultánní tahy (jde v podstat� o manévrování ve 
vojenském a politickém smyslu) jsou tím nejdole�it�jaím 
prostYedkem (ale rozhodn� ne jediným).

RozaíYený pYíklad hry:
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9.3  BOJ - Bitva

modrá kostka

JEDNOTKY
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9.2  BOJ - Sta�ení
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9.1  Klí
ové pojmy ve fázi Boj

vzadu

standardní námoYní jednotky

1

2

vále
né
lod�

V rámci jednoho herního pole zem� je mo�né se pYed bitvou 
stáhnout do osady. Osada nesmí být ji� obklí
ena z pYedchozího 
kola (pokud ano, je nutné se do ní probít pYes bitvu). Sta�ení má za 
následek obklí
ení osady. Obklí
ené jednotky mohou pouze v této 
podfázi vyjít na herní pole zem�.

PYíklad: 6 nepYátelských jednotek lehké p�choty vstoupilo na 
hrá
ovo herní pole zem� s m�stem. Hrá
 tam ustoupil pouze se 2 
jednotkami lehké p�choty. Hrá
 by v bitv� nem�l aanci, proto je 
stáhne dovnitY do m�sta. M�sto je obklí
eno. Obránce nemo�e 
koupit nové jednotky, ale mo�e vylepait 2 stávající nebo poslat 
posily z vn�jaku. I kdy� úto
ník n�které jednotky vylepaí na 
obléhací stroje, bez posil se mu nevyplatí úto
it.

�oldnéYi


ervená kostka bílá kostka-- modrá kostka

9.0  BOJ

modrá kostka

HPZ = herní pole zem� (6.2)
HPM = herní pole moYe (6.3)
SOO (9.8) = stupeI obrany osady (1-5);
ka�dý jeden SOO = 5 atíto a 1 modrá kostka pYi obléhání
osada = budova na HPZ s SOO (10.3.2.1)
lod�nice = rozaíYení osady a její spojení s jedním nebo dv�ma 
HPM (10.3.2.2)
obklí
ení = nepYítel kontroluje HPZ, ale ne osadu na n�m; 
pYedpoklad pro obléhání
úplné obklí
ení = nepYítel kontroluje vaechna spojení z osady 
(HPZ, HPM); pYedpoklad pro vyhladov�ní (9.4.5)
bitva (9.3) = stYet jednotek v prostYedí s 0 SOO
obléhání (9.4) = útok na osadu (a SOO)
opevn�ní (9.9) = budova zvyaující SOO o 1, zajiaeující podporu do 
bitev a vedení pYepado
jednotka = vojenská jednotka s vlastními statistikami
statistiky (9.12) = standardní útok, standardní �ivoty
útok = ni
ivá síla vytváYená b�hem boje; skládá se ze standardního 
útoku a bonuso
�ivot = obranná síla jednotky, která ji chrání pYed zni
ením
kostka = nástroj pro ur
ení velikosti útoku
atít = obranná síla vepYedu
zkuaenosti (9.7) = atribut jednotky ovlivIující její statistiky
terén (9.11) = prostYedí ovlivIující statistiky jednotek a osad
bonus (9.6) = okolnosti ovlivIující statistiky jednotek jsou pYedem 
známé
pozice (9.10) = tYi stupn� (vepYedu, standardní, vzadu) ur
ující 
poYadí ni
ení jednotek v armád�

modrá kostka

2 3

Mimo limit kosti
ek.

nepohybují se,
nekrmí se, neplatí se

obrácená bílá
kostka bílá kostka

Tato fáze zahrnuje konfliktní 
ást hry.
První podfáze: Sta�ení, Bitva
Druhá podfáze: Obléhání
TYetí podfáze: Plen�ní
První dv� podfáze se vynechávají v ka�dém herním kole, kdy na 
herním poli (nebo na hranici) není více ne� jeden hrá
.

modrá kostka--

1
mají volný pohyb
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2
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standardní útok

standardní �ivoty

umí ste
,
nikdy nepYehazují
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cena: -1 G -10 BP

2 
ervené kostky

mohou pYevá�et
a� 3 jednotkyumí jízdu a ste
nepohybují se,

- 4 atíty z SOO
nepohybuje se

aktivn� v Ústupu

2

speciální jednotky

mo�e stav�t

RozaíYený pYíklad hry:9.3.4 Bitva na hranici
Jednotky uzam
ené na hranici (zkYí�ení pohybo 8.2.3) bojují v 
prvním kole. Od druhého kola se mohou do boje zapojit vaechny 
jednotky ze dvou sousedních herních polí. Pokud probíhá bitva i na 
sousedních herních polích, odehrávají se bitvy sou
asn�. Pokud 
jedna z t�chto bitev skon
í, mohou se jednotky v dalaím kole 
zapojit do druhé bitvy. Vít�z bitvy na hranici se musí rozhodnout, 
na které herní pole pYesune své jednotlivé jednotky po bitv�.
Pokud hrá
 z hranice ute
e a je pronásledován druhým hrá
em, 
pokra
uje bitva normáln� na novém herním poli. Odtud ji� hrá
i 
nemohou utéct.

9.3.5   Zvláatní pYípady v bitv�
Ste
 (jezdectvo a vále
ní sloni): Nepovinné. Pouze v prvním kole 
bitvy úto
í nejprve jízdní jednotky, poté pYe�ivaí. Neplatí v horách, 
mokYadech, na lodích a pYi obléhání. atíty proti útoku se 
zdvojnásobují. Nevyu�ité me
e z útoku lze pYidat k útoku ostatních 
jednotek v tomto bitevním kole.
Podpora (opevn�ní): V bitv� se pYidávají modré kostky (1 na 
vesnici; 2 na m�sto).
Obrácená bílá kostka: Me
 na bílé kostce znamená prázdný a 
naopak (prázdný znamená jeden me
).
Jednotky, které zostanou na staveniati: Vzadu a mají plný po
et 
�ivoto, ale polovi
ní útok a bonusy (zaokrouhleno dolo).

9.3.6 Bojové bonusy (také násobky)
Nikdy neplatí pro jednotky rekruto (9.6).
TYi kostky bez me
e = 1 me
.
Proti RIVALOVI: 4 jednotky = +1 me
.
5 jednotek = +1 atít (vepYedu).
6 stejných jednotek = + 7. kostka
1 me
 odstraní 1 �ivot nebo 1 atít.
2 volné (nepou�ité) me
e = 1 atít.

X 2 volné (nepou�ité) me
e = 1 me
 v dalaím kole bitvy.

PYíklad: Hrá
 má 6 standardních jednotek lehké p�choty proti 1 
elitní jednotce t��ké p�choty na pláních. Na vaech 6 základních a 1 
bonusová bílá kostka padne prázdná strana. Za 6 prázdných 
získává 2 me
e. SoupeY po jednom rerollu hodí 2 me
e. Hrá
 má 1 
atít, a tak ztrácí 1 jednotku. Protivník má 3 �ivoty, tak�e do 2. kola 
bitvy má hrá
 pouze 1 bonusový me
. Ve 2. bitevním kole hrá
 
hodí 5 bílými kostkami 4 me
e a 1 prázdnou. To je celkem 5 me
o. 
NepYítel op�t hází 2 me
e. Hrá
 pou�ije 2 nevyu�itelné me
e na 
druhý atít a zni
í 1 jednotku t��ké p�choty bez dalaích ztrát.

9.3.7 Út�k z bitvy
Út�k z bitvy je mo�ný pYed bitvou (v jednom kole bitvy úto
í 
pouze úto
ník; prchající hrá
 nemá �ádné obranné bonusy) nebo 
v�dy pozd�ji po skon
ení kola bitvy.
Hrá
 nemo�e uniknout na herní pole ovládané nepYítelem nebo na 
herní pole s jinou bitvou.
Hrá
 mo�e utéct na neutrální/vlastn�né herní pole, ale jiný hrá
 ho 
tam mo�e následovat a pokra
ovat v boji (dalaí út�k není mo�ný).
Hrá
 mo�e bezpe
n� utéct na kontrolované HP (ale i tak mo�e být 
zachycen).
Út�k mo�e být zachycen: Nejprve ho�te hn�dou kostkou. V 
závislosti na po
tu zachytávajících jednotek se zvyauje aance na 
úsp�ch (6 jednotek se rovná 100% úsp�chu). Jezdectvo se po
ítá 
jako dv� jednotky. Na moYi zachycují pouze lod�. Pokud je út�k 
zachycen, úto
í pouze zachytávající hrá
. Prchající hrá
 nemá 
�ádné obranné bonusy. PYe�ivaím se podaYí utéct.

9.3.8 Dosledky bitvy
Hrá
i získávají vít�zné body a body presti�e. VyYazené standardní 
jednotky nepYítele zostávají v dr�ení hrá
e. Nejprve je umístí na 
desku hrá
e a poté je na Nový rok ocení vít�znými body. 
Zkuaenosti (9.6) se pYid�lují po skon
ení fáze Boj v podfázi 
ZÁZEMÍ-Zkuaenosti (10.1).

modrá kostka 4 bílé kostky

Jednotky nepYátelských hrá
o, které se nacházejí na stejném 
herním poli (nebo hranici), bojují proti sob�. Existují tYi typy 
bitev: na poli, na moYi a na hranici.

9.3.1 TYi pozice v boji
Nejprve musí být zni
eny vaechny cíle vepYedu, poté standardní a 
teprve potom vzadu.
VepYedu (atíty, rekruti) - Úto
ník si vybírá ztráty.
Standardní (normální jednotky) - Úto
ník si vybírá ztráty.
Vzadu (zkuaené jednotky, jednotky veteráno, elitní jednotky,
   pYepravní lod�, obléhací stroje, rozestav�ná budova)
   - Obránce si vybírá ztráty.

9.3.2 Bitva v poli
Bitva se odehrává v bitevních kolech. Nejprve ur
ete terén bitvy 
(6.2.1). To mo�e ovlivnit statistiky jednotek. Viz tabulka v dolní 

ásti stránky. Poté ka�dý hrá
 obdr�í kostky odpovídající jeho 
zú
astn�ným jednotkám a bonusom (9.3.6).
V
etn� startovních bonuso, morálky a velitelo).
Ka�dý hrá
 hodí svými kostkami. PYi
t�te / ode
t�te bonusové 
me
e. Ka�dé tYi prázdné kostky nahra�te jedním me
em. 
Spo
ítejte celkový po
et me
o ka�dého hrá
e. Ka�dý hrá
 pak 
pou�ije své me
e proti první pozici soupeYe - vepYedu (atíty, 
rekruti). Ka�dý me
 vyYadí jeden atít nebo jeden �ivot. Ztráty si 
vybírá úto
ník. Následuje standardní pozice a i zde si ztráty vybírá 
úto
ník. Kdy� zbývají pouze jednotky vzadu, za
íná si ztráty 
vybírat obránce. VyYazeny jsou pouze jednotky, které ztratí 
vaechny �ivoty. Vaechny zbývající me
e, které nelze pou�ít, 
mohou být v pom�ru 2:1 pYevedeny na atíty v tomto bojovém kole 
nebo na me
e v pYíatím bojovém kole. Jednotkám, které pYe�ijí, se 
obnoví plný po
et �ivoto. Po ka�dém bitevním kole je mo�né utéct 
(9.3) nebo nabídnout vazalství / tribut. Bitva probíhá tolik 
bitevních kol, dokud na herním poli zbývá více hrá
o. Tedy do té 
doby, ne� druhá strana ute
e nebo je zni
ena. PYípadn� dokud není 
vyhláaeno pYím�Yí.

Zvláatní pYípady bitvy v poli:
1) Nedokon
ená budova na herním poli zem�: Jednotky, které 
staví, mohou stavbu opustit pYed bitvou (v tomto kole neoto
í 
zna
ku stavby), nebo mohou bojovat ze staveniat�. Bitvy se vaak 
ú
astní pouze menaí polovina z nich, ale jsou vzadu. Pokud na 
stavb� nezostane �ádná jednotka, je ozna
ena �etonem "prázdné 
staveniat�". Nedokon
enou prázdnou stavbu mo�e pYevzít a 
dokon
it jiný hrá
.
2) Pokud hrá
 po�ádá o desku bitvy: Je mo�né odehrát bitvu na 
desce bitvy. Nabízí v�taí kontrolu nad prob�hem bitvy, ale její 
odehrání zabere více 
asu (14.9).

9.3.3 NámoYní bitva 
V prvním kole námoYní bitvy bojují pouze lod�. Pokud je 
potopena pYepravní lo�, jsou ztraceny i pYepravované jednotky. 
Po
ínaje druhým kolem námoYní bitvy bojují i pYepravované 
jednotky - vepYedu.
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