
Herní pravidla



pr
ac

ov
ní

 v
er

ze
9.    BOJ.........................................................18
10.  ZÁZEMÍ...................................................22
11.  SPECIÁLNÍ FÁZE...................................25
12.  ZELENÝ MÓD.........................................26
13.  }LUTÝ MÓD............................................29
14.  ERVENÝ MÓD......................................32
POZNÁMKY AUTORA...................................34
REJSTYÍK......................................................35

Sady pro 4 hráe - barvy:

Orient 1550 pY. n. l.

Huns 373 n.l.

Scharz, ást II

 1.3  Obsah
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

Italia 290 pY. n. l.

Sady pro 4 hráe - barvy:

Taifas 1050 n.l.

 1.4  Struné pYedstavení  

Scharz, ást III

Scharz je hra s vícestranným konfliktem z uritých regiono a 
období (v poítaových strategiích oznaovaná 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 
naasovat svou dlouhodobou strategii v rámci roních období a 
celkové politiky. Systém rovnováhy zaíná vztahem mezi armádou 
a zem�d�lstvím, pYiem� první chrání a vyerpává 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. Hráské komponenty z 
t�chto jednotlivých samostatných ástí lze pou�ít na jedné map� 
souasn� a hrát tak a� ve 12 hráích.

Britannia 410 n.l.

 1.1  Zkratky  
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

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

 1.2  Rozd�lení do ástí  

Sady pro 4 hráe - barvy:

Vikings 800 n.l.

Scharz, ást I

1.0  ÚVOD

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIP
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obrázek

Platí pouze v Bílém módu.

Platí pouze v První hYe a Bílém módu.

varianty pro
zkuaené hráe

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).

Platí ve }lutém a erveném módu.

Platí pouze v erveném módu.

Platí pouze v Základní hYe a Zeleném módu.

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

varianty pro
pYíle�itostné hráe

Platí v Zeleném, }lutém a erveném módu.

Základní hra

Platí ve vaech módech.

Platí pouze ve }lutém módu.

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

První hra

Dole�itá doporuení: V�dy zan�te s První hrou a teprve po 
jejím zvládnutí pYejd�te na dalaí mód. To výrazn� usnadní 
uení hry a omezí rozhodovací paralýzu. Tato rada platí i pro 
hardcore hráe. 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 
znaení:

varianty pro
hardcore hráe

 1.6  aest herních variant   1.5  Obsah krabice  

Bílý mód

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

PAPÍROVÉ SOUÁSTI
1 Zan�te zde
4 Hráské karty - pYíle�itostní hrái
4 Hráské karty - vaech 6 módo
1 Pravidla hry
3 Záv�rené bodování

DYEV�NÉ SOUÁSTI
2 hn�dé kostky
12 bílých kostek
6 modrých kostek
6 ervených kostek
3 ervené kvádry
84 kostiek
44 kvádYíko
124 destiek
44 ervených �etono
144 �lutých �etono

7 PLASTOVÝCH SÁKo

}lutý
mód

ervený
mód

Zelený mód

Zan�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 (vetn� 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 
poasí a morálku a dalaí pravidla. Osmikolový herní rok.

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIP
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PLATNÉ
PYÍM�YÍ

Platy

PLATY

PLATY  

PLATY

Znaení celkových bodo je b�hem roku (na konci ka�dého kola)
volitelné. Doporuené je spoítat celkové body na konci

pYedposledního a posledního kola v roce.

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

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

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

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

STUPNICE CELKOVÝCH BODo - 14

ERVENÝ
MÓD

PRO ZNAENÍ POU}IJTE 2 DIPLOMATICKÉ }ETONY.

Platy

(rozaíYený)

ROK HRY

(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).

ZÁZEMÍ

ZIMA JARO LÉTO

ZÁZEMÍZÁZEMÍ

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

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

A
ztráty

BOJBOJ

Út�k?
Zachycení?

Pohyb?
Posily?

POHYB POHYB POHYB

POHYB POHYB POHYB

90

BOJ

NE
Vít�zství?

ANO

Min. poet 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
hráe. Mo�e postavit 1 m�sto namísto

3 vesnic. Zaínají pak bez stáda
prasat a pouze se 3 jednotkami LP).

RIVAL

B
IT

V
Y

 - 7

Vít�zné body
A

Body presti�e

(Britannia):
Nelze verbovat jednotky LP.

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

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.

(pro výb�r je tYeba
alespoI jedna

vesnice v Etrurii)
V ka�dé fázi DAN�

navíc +3 zlata.

BOJ

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

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

zaínají bez stáda prasat).

STYED

BOJ

2.1.1   Herní krabice
Krabice slou�í pouze k ulo�ení vaech ástí hry a k informaním 
úelom.

2.1.2   Oboustranná mapa
Ka�dá herní mapa poskytuje mo�nost hry 2-12 hráo 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.

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

Zniená jednotka LP                  +02 (+03)
Zniená / obsazená lod�nice      +04 (+06)
Zniená jednotka jiného typu    +04 (+06)
Zniená / obsazená vesnice       +08 (+12)
Zniené / 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.
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POHYB

ZÍSKANÉ
}ETONY

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

5

BOJ

(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).

Posily

Nástup / zálohy
(3 jednotky na hrací ploae

za ka�dou jednotku z mapy)

BOJ

III

POHYB

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

KELTOVÉ

(originální)

ROKY HRY

40

3 z vaaich 5 poáteních
jednotek LP jsou zkuaené.

Plen�ní mimo vaai domovinu
nestojí presti�.

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

ZÁZEMÍ

RYBOLOV

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

P
Y

E
H

L
E

D
O

V
Á

 D
E

S
K

A
 -

 4

Training

00

YEKOVÉ

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

ZÁZEMÍ

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

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

2 jednotky zaokrouhlete nahoru,
1 jednotku zaokrouhlete dolo

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

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

namísto +2.

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

KRMENÍ

Ztráty

PODZIM

SKLIZEG

Jezdectvo,
Válení sloni

Út�k

2.0  PYEHLED KOMPONENT

MLÁ�ATA, SETBA
A ÚRODA

ZIMA

PRAVÉ KYÍDLO

5

4

NOVÝ ROK

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

Iniciativy
A

zapojení
záloh

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

10

ETRUSKOVÉ

Kolo bitvy

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

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

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

Posily

P
Y

E
H

L
E

D
O

V
Á

 D
E

S
K

A
 -

 1

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

Nástup / zálohy
(3 jednotky na hrací ploae

za ka�dou jednotku z mapy)

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

LÉTO PODZIM

POHYB POHYB POHYB

BOJBOJBOJ

ZÁZEMÍ

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

ZÁZEMÍZÁZEMÍ

OBCHOD,

JEDNOTKY JEDNOTKYÚSTUP ÚSTUPÚSTUP

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

OBCHOD OBCHOD

OBCHOD

OBCHODOBCHODOBCHOD

DAN�DAN�DAN� PLATY

BÍLÝ
MÓD

                            STAV�NÍ

GERMÁNI

                            STAV�NÍ                             STAV�NÍ

OBCHOD

                            STAV�NÍ

Ztráty

PLEN�NÍPLEN�NÍ

Jezdectvo,
Válení sloni

PLEN�NÍPLEN�NÍ

Út�k

OBLÉHÁNÍ

KELTOVÉ

PRAVÉ KYÍDLO

4

3

2

LEVÉ KYÍDLO

OBLÉHÁNÍOBLÉHÁNÍ

STYED

OBLÉHÁNÍ
STA}ENÍ,

BITVA

6 - D
E

S
K

A

STA}ENÍ,
BITVA

00

(ostrovy)
PYístavy pYináaí odm�nu +3 v

daních nebo slavnostech
namísto +2. Na podzim nehrozí

ztroskotání.

ZIMA LÉTO

Different for each of
the three Scharz Part.

LEVÉ KYÍDLO

STA}ENÍ,
BITVA

STA}ENÍ,
BITVAJEDNOTKY JEDNOTKYJEDNOTKY

JEDNOTKY JEDNOTKY

POHYB

BOJ BOJBOJ

ZÁZEMÍ ZÁZEMÍZÁZEMÍ

JEDNOTKY JEDNOTKYJEDNOTKY ÚSTUP ÚSTUP

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

STA}ENÍ, STA}ENÍ, STA}ENÍ,
BITVA

ZÁZEMÍZÁZEMÍ

OBLÉHÁNÍ

01

ST
A

R
T

O
V

N
Í 

B
O

N
U

SY
 -

 I
T

A
L

IA
 -

 P
1 

- 
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BOJBOJ

BOJ BOJ

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

OBCHOD

POHYB

POHYB

DAN�

ST
A

R
T

O
V

N
Í 

B
O

N
U

SY
 -

 B
R

IT
A

N
N

IA

KRMENÍ

ZELENÝ
MÓD

POHYBPOHYB

P
Y

E
H

L
E

D
O

V
Á

 D
E

S
K

A
 -

 3

ÚSTUP

02

PODZIM

STÁDA

JARO ZIMA

09

(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: - 4 zlata,
platy: - 2 zlata

+ ka�dá jednotka má
2 placené pYehozy

08

nákup: - 6 zlat,
platy: - 3 zlata

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

STAV�NÍ

(30-49 BP)

na ka�dé 4 jednotky
(obrana):

+ 1 atít vepYedu

07

(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

(výchozí situace)

nefungují �ádné
bonusy krom�

terénních bonuso
nákup: - 8 zlat,
platy: - 4 zlata

+ ka�dá jednotka má v
POHYB-SPECIÁLNÍ

kapacitu pohybu 1nákup: - 2 zlata,
platy: - 1 zlato

�ádný úinek

05

(0-9 BP)

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

(efekt se kumuluje)

II

04

4

3

2

1

VYSOKÁ MORÁLKANÍZKÁ MORÁLKA

03

PRoM�RNÁ
MORÁLKA

02

VELMI VYSOKÁ
MORÁLKA

01

LEPaÍ
VELITELÉ

PRoM�RNÍ
VELITELÉ

05

00

aPATNÍ
VELITELÉ

BEZ VELITELo

Ú
R

O
V

E
G

 V
E

L
E

N
Í 

- 
5

M
O

R
Á

L
K

A
 J

E
D

N
O

T
E

K

5

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

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

06

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

(snadný)
+ Základní hra

ROKY HRY

STAV�NÍ

20

STAV�NÍSTAV�NÍ

10

BRILANTNÍ
VELITELÉ

STÁDA STÁDA

07

VELMI NÍZKÁ
MORÁLKA

00

RYBOLOVRYBOLOVRYBOLOV

30

STÁDA

RYBOLOV

04

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

50

MLÁ�ATA, SETBA, ÚRODA

(10-29 BP)

�ádný úinek

SKLIZEG

OBCHOD,OBCHOD

06

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

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.

08

PYEVAHA

OBCHOD

OBLÉHÁNÍOBLÉHÁNÍ

03

OBLÉHÁNÍ

VÝKUPNÉ

BITVA

ZIMA

BITVABITVA

Rybolov

LÉTO

STA}ENÍ,

Rybolov

09

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.

Rybolov

ÚSTUP

Rybolov

POHYB

Rybolov

JEDNOTKY

Rybolov

POHYB

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).

Rybolov

ZÁZEMÍ

BOJ

Rybolov
Obchod,

BOJ

Obchod,

3+ hrái: 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.

POHYB POHYB

BOJ

POHYB

P
Y

E
H

L
E

D
O

V
Á

 D
E

S
K

A
 -

 2

Obchod

ZÁZEMÍ

Obchod

Celý potenciální daIový
pYíjem plátce (viz DAN�).

Platí se pouze ve zlat�;
pouze v dílí fázi

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

vít�zné cíle.

Obchod

ZÁZEMÍ

PODZIM

ObchodObchod

ZÁZEMÍ

Obchod

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.

Zkuaenosti,
Stav�ní

ZÁZEMÍ

Zkuaenosti,
Stav�ní

Zkuaenosti,
Stav�ní

Zkuaenosti,
Stav�ní

JEDNOTKY

cena
staveb -1

Zkuaenosti,
Stav�ní

1

SKOTOVÉ, IROVÉ

Zkuaenosti,
Stav�ní

Zkuaenosti,
Stav�ní

5

Zkuaenosti,
Stav�ní

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 destiky.

4 herní desky 9, 10, 11 a 12
4 Hráské desky v rozných barvách.
Pro vaechny módy. Pou�ijte 
diplomatické destiky 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 destiky.

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

2x rychlost
stav�ní

STUPNICE VÍT�ZNÝCH BODo - 8

STA}ENÍ,
BITVA

Plen�ní

JARO

Plen�ní

PIKTOVÉ

0
 2.2  Papírové komponenty  

Plen�ní

STA}ENÍ,
BITVA

Plen�ní

(     ) BP

10

Plen�níPlen�ní

9

Plen�ní

OBLÉHÁNÍ

Plen�ní

(     ) BP

8

OBLÉHÁNÍ

Obléhání

(rychlý)
+ První hra

ROKY HRY

Obléhání

PLEN�NÍ

7

ObléháníObléhání

VÝZNAMNOST

6

ObléháníObléhání

PLEN�NÍ

5

ObléháníObléhání

2 jednotky zaokrouhlete nahoru,
1 jednotku zaokrouhlete dolo

60

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

4

20

Sta�ení,
Bitva

OBLÉHÁNÍ

Sta�ení,
Bitva

3

Sta�ení,
Bitva

Sta�ení,
Bitva

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

OBCHOD

2

Sta�ení,
Bitva

Sta�ení,
Bitva

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

1

Sta�ení,
Bitva

Sta�ení,
Bitva

OBCHOD,

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

Ústup,
OpotYebení

JEDNOTKY JEDNOTKY

Ústup,
OpotYebení

Ústup,
OpotYebení

ZÁZEMÍ

STA}ENÍ,

Ústup,
OpotYebení

MOC

Ústup,
OpotYebení

ÚSTUP

BOJ

Ústup,
OpotYebení

Ústup,
OpotYebení

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

POHYB

Ústup,
OpotYebení

BOJ

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

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

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

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

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

70

SUVERENITA

Speciální,
Stáda

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

JAROZIMA

Speciální,
Stáda

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

Speciální,
Stáda

Speciální,
Stáda

HRÁSKÁ DESKA
P2 - 9

OSTROVANÉ

Speciální,
Stáda

Speciální,
Stáda

Speciální,
Stáda

Speciální,
Stáda

CÍLE HRY

POASÍ KRMENÍ

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

2

SLAVNOSTI

3

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

SKLIZEG

POMOC

DAN�

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

 2.1  Lepenkové komponenty  

SETBA,
POASÍ,
ÚRODA

MLÁ�ATANOVÝ ROK

ILYROVÉ

VAZALSTVÍ

1

PYepoet jednotek
A

minimální poty
na pozice (1/4

zaokrouhleno dolo)

Jednotky Jednotky

DAN�

Nástup
na pozice

A
ste (útok)

Jezdectvo / Slono

Jednotky

Different for each of
the three Scharz Part.

SLAVNOSTI

KARTAGINCI

I

Jednotky

Prostor pro jednotky
zastoupené �etony

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

Jednotky

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

RYBOLOV

Jednotky Jednotky

RYBOLOVRYBOLOV

Jednotky

RYBOLOVRYBOLOV

}LUTÝ
MÓD

80

TRIBUT

YÍMANI

30

ZÁZEMÍ

YÍMANI

(Hibernia):
Rybolov je v�dy úsp�aný.

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

(lze kombinovat s bonusem
proti rivalovi).

50

ZÁZEMÍZÁZEMÍ4

(Britannia)
Zaínají 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).

empty
construction

2

1

(Britannia)
Ka�dý NOVÝ ROK mo�ete v

Belgii koupit / vycviit 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).

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIP
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 2.4  7 Plastových sáko  

2.3.8   84 kostiek
Kostika se 3 zkosenými hranami ve 4 rozných barvách hráo. 12 x 
12 x 12 mm.

           Lehká p�chota                                   PYepravní lod�

           Obléhací stroje                                  Válené lod�

           T��ká p�chota                                   Jezdectvo

Pou�ití:         Standardní jednotky
                     (limit 20 kostiek na hru pro jednoho hráe).
Umíst�ní:     4 ks v plastovém sáku 2 a 20 ks v sáku 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 hráo. 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 sáku 2 a 10 ks v sáku 3 a� 6

2.3.10  124 destiek
tvercová destika s jednou stranou prázdnou (lícová strana)
a s druhou stranou s kotvou a rámekem (rubová strana)
ve 4 rozných barvách hráo. 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 destiek na hru na hráe)
                      Diplomacie (15 destiek na hru na hráe).
Umíst�ní:      4 ks v plastovém sáku 2
                      po 30 ks v sácích 3 a� 6

Sáek 1: vaech 26 kostek a 3 ervené bloky.
Sáek 2: celkem 20 náhradních dílko
              (1 dílek od ka�dého unikátního dílku od ka�dého hráe).
Sáek 3: 105 dílko (z toho 60 v barv� hráe).
Sáek 4: 105 dílko (z toho 60 v barv� hráe).
Sáek 5: 105 dílko (z toho 60 v barv� hráe).
Sáek 6: 105 dílko (z toho 60 v barv� hráe).
Sáek 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 sáku 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 sáku 2 (náhradní).
                                    a 10 ks v sáku 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 sáku 2 (náhradní)
                                    a 35 ks v sáku 3 a� 6.

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, Poasí.
                    a terén na Desce bitvy.
Umíst�ní:    2 ks v plastovém sáku 1

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

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

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

Pou�ití:       Válené lod�, �oldnéYi
                    a nestandardní: T��ká p�chota, Jezdectvo.
Umíst�ní:    6 ks v plastovém sáku 1

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

Pou�ití:       Standardní: T��ká p�chota a Jezdectvo
                    a Válení sloni.
Umíst�ní:    6 ks v plastovém sáku 1

 2.3  DYev�né komponenty  

+
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ZÁZEMÍ-OBCHOD

STARTOVNÍ KOMPO-
NENTY HRÁE

ORIENT                              1550 pY. n. l.

BARVA HPZ

ZÁZEMÍ - STAV�NÍ

BRITANNIA                              410 n. l.

HRÁOVY KOMPONENTY

ÚROVEG VELENÍ

SETBA - POASÍ - ÚRODA

PRESTI}

�etony:

BOJ - PLEN�NÍ

KOMODITY

SPOLENÉ KOMPONENTY

DAN�,           SLAVNOSTIVÍT�ZSTVÍ

HUNS                                          373 n. l.

VIKINGS                                   800 n. l.

MORÁLKA JEDNOTEK

KOMODITY

BUDOVY

ZNÁZORN�NÍ VELKÝCH ARMÁD A KAPACITY POHYBU

ITALIA                                  290 pY. n. l.

JEDNOTKY

ZÁZEMÍ-OBCHOD: VÝCVIK

KAPACITA HPZ

TAIFAS                                    1050 n. l.

VÝZNAMNOST

RIZIKO ZTROSKOTÁNÍ

ZÁZEMÍ - OBCHOD

PYEDEHRA

BUDOVY

POHYBOVÉ BONUSY

KRMENÍ

�etony:

JEDNOTKY

HERNÍ HRANICE

SKLADOVACÍ KAPACITY A LIMITY BUDOV

ZKRATKY

ZÁZEMÍ-RYBOLOV
ÚSP�aNOST

PLATY

OMEZENÍ POHYBU

ZÁZEMÍ
OBCHOD

PYEVAHA

ZKUaENOSTI JEDNOTEK

POASÍ V ZIM�

BOJ - BONUSY

40 ZEM�D�LSKÝCH BODo

�etony:

pr
ac

ov
ní

 v
er

ze
-2
-1
-1
-2
-2

(platy)

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

(1)

}oldnéYi
ostatní jednotky
DN vesnice
Jezdectvo
DN m�sto

Dvojnásobek ceny se platí za
za obklíenou jednotku nebo 
osadu.

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

(1)

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

(1)

PLATY

(1)

(zaplatit)

-8

[     ] výdej 
zlata

2)(2) (--)

pouze pro První hru 
a Bílý mód:

(1)

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

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

3.1  PYehled

Barva pozadí uruje, do kterého 
módu pravidlo patYí.

Poátení bonusy pro ka�dou 
mapu na stran� 4.

v0.994 WIP -  A 

--1 1 1 1 1

1 1 2

(modrá
kostka)

Vaechna stáda musí být nakrmena  X  pora�ena. Poté musí 
být nakrmeny vaechny jednotky a vesnice  X  znieny. 
Nenakrmené a obklíené osady se automaticky vzdávají 
útoníkom (pokud útoník nakrmí vesnici).

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

ervená
kostka

(modrá
kostka)

vylod�ní:        +vylod�ní:        +

11

1 jednotka
LP

6

NÁKUP X
VERBOVÁNÍSKLADBUDOVA

POHYB

-

-

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 jedinenou fázi, která se vyskytuje pouze jednou 
ron� (s výjimkou Rychlého re�imu) a je logicky navázána na 
roní období.
(Podrobn�ji v 11.0, 12.0, 13.0, 14.0)

OBCHOD,
PLATY

2 ervené
kostky

-7

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

X

SPECIÁLNÍ,
STÁDA

2

X

X

1        :                                     = 5m

1        :             = 4m                = 7m

10

1        :             = 3m                = 5m

X1        :             = 2m                   = 3m

(�ádné
kostky)

432

pYíle�itostní hrái

3

zkuaení hrái

}lutý
mód

Základní hra ervený
módBílý mód

Zelený mód

VÁLENÉ 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 ron�), 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).

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

PYid�lte VB za zniené 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 uruje letní poasí pro ka�dý HPZ se zasetým obilím: dobré (za ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 více), normální (bez 
úinku) 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 uzamené pole: Jednotky se mohou stáhnout na sousední pole s vlastní dokonenou osadou nebo se stáhnout do lodí na neuzameném 
HPM. Lod� se mohou stáhnout do lod�nic. OpotYebení (trvale neutrální HPZ / ztroskotání lodi / poasí, �ádné propojení, obklíení, hory).
Je mo�né stáhnout jednotky a komodity do DNO v rámci jednoho herního pole. Dochází k obklíení (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 uruje útoník 
(n�které jednotky jsou vaak vpYedu / standardn� / vzadu). Na konci se poítají VB a BP.

KRMENÍ

POASÍ (ZIMA)

SLAVNOSTI

SKLIZEG

DAN�

ÚRODA

POASÍ (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

(--)

POHYB (3) STÁDA

POHYB (3) SPECIÁLNÍ

pasivn�
ovládané
HPZ

aktivn�
ovládané
HPZ

Konstantinopol: HPZ je k dispozici 1 hrái. Místo 3 vesnic
   umístí 1 m�sto. Zaínají bez stáda prasat a se 3 jednotkami
   LP. Jsou pánem Yímano.
Yímani: Ka�dá vesnice na Dunaji zaíná s opevn�ním.
   Mohou kdykoli pYekroit Yeku Dunaj. LP lze zakoupit
   pouze pYi verbování. Vazal Konstantinopole.
Bospor: PYístavy pYináaí odm�nu +3 v daních nebo slavnostech
   namísto +2. Zan�te s �etonem opevn�ní ve dvou vesnicích.
Hunové: Zan�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 pYekroit 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 pYekroena pouze
   v zim�, pokud padne 5 nebo 6 (Yeka zamrzne) na hn�dé
   kostce. ernou Yeku lze také pYekroit, 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 (vetn� Baleárských ostrovo)
   Nelze verbovat jednotky LP.
   Alternativní cena �oldnéYo: -10 BP G -1 zlato.

Almorávidé:
   Mohou obchodovat s koImi i bez pYístavu.

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

Vikingové:
   Hrá zaíná nejdYíve ve 2. roce hry s 5 zlaty,
   7 BP a 5 válenými lod�mi.
   Zaíná 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:
   Zaíná s jedním �etonem opevn�ní v jedné vesnici.

Slovani a Baltové:
   Zaínají 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. poet 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 / vycviit
   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)
   Zaínají 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).

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

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

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

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

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

+ ka�dá jednotka má 2 placené pYehozy

NÍZKÁ MORÁLKA
((10-29 BP)

�ádný úinek

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

�ádný úinek

PRoM�RNÁ MORÁLKA
(30-49 BP)

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

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

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.

bouYlivé
HPM

klidné
HPM

JARO,
LÉTO

aPATNÁ
ZIMA

DOBRÁ
ZIMA

HPM - aPATNÁ ZIMAHPM - DOBRÁ ZIMA

aPATNÉ POASÍ
(pohyb po zemi není mo�ný)

NORMÁLNÍ POASÍ
(�ádný úinek)

DOBRÉ POASÍ
(není tYeba krmit stáda)

MÍRNÉ
PODNEBÍ

SUBTROPICKÉ
PODNEBÍ

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

NORMÁLNÍ POASÍ
(�ádný úinek)

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

STUDENÉ
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 spolen� 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 válení sloni v horách hází hn�dou kostkou - opotYebení.
   (6: jednotka je zniena).
Jednotka bez spojení s dokonenou osadou
   na konci fáze POHYB: automaticky vyplení HPZ

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

X zniena). Jednotka mo�e pYijmout ztrátu urenou pro osadu.
   M�sto/jezdectvo hází dvakrát, válení sloni hází tYikrát.

Podnebí: mírné a chladné (bílé arafování) + moYe

Podnebí: mírné a chladné (bílé arafování) + moYePodnebí: 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

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

Hru lze rozd�lit do n�kolika segmento. PYíprava (4.1), PYedehra 
(4.2), Hra samotná, Vít�zství (5.1 nebo 5.5), Záv�rené 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 hrái v�dy souasn� 
(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 hrái spolen�.
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.

standardní útok   (*)

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

vzadu

1 opevn�ní

rozaíYení
lod�nicí

1 pYístav

1 dok

1 m�sto

1 vesnice

neomezen�
jednotek

2 jednotky LP
na staveniati
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STA}ENÍ,
BITVA

SPECIÁLNÍ,
STÁDAJEDNOTKY

ÚSTUP,
OPOTYEBENÍ

PLEN�NÍOBLÉHÁNÍ

OBCHOD,
PLATY

3

�oldnéYi

ZÁZEMÍ

SPECIÁLNÍ FÁZE

POHYB

Informace pYed hrou

VÁLENÍ 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 ron�, nekrmí se

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

bez
�etonu MASO

STÁDO KRAV

STÁDO PRASAT

STÁDO OVCÍ

RYBY

OBILÍ

OPEVN�NÍ
(+1 SOO, pYepad, podpora)

DOK
(lod�nice)

M�STO
(osada; SOO 2)

VESNICE
(osada; SOO 1)

vzadu

3 kostky bez mee = 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) mee = 1 atít.
   X 2 volné (nepou�ité) mee = 1 me v dalaím kole bitvy.
Jednotky, které zostanou na staveniati: Vzadu a mají plný poet �ivoto,
   ale poloviní 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 dokoneným osadám.
Zniené jednotky vybírá útoník poínaje jednotkami vepYedu, poté standardními.
   Zniené 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 válení sloni): Volitelné. Pouze v 1. kole bitvy na koni
   jednotky útoí jako první, pYe�ivaí a� poté. Neplatí v horách, mokYadech, na lodích.
   a b�hem obléhání. atíty proti stei se zdvojnásobují.
Vikingové mohou mít lod� i na HPZ (pobYe�í, malé Yeky).

pYepravní
lod�

(také násobky)

1 (+2 obilí)

4 bílé kostky

+3

vzadu

-10 X -16 BP

+1

obléhací
stroje

HPM sousedící s
kontrolovaným HP

nepohybují se,
nekrmí se, neplatí se

t��ká
p�chota

pouae (Italia),
Elam (Orient)

Boj X Výcvik

--

zakoupená
úroveI
(L})

(základní jednotka)

ukazatel

výcvikový
L}

mají volný pohyb
v Ústupu

Vyaaí zkuaenosti si
lze koupit.

}ádný výcvik.
Mimo limit kostiek.

Kdy� se b�hem pYípravy hry dostanete do bodu 4.3 Zaátek 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 - pYeskote ji. Nyní se v�dy 
nacházíme ve fázi Pohyb a v podfázi Jednotky (oznaené 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 obklíení 
osady. Následuje POHYB-Speciální, po n�m POHYB-Stáda a 
nakonec POHYB-Ústup, které mají definované pYípustné pohyby. 
Jednotky z uzamených 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 hrái 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)

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

mohou pYevá�et
a� 3 jednotky

Mimo limit kostiek.

-

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

umí jízdu a ste

--

válení
sloni

nepohybují se,
- 4 atíty z SOO

korzáYi

nepohybuje se aktivn�
v Ústupumo�e stav�t

na podzim a v zim�

na jaYe a v lét�

odstran�ní stáda koní
za a� 2 jednotky

prasata

maso   (m)

pYístav

+3
+2
+1
+1
---

+3
+2
+1

  0
  0
+1
+1
  0

obilí

pYístav

kon�

lod�nice

ovce

NÁKUP

+

3

6

9

obklíená osada

NÁKUP

11

PRODEJ

osada

PRODEJ

BEZ
PYÍSTAVU

osada

krávy

S
PYÍSTAVEM

osada

[     ] zlato

  0
  0
+1

m�sto

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, válení sloni = 1 + 2 obilí

ryby

m�sto

-1             -2        -1m         zniena
1 jednotka   nebo   1 vesnice:

vesnice

(je potYeba PP),  m = maso

Dalaí informace z erveného 
módu na stran� 4.

empty
construction

speciální jednotky

vesnice

                                           [      ] BP
(+50% BP získané proti rivalovi):
+2 za zniení jednotky LP
+4 za zniení / obsazení lod�nic
+4 za vyplen�ní soupeYova HPZ s osadou
+4 za zniení jiné jednotky
+8 za zniení / obsazení vesnice
+8 za získání vazala
+8 za poskytnutí zlata jinému hrái (pomoc)
+12 za zniení / 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 hráe (pomoc) => -8
-2 za nákup dvojnásobného potu 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 útoník 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 urité 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

vesnice

-

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

[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

G -2 BP

dok

pYi remíze - zlato

bílá kostka

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

0%

2 zlata ron�

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: dokonení 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

1 (+1 obilí)

}ádné zkuaenosti.

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

Pora�ená nebrán�ná 
osada je obsazena.

Pora�ená brán�ná 
osada je zniena a 
vyplen�na.
X degradována. 25%

+ startovní bonus
cena: -1 G -10 BP

[     ] pYíjem zlata

velikost pro lod�

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

lehká
p�chota

+1/2 (zaokrouhleno dolo)

50%

velikost v krmení

DN m�sto

DN pYístav

standardní �ivoty (*)

DN vesnice

umí ste,
nikdy nepYehazují

[     ] pYíjem BP

75%

degradace
v umíst�ní

+2

[     ] pYíjem zlata

ervená
kostka

degradace
mimo umíst�ní

jezdectvo

modrá
kostka

bílá
kostka

100%

vylepaením

hn�dá
kostka

nákup (verbování)

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.

PYÍSTAV
(lod�nice)

Postup výstavby pomocí lehké p�choty je znázorn�n
otoením jednotek o 90° ve sm�ru hodinových ruiek
za ka�dý minimální poet 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.

schopnost

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

válené
lod�

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

umíst�ní

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

STÁDO KONÍ

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

+1/2

                                        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 koní. 
1) SUVERENITA: PYím�Yí, mír
    se vaemi hrái 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 zapoítává i zaseté obilí).

(obrácená
bílá kostka)

po�adavek

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

+1

SPECIÁLNÍ FÁZE

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

+1/2

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

RYBOLOV

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

-1

+1

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ

-2
bílá

kostka

limit 20 kostiek
na hru na hráe

Veteráni

+1/2 -2

+5

5

[     ] zlato

+7

+5

Vyaaí zkuaenosti si
lze koupit.

}ádný výcvik.
Mimo limit kostiek.

+3

+5m

modrá kostka

4-
7

hr
á

o

+7m

+5m

+3m

-9

-7

-5

modrá kostka

vylepaení
osady

(1

standardní pozemní jednotky standardní námoYní jednotky

vylepaená
lod�nice

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).

Standardní

Zkuaení

1 zaseté obilí

Elitní / Rekruti

kostika

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 (otoení o 90° v 
ZÁZEMÍ-Zkuaenosti).

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

Informace     b�hem hryHráská karta

1

sp
ec

iá
ln

í f
áz

e

Stav�t mohou pouze jednotky lehké p�choty. Více jednotek se staví rychleji (max. 4). 
Nelze stav�t v obklíené osad�. Na stavbu osady lze útoit 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.

(max 1 na osadu)

2 (2)

opevn�ní [1 jednotka]

+

X

Podnebí: subtropické a mírné (bílé arafování) + moYe

X

X

(vylepaení doku)

[     ]

-2 (-1)

pYístav [2 jednotky]

[     ]

MÍRNÉ
PODNEBÍ

[     ]

dok [1 jednotka]

3

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

--

(vylepaení vesnice)

+

STUDENÉ
PODNEBÍ

m�sto [4 jednotky]

vesnice [2 jednotky] 4  3  2

4  3  2

lo
d�

ni
ce

-4

4  3  2

PODZIM

4  3  2

+3

+

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

--

os
ad

a

-3

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

+6

G [      ] BP

-6
--

[      ] zlato
CENA

2

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 poáteních jednotek LP jsou zkuaené.
   Plen�ní mimo vaai domovinu nestojí presti� (-4 BP/HPZ),
   ale pYidává ji (+4 BP/HPZ).
Yímani:  Min. poet 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 hráe.
   Mo�e postavit 1 m�sto namísto 3 vesnic.
   Zaínají pak bez stáda prasat a pouze se 3 jednotkami LP.
pYístav Kartágo:
   HPZ Kartága je k dispozici pouze 1 hrái. Mo�e umístit
   1 pYístav místo tYetí vesnice. Pak zaínají 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 zniena.
Pouae (trvale neutrální HPZ = nebojuje se zde):
   Zde lze koupit válené slony.

--

[minimální poet jednotek LP]

--

Egypt: Hrá mo�e postavit 1 m�sto namísto 3 vesnic.
   Zaínají pak bez stáda prasat a pouze se 3 jednotkami LP.
Kanaán: Mo�e bezpen� procházet stezkami a pouatí.
Qatna: Zaíná 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.
   Zaínají pak bez stáda prasat a pouze se 3 jednotkami LP.
Elam: Mohou nakupovat Válené 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 bezpený pYechod pYes stezky.
Stezky: (trvale neutrální HPZ = nebojuje se zde):
   Házejte hn�dou kostkou za ka�dou jednotku. Pokud padne
   6, je jednotka zniena. Bezpený 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 zniena.

--

2

herní kola
(v ZÁZEMÍ-Stav�ní)

POHYB (2) JEDNOTKY

+4--

AS

00

Názvy tabulek jsou pro 
rychlejaí orientaci 
vyznaeny erven�.

(1)

BOJ (7) PLEN�NÍ

}ETON

0

-4

ZÁZEMÍ (9) PLATY

(zbylých 15 destiek je ureno pro diplomacii)

--

4  3  2

SETBABOJ

1

limit 15 destiek na hru

-3

4

-5

7

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

-2

8

5

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

-4

STA}ENÍ,
BITVA

JEDNOTKY

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

--

-2

PLEN�NÍOBLÉHÁNÍ

ZKUaENOSTI,
STAV�NÍ RYBOLOV

ZÁZEMÍ

SPECIÁLNÍ FÁZE

BOJ

SPECIÁLNÍ FÁZE

81 oboustranných L} (lepenkových �etono)
3 ervené kvádry (rok, podfáze, fáze bitvy)
26 kostek (hn�dá, bílá, modrá, ervená)
4 hráské karty a 4 pro pYíle�itostné hráe
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

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

3

9

Informace dole�ité pYed 
hrou na stran� 1.

JEZDECTVO
ervená kostka, 2 �ivoty
umí jízdu a ste

--

--

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.

Nakrmte stáda obilím X pora�te je - získáte maso. ZároveI krmte jednotky a osady rybami / obilím / masem. PotYebné PP. Nenakrmená ztracena. 
PYebytené maso lze prodat. Nekrmené a obklíené osady se vzdávají útoníkovi. PYi obklíení musí útoník krmit jako první. Kontrola vít�zství.

--

První hra

--

hardcore hrái

3.3  Hráova karta

3.2  Herní kolo

3.0  POSLOUPNOST HRY

neprostupná   platné hranice 
hranice           zem�    moYe

--

v0.994 WIP -  A v0.994 WIP -  A 

-

-- --

Více informací z erveného módu

1

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

G - a zároveI
X - bu�, nebo
B 3 bod (celkové body)
BP - bod presti�e
D6 - aestist�nná kostka
DN(O) - dokonená
   neobklíená (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

0

X

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

2

--

X         X        X

nevyerpaný
pohyb

--

vyerpaný
pohyb
v podfázi:

X

-2

+1 jednotka

10 jednotek

1 krmené stádo

2 krmená stáda

-2

5 obilí

-

5 jednotek

-3

10 obilí

VYLEPaENÍ
X TRÉNINK

2 ryby

+3

2 lod�

ka�dé* HPZ

4 ryby

+2

4 lod�

+1 obilí

(1)

--

opevn�ní

ervená
kostka

pYístav

dok

m�sto

1

vesnice

1 lod�

2 lod�

1

2 jednotky

(1)

dock

1 jednotka

2 jednotky
LP

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

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIP
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-2 zlata za ka�dé �oldnéYe, jezdectvo a m�sto, -1 za ka�dou dalaí jednotku a DN vesnici; dvojnásobek za obklíené. Jednotky bez propojení s 
DNO jsou rozpuat�ny. PYi obklíení musí útoník zaplatit jako první. Kontrola vít�zství.PLATY

CÍLE HRY

ZÁZEMÍ (9) OBCHOD

POMOC

Nakrmte stáda obilím X pora�te je - získáte maso. ZároveI krmte jednotky a osady rybami / obilím / masem. PotYebné PP. Nenakrmená ztracena. 
PYebytené maso lze prodat. Nekrmené a obklíené osady se vzdávají útoníkovi. PYi obklíení musí útoník krmit jako první. Kontrola vít�zství.

ZÁZEMÍ (8) STAV�NÍ

Prostor pro jednotky
zastoupené �etony

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

ZÁZEMÍ (8) ZKUaENOSTI

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

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

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

Zniená jednotka LP                  +02 (+03)
Zniená / obsazená lod�nice      +04 (+06)
Zniená jednotka jiného typu    +04 (+06)
Zniená / obsazená vesnice       +08 (+12)
Zniené / 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.

ZÍSKANÉ
}ETONY

BOJ (6) OBLÉHÁNÍ

TRIBUT

BOJ (5) BITVA

BOJ (5) STA}ENÍ

KRMENÍ

VAZALSTVÍ

POHYB (4) ÚSTUP, OPOTYEBENÍ

RIVAL

POHYB (3) STÁDA

HRÁSKÁ DESKA
P2 - 9

POHYB (3) SPECIÁLNÍ

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

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

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.

POASÍ (ZIMA)

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.

SLAVNOSTI

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.

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

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

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

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

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)

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

POHYB (2) JEDNOTKY

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

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

cena
staveb -1

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

09080706

503000 10 20

0500 04

ÚRODA

030201

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

Vést na konci roku
o 12 B, nebo mít

nejvíce celkových
bodo po 5 letech.

PYEVAHA

POASÍ (ÚRODA)

Pouze jednotky mimo uzamené 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).

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

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.

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

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+ hrái: 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.

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.

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

Celý potenciální daIový
pYíjem plátce (viz DAN�).

Platí se pouze ve zlat�;
pouze v dílí fázi

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

vít�zné cíle.

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.

SETBA

Mimo uzamené pole: Jednotky se mohou stáhnout na sousední pole s vlastní dokonenou osadou nebo se stáhnout do lodí na neuzameném 
HPM. Lod� se mohou stáhnout do lod�nic. OpotYebení (trvale neutrální HPZ / ztroskotání lodi / poasí, �ádné propojení, obklíení, hory).

2x rychlost
stav�ní

SUVERENITA

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).

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).

MLÁ�ATA

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

(     ) BP

DAN�

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

(     ) BP

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

Hod hn�dou kostkou uruje letní poasí pro ka�dý HPZ se zasetým obilím: dobré (za ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 více), normální (bez 
úinku) nebo apatné (za ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 mén�).

VÝZNAMNOST
SplIte dva menaí cíle,

oznamte je a pak je
jedno kolo udr�te.

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).

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

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

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

NOVÝ ROK

SKLIZEG

MOC

ZÁZEMÍ (10) RYBOLOV

ZÁZEMÍ (9) PLATY

3.4  Hráská deska

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIP
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4.3  Zaátek hry

4.2  PYedehra

[     ]

Vyberte poet hráo, 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 hrái dejte plastový sáek se sadou dYev�ných komponent 
pro jednoho hráe, desku hráe (. 9 a� 12) a Hráovu kartu.

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

3 vesnice

1 dok

5 lehkých p�chot

1 pYepravní lod�

10 obilí

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 hráe. Je to jakási minihra ve 
hYe. Urení 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.

4.1  PYíprava

2 stáda ovcí

1 stádo prasat

5 zlata

0 vít�zných bodo

7 bodo presti�e

[     ]

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).

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 skonení herního kola se ukazatel pYesune na 
zaátek dalaího herního kola nebo roku. Vaichni hrái jsou 
omezeni pravidly aktivní podfáze. Jakákoli uin�ná rozhodnutí 
nelze vzít zp�t. Pokud vaichni dokoní své akce nebo pokud 
vaichni ekají na dokonení akcí ostatních hráo, podfáze koní a 
pYechází se do dalaí.
Více o simultánní hYe v kapitole 8.6.

1) Od 3 hráo: Ka�dý hrá si vylosuje jeden �eton soupeYe ze 
zásoby. (Tu tvoYí jedna destika diplomacie za ka�dého hráe ve 
hYe výjma losujícího hráe).
2) Ka�dý hrá hodí 6 bílými kostkami (nejvíce meo uruje 
prvního hráe pro pYedehru).
3) První hrá umístí 1. destiku vesnice na HPZ (a pak dalaí hrái 
po sm�ru hodinových ruiek).
4) Poslední hrá umístí 2. destiku vesnice na HPZ (a pak ostatní 
hrái proti sm�ru hodinových ruiek).
5) První hrá umístí 3. destiku vesnice na HPZ (a pak ostatní hrái 
po sm�ru hodinových ruiek).
6) Poslední hrá mo�e pYemístit jednu destiku vesnice (a pak 
ostatní hrái proti sm�ru hodinových ruiek).
7) Vaichni hrái umístí zbývající komponenty na své 3 HPZ. 
Pokud hrá nemá �ádnou pobYe�ní vesnici, zaíná s 2 LP a 2 zlaty 
navíc namísto doku a lodí.
8) Na desku hráe: umíst�te disk zlata na pole 5 a �eton rivala na 
pole RIVAL Na stupnici VB nastavte destiky na 0.
9) Umíst�te ervené kvádry na první podfázi a rok 1 na pYehledové 
desce. Konec pYedehry, zaátek 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 
hráo. Existují dv� omezení:
1) Ka�dý hrá má pouze 20 kostiek, to pYedstavuje jeho lidskou 
sílu. Nikdy není mo�né tento poet pYekroit. To platí i pro 
kostiky ji� vyYazené (boj/krmení/platy).
2) 30 destiek je rozd�leno na dv� hromádky po 15 destikách. 
Jedna je urena pro budovy, druhá pro vae ostatní (diplomatické 
akce, ukazatele). Nikdy není mo�né pou�ít více ne� 15 destiek pro 
budovy; to pYedstavuje kapacitu materiálu na 5 let. To platí i pro ji� 
vyYazené destiky (boj/krmení/platy).

[     ]

4.0  PYÍPRAVA HRY
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5.2  PYevaha

5.1  Suverenita

5.6.1 Zvýaení cílo pro PYevahu
Pokud hrá uzavYe platné pYím�Yí/mír s jiným hráem 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 hráem 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 hráem 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 úinku 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 hráem 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 úinku na menaí cíl 2 m�sta
10 BP (pro 70 BP menaího cíle).
Stejné sní�ení poskytuje také dr�ení 5 a více VB.

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

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

VÝZNAMNOST
Vést na konci roku
o 12 B, nebo mít

nejvíce celkových
bodo po 5 letech.

5.6  Modifikátory

MOC

CÍLE HRY

HRÁSKÁ DESKA
P2 - 9 SplIte dva menaí cíle,

oznamte to a pak je
jedno kolo udr�te.

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

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

SUVERENITA PYEVAHA

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 dokonených neobklíených osad
   C) 40 zem�d�lských bodo (12.1)
   D) 2 dokonená neobklíená m�sta
   E) 70 bodo presti�e (13.1)

Platí pro PYevahu a Moc.

5.5.1 Oznámení vít�zství
Oznámení vít�zství je nezbytnou povinností hráe. Ostatní hrái 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 hráov �eton 
diplomacie (umíst�ný na konci herního kola), ostatní hrái 
zkontrolují, zda tento hrá splIuje oznámené vít�zství. Pokud ne, 
je �eton odstran�n a hra pokrauje. Pokud ano, je tYeba 
zkontrolovat podmínku vít�zství.

5.5.3 Podmínka vít�zství
Vít�z musí být schopen zaplatit/nakrmit vaechny dokonené osady. 
Pouze zde se poítá také zaseté obilí. Nelze pou�ít komodity, 
pou�ité na dosa�ení menaího cíle. Není-li podmínka spln�na, hra 
pokrauje. V opaném pYípad� hra koní.

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

Po 5 letech hra koní. Vít�ze uruje záv�rené bodování (5.8).

5.3  Moc

5.5 Oznámení a obhajoba vít�zství5.0  CÍLE HRY

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

5.4  Významnost

10

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIP



pr
ac

ov
ní

 v
er

ze

STUPNICE CELKOVÝCH BODo - 14 Znaení celkových bodo je b�hem roku (na konci ka�dého kola)
volitelné. Doporuené je spoítat 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�rené bodování (pYi shod� rozhoduje zlato). PRO ZNAENÍ POU}IJTE 2 DIPLOMATICKÉ }ETONY.

04 05

70

07

80

08

90

1

10

0 102

02

4 5 6 73

Stupnice Celkových bodo - herní deska .14

8 9

40 50

5.7.1 Ztráta vít�zných bodo
-8 VB: Za ztrátu dokoneného m�sta. (platy/krmení/obléhání)
-4 VB: Za ztrátu dokonené 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 zniené jiným hráem.
           (po fázi Boje).
-1 VB: Za ka�dé HPZ, kterému bylo ukradeno nebo znieno
           obilí jiným hráem.
-1 VB: Za vlastní jednotky ztracené v uplynulém roce.
           (poítáno na Nový rok) v hodnot� 10 - 19 BP.
-2 VB: Za vlastní jednotky ztracené v uplynulém roce.
           (poítáno na Nový rok) v hodnot� 20 - 29 BP.
-3 VB: Za vlastní jednotky ztracené v uplynulém roce.
           (poítáno na Nový rok) v hodnot� 30+ BP.

5.7.2 Zisk vít�zných bodo
+8 VB: Za zniení/obsazení dokoneného nepYátelského m�sta. 
(platy/krmení/obléhání)
+4 VB: Za zniení/obsazení dokonené 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/znieno 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 zniené v uplynulém roce.
           (poítáno na Nový rok) v hodnot� 10 - 19 BP.
+2 VB: Za cizí jednotky zniené v uplynulém roce.
           (poítáno na Nový rok) v hodnot� 20 - 29 BP.
+3 VB: Za cizí jednotky zniené v uplynulém roce.
           (poítáno na Nový rok) v hodnot� 30+ BP.

30

09

STUPNICE VÍT�ZNÝCH BODo - 8

00

Stupnice Vít�zných bodo - herní deska . 8

06

5.7  Vít�zné body

20

Vít�zné body jsou oznaeny diplomatickými �etony na herní desce 
íslo 8. Pokud jsou záporné, na konci herního kola se znovu 
zanou poítat od 0. Horní hranice není stanovena.

60

0300

Platí pro hodnocení ostatních hráo 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 dokonenou neobklíenou osadu.
+1 bod: Za ka�dých 5 zem�d�lských bodo, které máte.
+1 bod: Za ka�dé dokonené neobklíené 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.

5.8  Záv�rené bodování

01
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Jedna osada; jedna lod�nice; jedno opevn�ní; neomezený poet 
jednotek; jeden sloupek zasetého obilí X dv� stáda.

bílá ára

vlastn�né
HPZ

vlastn�né
HPZ

1 - 2 stáda

1 zaseté obilí

X

pasivn�
ovládané
HPZ

rozaíYení
lod�nicí

1 pYístav

1 dok

tekovaná bílá ára

vylepaení
osady1 m�sto

1 vesnice

ervená ára - ostrov

X

X

planiny

planiny
planiny

BARVA HPZ

úroda                     SOO
obilí                     bonus

kr
uh

 p
ro

 o
st

ro
vy

2-
3

hr
á

i
4-

7
hr

á
o

8-
12

hr
á

o

+3
+2
+1
+1
---

+3
+2
+1

  0
  0
+1
+1
  0

mokYady
(tyrkysová barva)

tekovaná bílá ára - ostrov
neprostupná   zem�    moYe
hranice           platné hranice

  0
  0
+1ervená ára

6.0  POPIS MAPY HERNÍ HRANICE

Hranice jsou barevné áry, které odd�lují herní pole. Platné hranice 
jsou ureny podle potu hráo.

Plná erná ára - tato hranice je nepYekroitelná. 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 (uruje 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 hráo.
PYeruaovaná bílá ára - Tato hranice se pou�ívá pYi hYe 8 a více 
hráo.
PobYe�ní ára - Tato hranice odd�luje pevninu a moYe a lze ji 
v�dy pYekroit. 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 
dodatené pozemní herní pole pro bitvu (6.6).

hory
(hn�dá barva)

pobYe�ní
ára

planiny

6.1  Hranice

6.2  Herní pole zem� (HPZ)

6.3  Kapacita Herního pole zem�

tekovaná bílá ára

Barevná oblast zem� na map� vymezená hranicemi.

6.2.1 Barva herního pole zem�
Barvy oznaují 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 uruje 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) Válené 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.

Velikost jednoho herního pole zem�:
Zále�í na potu hráo. Pro hru 2 a� 3 hráo platí pouze ervené a 
erné áry. Jedno HPZ tedy obsahuje vaechny tyYi ásti (A, B, C, 
D). Pro hru 4 a� 7 hráo platí i bílé áry. Jeden HPZ tedy obsahuje 
ásti A a B a druhý HPZ obsahuje ásti C a D. Konen� pYi hYe 8 
a� 12 hráo platí také bílé tekované 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.

planiny
(zelená barva)

úrodné planiny
(�lutá barva)

aktivn�
ovládané
HPZ

neomezen�
jednotek

tlustá bílá ára

vylepaená
lod�nice

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.

erná ára

obranné
rozaíYení

bílá ára

1 opevn�ní

Yeka (modrá)

+
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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 hráe). 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 dokonená osada. 
Jednotky mají pYednost pYed osadami (=obklíení; 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, cviit 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 
souástí zásobovací linie a získává body (5.2.1 a 5.8.2).

O uzameném herním poli zem� - viz 8.2.2.

O vyplen�ném herním poli zem� - viz 9.5.1

1 krmené stádo

4 lod�

Barevná oblast moYe na map� vymezená hranicemi.

6.5.1 Kapacita herního pole moYe
Neomezený poet 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 uruje nebezpenosti (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 nebezpeí ztroskotání.
Sv�tle modré HPM
Toto HPM pYedstavuje klidné moYe. Výnos je 1 ryba. V erveném 
módu existuje riziko ztroskotání lodi za apatného poasí 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).

2 krmená stáda

opevn�ní

VYLEPaENÍ
X TRÉNINK

NÁKUP X
VERBOVÁNÍSKLAD

pYístav

BUDOVA

SKLADOVACÍ KAPACITY A LIMITY BUDOV

-

-

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 souástí), 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� 
vycvieny, nebo vylepaeny pro dané HPZ s budovou.

dok

5 obilí

m�sto

-

6.5  Herní pole moYe (HPM)

6.6  Hranice jako herní pole

6.7  Propojená pole (PP) = Zásobovací linie

6.4  Vlastnictví Herního pole zem�

Zásobovací linie je Yet�zec sousedících kontrolovaných / 
vlastn�ných herních polí mezi jednotkou / komoditou a sídlem. 
Platí také v rámci koaliního / 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 hrái, 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.

5 jednotekvesnice

1 lod�

-

Hranice mohou za uritých podmínek fungovat jako herní pole.

Pozemní hranice
Pokud jednotky b�hem fáze Pohyb pYekroí svým pohybem hranici 
HPZ, jsou na této hranici uzameny. V tomto okam�iku hranice 
funguje jako herní pole pro fázi Boj.
MoYská hranice
Pokud lod� pYekroí svým pohybem hranici HPM b�hem fáze 
pohybu, jsou vaechny lod� a jednotky uzameny 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 Yíní úsek herním polem moYe. Úsek je vymezen ernou 
pYínou 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 oznaena 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.

+1 jednotka

10 obilí

2 lod�

2 jednotky

2 ryby

1 jednotka1 jednotka
LP

2 jednotky
LP

10 jednotek

2 lod�

+1 obilí

4 ryby
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Poznámka autora: Rival je jedním z klíových koncepto hry. Yeaí 
základní rovnováhu hry mezi více hrái. VytváYí jeden nebo více 
kruho jednostranných vztaho (nejmenaí 2 hrái; nejv�taí 12 hráo). 
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 
hráe. Pokud hrá A spolupracuje s hráem B proti hrái C, hrá 
C si jako svoj cíl v�dy vybere hráe A, proti kterému má bonus. 
Hrá B bude mít z takové spolupráce velký prosp�ch díky bonusu 
proti hrái C. V takovém pYípad� spolupráce pYirozen� pYestává 
být výhodná a sni�uje se na nezbytnou úroveI. Díky tomu hra 
funguje i ve tYech hráích. Skv�lé je, �e se op�t jedná o obecné 
pravidlo, díky kterému je hra dobrá v jakémkoli potu hráo.

7.1  Rival

7.2  Vazalství

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

7.2.2 Úinky 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 hráe do oblasti "Vazalství", 
pYiem� 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�reném 
bodování získává +3 body.

7.2.3 Úinky 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 hráe 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�reném bodování -3 body. Vazal hraje svobodn� dál, nemá 
�ádné jiné �ádné dalaí povinnosti voi pánovi. Vae je otázkou 
dohody.

7.2.4 Zruaení vazalství
Existují pouze dv� mo�nosti, jak zruait vazalství - bu� je pán 
znien, 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 koaliním 
jednotkám a v bonusové ásti se chová, jako by m�l 8 jednotek 
(+1 atít, +1 kostka). Pokud má pán bonus proti rivalovi, poítá si 
ho za vaech 8 jednotek (+2 bonusové mee). Pokud by tento 
bonus m�l vazal, poítá se pouze 1 bonusový me. Bitva byla 
vít�zná, 4 jednotky byly znieny, 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 úastnit 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 uinit prostYednictvím 
obchodu, se kterým bude vazal souhlasit. Pokud je souástí 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 válení. Naopak by se rád z vazalství 
vyplatil, jakmile cena klesne. V okam�iku, kdy pán toto zlato 
obdr�í, mo�e se rozhodnout zaútoit na svého pYedchozího vazala 
hned v pYíatím kole hry.

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 hráe. Mo�e být moudYejaí vyhrát bitvu a 
pak nabídnout pora�ené stran� stádo prasat za vazalství ne� 
pokraovat v boji nebo usilovat o pYím�Yí.

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 znií, hrá získá 9 BP a jeho rival pouze 6 BP.

PYíklad 2: Hrá má startovní pozici vedle hráe, který má bonus 
proti rivalovi. NepYítel okam�it� zaútoí vaemi 6 jednotkami. Hrá 
rovn�� vyale vaech 6 svých jednotek do napadené vesnice. Oba 
hrái 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 mei (+1 bonusový me za 3 prázdné), do druhého kola 
bitvy pYe�ijí hrái 3 jednotky, nepYíteli 4. A nepYítel má op�t 
bonusový me! (Viz 9.3.6)

Vazalství nabývá úinnosti tím, �e se hrá (vazal) rozhodne 
(kdykoli) trvale vzdát jinému hrái (pánovi). (Pokud hrá ztratí 
pYedposlední osadu, stává se automaticky vazalem hráe, který ji 
získal.) Tím je zajiat�n mír a koalice mezi hrái.
Vazal hraje dál samostatn�, pouze odevzdává ást svých daní 
pánovi. Ob�ma hráom se zm�ní herní cíle (5.6), vít�zné body 
(5.8), záv�rené 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.

7.0  DIPLOMACIE
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).

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

7.1.1 Úinek bonusu proti rivalovi
Za ka�dou 4. jednotku v boji proti svému rivalovi získá hrá 1 me 
navíc (jednotky rekruto se nepoítají). Za ka�dou znienou 
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).
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7.3  PYím�Yí

7.5  Ostatní dohody

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

PYím�Yí mezi dv�ma hrái 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 otoí 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 doasn� vít�zné podmínky pro pYíjemce a zvyauje je pro 
plátce (5.6).

7.3.1  Tribut
Tribut nabývá úinnosti rozhodnutím hráe (pYíjemce) pYijmout 
nabízenou platbu v minimální výai menaí poloviny potenciálního 
daIového pYíjmu od jiného hráe (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 hráem. PYím�Yí je 
oznaeno 1 �etonem pYíjemce umíst�ným (kotvou nahoru) na 1 
�etonu plátce na pYehledové desce. Po skonení pYím�Yí si ka�dý 
hrá vezme svoj �eton zp�t a umístí jej na desku hráe do oblasti 
Tribut (pYíjemce kotvou nahoro - pozitivní efekt; plátce kotvou 
dolo, negativní efekt) - to je dole�ité pro záv�rené 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 hrái. 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 oznaeno 2 �etony pYíjemce (kotvou nahoru) 
umíst�nými na 1 �etonu plátce na pYehledové desce. Po skonení 
pYím�Yí si ka�dý hrá vezme svoj �eton zp�t a umístí jej na desku 
hráe do oblasti Výkupné (pYíjemce kotvou nahoru - pozitivní 
efekt; plátce kotvou dolo, negativní efekt) - to je dole�ité pro 
záv�rené bodování (+2 body pro pYíjemce; -2 body pro plátce).

PYíklad 1: Hrá je napaden dv�ma nepYáteli, z nich� jeden útoí 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 pokrauje dál. Útoník 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 útoníkovi (ím� se 
vyma�ou jeho 2 zlata zaplacená za obléhací stroje). Útoník 
nemo�e odmítnout. Hrá ji� m�l na zaátku 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�reném 
bodování), který si vytvoYil. Pokud vaak vyhraje dYíve, nebude to 
hrát �ádnou roli.

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

7.5.1 Obchod mezi hrái
Obchodovat s ostatními hrái 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 hráe k zajiat�ní propojení 
pro jiného hráe) - staí 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 neútoení - 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 hrái na 
druhém konci mapy. Proto�e nemá �ádné spojení, po�ádá dva 
hráe, aby takové spojení umo�nili. Ka�dý z nich vaak po�aduje 2 
zlaté, co� hrá odmítá.

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�reném bodování. Zde se zapoítávají vaechny akce 
(dokonené i aktivní).
(Více informací naleznete v kapitole 5.7)

Hrá mo�e darovat zlato jinému hrái v podfázi ZÁZEMÍ-Obchod 
a získat 1 vít�zný bod, 8 bodo presti�e a 1 bod do záv�reného 
bodování. Obdarovaný s tím ale musí souhlasit. PYíjemce pYijde o 8 
bodo presti�e a 2 body v záv�reném bodování. Oznaeno �etonem 
diplomacie na desce hráe (plátce - pozitivní efekt; pYíjemce - 
negativní efekt). Tímto nedochází k uzavYení pYím�Yí mezi t�mito 
hrái, 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 hráo a 
jeden z nich zane 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 válené 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 útoníkovi 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 hráo 
najednou. Prozatím vaak získal 1 vít�zný bod (a 1 bod za 
záv�rené bodování).

7.6  Diplomacie pYi záv�reném bodování

7.4  Pomoc
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nevyerpanou jednotku na centrální HPZ. Hrá ob�toval 2 
jednotky, ale obklíil vesnici (a zablokoval nákup posil) na západní 
HPZ, kterou vyplenil.

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 hráskou 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 hráskou desku do ásti "Prostor pro 
jednotky zastoupené �etony".

PYíklad 1: Hráova 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 otoí o 90° ve sm�ru 
hodinových ruiek (kapacita pohybu pro tuto dílí fázi je 
vyerpána). Herní pole zem� s vesnicí je uzameno, hrá z n�j 
nemo�e ustoupit. V podfázi POHYB-Ústup se nepYítel stáhne se 
dv�ma jednotkami ke své vesnici a otoí tyto jednotky o 180° 
(pohybová kapacita pro tuto podfázi je vyerpána). V následující 
bojové fázi se 1 jednotka hráe 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

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

8.1  Zobrazení:

8.0  POHYB

8.2  POHYB - Jednotky
V této podfázi se hrái 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� (vyerpání kapacity lodí) nebo pasivn� 
(vyerpání 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 vyerpá 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 
vyerpala 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 vyerpání 
kapacity lodí, a ta je ji� vyerpaná. 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 zniením.

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� vyerpá 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 Uzamení herního pole/hranice
Na konci této podfáze mo�e dojít k uzamení herního pole nebo 
hranice. K tomu dojde, pokud se na konci této podfáze na stejném 
herním poli nacházejí jednotky více hráo (uzameno 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� neskoní na stejném herním poli). Ve skutenosti se vaak 
setkají na hranici, kde dojde ke zkYí�ení pohybu a uzamení 
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 hrái 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. 

Poznámka autora: Dosledné znázorn�ní kapacit pohybu je 
pYedpokladem správného fungování soub��ného hraní (8.7). 
Zvyknout si na tuto abstrakci bude vy�adovat uritou praxi, ale 
jakmile zanete "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.

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

Nevyerpaná kapacita pohybu na zaátku fáze pohybu 
(ukazatel na 12 hodinách).

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

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

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

I

8.1.2 Kapacity pohybu
Potvr�te se vaemi hrái severní stranu mapy (pYípadn� oznate 
jednu stranu jako 12 hodin). Ukazatele na kostikách jednotek 
budou na zaátku fáze pohybu v�dy ukazovat na tuto stranu mapy 
(s výjimkou jednotek, které staví nebo se cvií).
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8.5  POHYB - Ústup
V této podfázi mohou hrái pohybovat pouze jednotkami, které 
nejsou uzameny (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 Uzamené herní pole
Herní pole je pova�ováno za uzamené, pokud jsou pYed zaátkem 
podfáze a po celý zbytek podfáze pYítomny jednotky nekoaliních 
hráo. K uzamení (8.2.2) tedy dochází v pYedchozí podfázi. A 
b�hem podfáze mo�e být zruaeno pouze v pYípad�, �e útoník 
opustí obklíení (8.2.4) nebo z diplomatických dovodo (7.2 a 7.3).

8.5.2 Povolené pohyby - ústup:
1) do HPZ s dokonenou osadou
Ka�dá jednotka nebo lo� se mo�e pYesunout na sousední herní 
pole s vlastní nebo koaliní osadou. Osada musí být dokonená, 
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 neuzamené 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 nevyerpanou kapacitou pohybu pokraují 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) Válené lod� mohou provád�t volný pohyb (pokud jsou na 
HPM). Vikingové také, pokud jsou na Yekách.
4) Jednotky s nevyerpanou kapacitou pohybu mohou tuto 
kapacitu vyu�ít v POHYB-Ústup na pohyb na hranici (pro 
zastavení (pYekYí�ení) úton� 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.

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 urité íslo, je jednotka 
zniena. 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 = zniena.
Pouae - herní pole na map� Orient, kam lze vstoupit s jednotkami 
za cenu hodu na opotYebení. 5, 6 = zniena.

Jediné bezpené cesty pro Huny jsou Yeky (zamrzlé nebo 
odemené lod�mi).

PYíklad: NepYítel shromá�dil kolem hráovy vesnice 7 jednotek. 
Podfáze zaíná 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 hráova jednotka 
zameny na HPZ s hráovou vesnicí, poté jsou 4 nepYátelské a 1 
hráova jednotka zameny na hranici mezi vesnicemi a 4 hráovy 
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 uzamené hranici. V BOJ-Sta�ení hrá 
stáhne jednotku do vesnice. Tím ji zachrání pYed zniením a 
zároveI oddálí pYíchod 3 jednotek nepYátelských posil do bitvy na 
hranicích (druhé kolo). V bitv� na hranici proti sob� stojí 5 
jednotek hráe proti 4 jednotkám nepYítele. Je mo�né, �e po prvním 
kole bude mít nepYítel (který zaal fázi pohybu se 7 jednotkami 
proti 6) díky bonusu za atít 3 ztráty proti 1 hráov�. 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 Obklíení
Pokud jsou pYed zaátkem této podfáze n�jaké jednotky v 
obklíení, jsou zamené (mohou se pohybovat pouze pYes lod�nici, 
pokud není také zablokovaná). Herní pole zem� vaak není zameno 
pro útoníka. Mo�e se rozhodnout, �e jej opustí. Tím ukoní 
obklíení, a tím i uzamení Herního pole zem� pro obránce. Ten 
pak mo�e stále vyu�ívat svou pohybovou kapacitu.

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

PYíklad: NepYítel prohrál bitvu proti hrái a jeho druhá armáda, 
která dr�ela obklíení m�sta (ím� ho blokovala), je v nebezpeí, 
�e bude odYíznuta a bude bojovat proti pYesile v pYíatím kole hry. 
NepYítel se rozhodne opustit obklíení, 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 hráe 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 hráova t��ká p�chota opustí 
m�sto v bitv� a znií 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 útoí na jednotky vstupující na 
HPZ, kde se nachází (ne pokud je ji� obklíena). 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 zniující. 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 mee a 
t��ká p�chota je zniena.

8.3  POHYB - Speciální (viz 13.2)

8.4  POHYB - Stáda (viz 12.2)
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Volitelné pravidlo pro hru se soub��nými pohyby: Místo toho, aby 
vaichni hrái hráli vaechny tahy souasn�, mo�ete se stYídat poté, 
co ka�dý hrá odehraje jeden tah. Kdy� hrá pasuje, musí pasovat 
konkrétní jednotku.
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RozaíYený pYíklad hry:

Poznámka autora: Jedná se pravd�podobn� o nejelegantn�jaí a 
nejproblematit�jaí herní mechaniku hry Scharz. Problém je v její 
neobvyklosti, co� vy�aduje nauit 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).

8.7 Soub��né pohyby

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

Kdy se uplatIuje
Na pYehledové desce se aktivuje uritá fáze. V tu chvíli mají 
vaichni hrái souasn� 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 oekávat
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 
hráom 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 oekávat, �e hrái se siln�jaí pozicí budou hrát 
iniciativn�. V patových situacích je dobré hrát postupn�.

Doporuení
Hráom n�kdy trvá, ne� si zvyknou. Bu�te prosím trp�liví a 
tolerantní. Tahy hráo nelze vzít zp�t, ale nesna�te se tímto 
zposobem pYechytrait nezkuaeného hráe. To nevede k niemu 
dobrému. Ne� si hrái na tento systém zvyknou, je tYeba hru trochu 
popohán�t. A� se hrái tuto mechaniku nauí, odemkne se 
skutený potenciál hry.

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

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

PYíklad 1: Hráova elitní válená lo� zaíná 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 pokrauje 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 válených 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. Uiní tak a hodí 2. 
Jednotka pYe�ije i se vaí smolou.
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modrá kostka

korzáYi

Jednotky nepYátelských hráo, 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 znieny vaechny cíle vepYedu, poté standardní a 
teprve potom vzadu.
VepYedu (atíty, rekruti) - Útoník si vybírá ztráty.
Standardní (normální jednotky) - Útoník 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 urete 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 
zúastn�ným jednotkám a bonusom (9.3.6).
Vetn� startovních bonuso, morálky a velitelo).
Ka�dý hrá hodí svými kostkami. PYit�te / odet�te bonusové 
mee. Ka�dé tYi prázdné kostky nahra�te jedním meem. 
Spoítejte celkový poet meo ka�dého hráe. Ka�dý hrá pak 
pou�ije své mee proti první pozici soupeYe - vepYedu (atíty, 
rekruti). Ka�dý me vyYadí jeden atít nebo jeden �ivot. Ztráty si 
vybírá útoník. Následuje standardní pozice a i zde si ztráty vybírá 
útoník. Kdy� zbývají pouze jednotky vzadu, zaíná si ztráty 
vybírat obránce. VyYazeny jsou pouze jednotky, které ztratí 
vaechny �ivoty. Vaechny zbývající mee, které nelze pou�ít, 
mohou být v pom�ru 2:1 pYevedeny na atíty v tomto bojovém kole 
nebo na mee v pYíatím bojovém kole. Jednotkám, které pYe�ijí, se 
obnoví plný poet �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 hráo. Tedy do té 
doby, ne� druhá strana utee nebo je zniena. PYípadn� dokud není 
vyhláaeno pYím�Yí.

Zvláatní pYípady bitvy v poli:
1) Nedokonená budova na herním poli zem�: Jednotky, které 
staví, mohou stavbu opustit pYed bitvou (v tomto kole neotoí 
znaku stavby), nebo mohou bojovat ze staveniat�. Bitvy se vaak 
úastní pouze menaí polovina z nich, ale jsou vzadu. Pokud na 
stavb� nezostane �ádná jednotka, je oznaena �etonem "prázdné 
staveniat�". Nedokonenou prázdnou stavbu mo�e pYevzít a 
dokonit 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. 
Poínaje druhým kolem námoYní bitvy bojují i pYepravované 
jednotky - vepYedu.

3

Mimo limit kostiek.
}ádné zkuaenosti.

modrá kostka

9.1  Klíové pojmy ve fázi Boj

}ádný výcvik.
Mimo limit kostiek.

}ádný výcvik.
Mimo limit kostiek.

4 bílé kostky

standardní námoYní jednotkystandardní pozemní jednotky

2

11�ivoty v horách, mokYadech, 
na lodích

útok v horách, mokYadech, 
na lodích a pYi obléhání

(základní jednotka)

3
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9.3  BOJ - Bitva9.0  BOJ

lehká
p�chota

t��ká
p�chota

2

obléhací
stroje

1

vzadu

jezdectvo

limit 20 kostiek
na hru na hráe

pYepravní
lod�

1

vzadu

1

válené
lod�

1

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.

�oldnéYi

ervená kostka

2

bílá kostka ervená kostka bílá kostka modrá kostka-- 2 ervené kostky

2

JEDNOTKY

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)
obklíení = nepYítel kontroluje HPZ, ale ne osadu na n�m; 
pYedpoklad pro obléhání
úplné obklíení = 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 = niivá síla vytváYená b�hem boje; skládá se ze standardního 
útoku a bonuso
�ivot = obranná síla jednotky, která ji chrání pYed zniením
kostka = nástroj pro urení 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) urující 
poYadí niení jednotek v armád�

4 bílé kostkyobrácená bílá
kostka

válení
sloni

�ádné kostkymodrá kostka

nepohybuje se
aktivn� v Ústupumo�e stav�t

modrá kostka

umí jízdu a ste

1 2

schopnost

standardní útok

standardní �ivoty

umí ste,
nikdy nepYehazují

+ startovní bonus
cena: -1 G -10 BP

mají volný pohyb
v Ústupu

mohou pYevá�et
a� 3 jednotky

2

9.2  BOJ - Sta�ení

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

PYíklad: 6 nepYátelských jednotek lehké p�choty vstoupilo na 
hráovo 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 obklíeno. Obránce nemo�e 
koupit nové jednotky, ale mo�e vylepait 2 stávající nebo poslat 
posily z vn�jaku. I kdy� útoník n�které jednotky vylepaí na 
obléhací stroje, bez posil se mu nevyplatí útoit.

speciální jednotky

--

nepohybují se,
- 4 atíty z SOO

2

nepohybují se,
nekrmí se, neplatí se

bílá kostkamodrá kostka
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RozaíYený pYíklad hry:9.3.4 Bitva na hranici

Jednotky uzamené 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 souasn�. Pokud 
jedna z t�chto bitev skoní, 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 utee a je pronásledován druhým hráem, 
pokrauje bitva normáln� na novém herním poli. Odtud ji� hrái 
nemohou utéct.

9.3.5   Zvláatní pYípady v bitv�
Ste (jezdectvo a válení sloni): Nepovinné. Pouze v prvním kole 
bitvy útoí nejprve jízdní jednotky, poté pYe�ivaí. Neplatí v horách, 
mokYadech, na lodích a pYi obléhání. atíty proti útoku se 
zdvojnásobují. Nevyu�ité mee 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 poet 
�ivoto, ale poloviní útok a bonusy (zaokrouhleno dolo).

9.3.6 Bojové bonusy (také násobky)
Nikdy neplatí pro jednotky rekruto (9.6).
TYi kostky bez mee = 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) mee = 1 atít.

X 2 volné (nepou�ité) mee = 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 mee. SoupeY po jednom rerollu hodí 2 mee. 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 mee a 1 prázdnou. To je celkem 5 meo. 
NepYítel op�t hází 2 mee. Hrá pou�ije 2 nevyu�itelné mee na 
druhý atít a znií 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 útoí 
pouze útoník; prchající hrá nemá �ádné obranné bonusy) nebo 
v�dy pozd�ji po skonení 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 pokraovat v boji (dalaí út�k není mo�ný).
Hrá mo�e bezpen� 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 potu zachytávajících jednotek se zvyauje aance na 
úsp�ch (6 jednotek se rovná 100% úsp�chu). Jezdectvo se poítá 
jako dv� jednotky. Na moYi zachycují pouze lod�. Pokud je út�k 
zachycen, útoí pouze zachytávající hrá. Prchající hrá nemá 
�ádné obranné bonusy. PYe�ivaím se podaYí utéct.

9.3.8 Dosledky bitvy
Hrái získávají vít�zné body a body presti�e. VyYazené standardní 
jednotky nepYítele zostávají v dr�ení hráe. Nejprve je umístí na 
desku hráe a poté je na Nový rok ocení vít�znými body. 
Zkuaenosti (9.6) se pYid�lují po skonení fáze Boj v podfázi 
ZÁZEMÍ-Zkuaenosti (10.1).
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9.4  BOJ - Obléhání Druhé kolo obléhání: obránce 2 mee, útoník 6 meo. Obrana 
prolomena, 1 lehká p�chota rovn�� zniena. Obléhání 3. kolo: 
obránce 1 me, útoník 3 mee.
Vesnice je zniena beze ztrát útoníka.

9.4.5 Úsp�aný výsledek obléhání
Úsp�ané obléhání pYináaí vysoký poet vít�zných bodo (a bodo 
presti�e). Mo�e nastat n�kolik mo�ných pYípado:
1) Nebrán�ná osada (bez jednotek)
Pokud je osada brán�na pouze svými obyvateli, obléhání se skládá 
pouze z jeho první ásti (9.4.3). Je-li úsp�ané, je osada obsazena a 
útoník nahradí nepYátelskou destiku osady za svou.
2) Brán�ná osada (s jednotkami)
Pokud je osada brán�na jednotkami a útok je pYesto úsp�aný, je 
osada zniena a vyplen�na, nebo uaetYena a degradována (více 
9.5.2).
3) Vyhladov�ní
Pokud je útok správn� naasován (zima), obránce nemusí mít 
dostatek zlata / komodit na zaplacení / nakrmení vaech obránco 
(jednotek i osady). To mo�e obléhání znateln� usnadnit.
V extrémním pYípad� mo�e osada vyhladov�t a je zniena. Útoník 
má mo�nost osadu okam�it� nakrmit a automaticky se jí zmocnit 
bez boje (nahrazení �etonu).
V erveném módu je mo�né vyu�ít dlouhodobého obléhání. 
Obránce hází kostkou opotYebení za ka�dou jednotku a osadu.
6 znamená, �e jednotku je tYeba nakrmit, nebo je zniena. (14.3)

pYidaný SOO:
+1 za opevn�ní
+1 za HPZ hor (pln� hn�dé HPZ)
+1 za HPZ mokYad (pln� tyrkysové HPZ)
+1 za startovní bonus

Tato podfáze se vztahuje pouze na herní pole zem� s obklíenou 
osadou. Útoník se mo�e rozhodnout, zda bude ekat, nebo 
zaútoí. PYedm�tem podfáze je útok na osadu.

ekání (udr�ování obklíení) mo�e mít n�kolik dovodo: blokování 
hráe; ekání na posily (vetn� obléhacích strojo); snaha dobýt 
osadu bez boje (vyhladov�ní).

Samotný útok má dv� ásti: do prolomení obrany (odstran�ní vaech 
atíto SOO), boj uvnitY osady.

9.4.1 StupeI obrany osady (SOO)
SOO je bonus pro obránce osady b�hem obléhání (a� do 
prolomení). Jeden stupeI obrany osady se rovná 5 atítom a 1 
modré kostce. Pokud je úroveI 0 (neúplná osada), nejedná se o 
obléhání, ale o bitvu. SOO se pohybuje od 1 do 4 (nebo 5).

Základní SOO:
1 pro vesnici
2 pro m�sto

9.4.2 Obléhací stroje útoníko
Ka�dá jednotka standardních obléhacích strojo odstraIuje ze SOO 
4 atíty namísto hodu kostkou (v závislosti na zkuaenostech to mo�e 
být 3 a� 7 atíto).

9.4.3 Prolomení obrany
Útoník musí b�hem svého obléhacího kola prolomit obranu tím, 
�e znií vaechny atíty, pYiem� sám nemá �ádné bonusy k obran�. 
Pokud se mu to nepodaYí, mo�e se o to pokusit znovu v dalaím kole 
obléhání se vaemi atíty obnovenými. Za ka�dé 2 nevyu�ité mee se 
pYenáaí 1 me do dalaího kola. Obránce útoí spolu s obyvateli 
osady pYímo. Útok mo�e trvat neomezen� dlouho.

Existují dva mo�né výsledky:
1) Útoník útok zruaí. Obránce pak mo�e vyrazit ven a okam�it� 
zahájit bitvu v poli.
2) Obrana je prolomena a boj pokrauje dalaím bitevním kolem 
uvnitY osady.
(Pokud má útoník dostatenou útonou sílu, mo�e celé obléhání 
vyhrát v jednom kole obléhání.)

9.4.4 Boj uvnitY
(NejdYíve v kole následujícím po bitevním kole, kde doalo k 
prolomení obrany) obránce ztrácí bonusy za opevn�ní (atíty a 
modré kostky). Útoník naopak získává zp�t své obranné bonusy. 
Bitva pokrauje stejn� jako bitva v poli (terén je stále obléhání). 
Obléhací stroje jsou automaticky degradovány na lehkou p�chotu. 
Út�k z bitvy je mo�ný pouze nejprve mimo osadu v rámci HPZ a 
poté mimo toto HPZ (technicky tedy dvojí út�k).

PYíklad 1: Vesnice s opevn�ním v horách = SOO3. PYi útoku v 
oble�ení má obránce bonus, dokud nedojde k prolomu: 15 atíto, 3 
modré kostky.
Útoník má 4 standardní obléhací stroje a 2 standardní jednotky 
�oldnéYo: mo�e odstranit 16 atíto ze SOO a má dv� modré kostky. 
První kolo obléhání: obránce 2 mee, útoník 2 mee. Útoník 
nemo�e pYem�nit 2 mee na 1 atít (obranný bonus).
Vesnice je obsazena, útoník pYiael o 1 jednotku �oldnéYo.

PYíklad 2:  Pouze vesnice se 2 standardními jednotkami lehké 
p�choty = SOO1. PYi útoku v obléhání má obránce (2 bílé kostky) 
bonus, dokud nedojde k prolomu: 5 atíto, 1 modrá kostka. Útoník 
má 2 elitní jednotky t��ké p�choty. Obléhání 1. kolo: obránce 2 
mee, útoník 4 mee. Obránce získá 1 bonusový me, útoník 2.

Na konci bojové fáze mohou hrái plenit.

9.5.1 Plen�ní herního pole zem�
Ka�dá jednotka mo�e vyplenit herní pole zem� (HPZ), na kterém 
se práv� nachází (pokud ji� není vyplen�né - ervený �eton). 
ZároveI nelze plenit HPZ s vlastní osadou (i nedokonenou). 
Vyplen�ním HPZ (umíst�te ervený �eton na HPZ) lze získat 1 
zlato (ale je nuté propojení s dokonenou neobklíenou osadou).
Vyplen�ná HPZ nezískávají �ádný daIový pYíjem a nelze zde 
provád�t verbování. Stavby na vyplen�ném HPZ stojí o 1 zlato 
více. Vliv na setbu (12.7). Vliv na Presti� (13.1), Slavnosti (13.7) 
nebo Startovní bonusy (13.8). Automatické plen�ní (viz 14.3)
Obnovení vyplen�ného HPZ:
1) postavením vesnice nebo jeho vylepaením na m�sto.
2) okam�it�, kdy� zaplatíte 3 zlata
Tím se z HPZ odstraní ervený �eton.

9.5.2 Plen�ní po úsp�aném obléhání
Pokud je dobytá osada brán�ná jednotkami:
1) vesnice je zniena a vyrabována za 2 zlata.
2) m�sto mo�e být bu� vyplen�no za 6 zlat a znieno, nebo 
uaetYeno.
(= nevyplen�no) a degradováno na vlastní vesnici.
3) dok nebo opevn�ní je jednoduae znieno.
4) pYístav mo�e být bu� vyplen�n za 4 zlata a znien, nebo (pouze 
pokud je spojen s m�stem) uaetYen a degradován na vlastní dok.

PYíklad 1: Hrá chce postavit vesnici na vyplen�ném herním poli 
zem�. Místo obvyklých 3 zlat musí zaplatit 4 zlata. Po dokonení 
vesnice je ervený �eton odstran�n.

PYíklad 2: Hrá je napaden dv�ma dalaími hrái. Rozhodne se 
soustYedit své síly na jednoho z nich. Ve vesnici napadené druhým 
hráem ponechá pouze jednu jednotku. Vesnice je dobyta, a 
proto�e byla brán�na jednotkami, je zniena. NepYítel získá 2 zlata 
za vyplen�ní této vesnice (díky spojení s jeho osadou). PYístav, 
který byl ve vesnici, nemo�e bez osady existovat, a tak je také 
znien. NepYítel z n�j získá 4 zlata. V tuto chvíli jsou vaak pro n�j 
nejdole�it�jaí 4 vít�zné body. NepYíteli chybí 3 zlata na platy. Proto 
vyplení 3 herní pole zem�.

9.5  BOJ - Plen�ní
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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: dokonení 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

Poznámka autora: Klíovou mechanikou je plen�ní herních polí. 
Umo�Iuje efektivn� oslabit jiného hráe, ani� by doalo k bitv�. 
Obvykle se herní pole plen�ní na front� (mezi dv�ma hrái). Tím se 
vytvoYí území nikoho, které nikdo nemusí dr�et, co� sni�uje riziko 
konfliktu. Je také ú�asné, jak n�které ásti mapy s pYibývajícími 
roky doslova chYadnou, co� ke konci hry vytváYí odlianou 
dynamiku.

Atribut jednotky ovlivIující její statistiky.

V ZÁZEMÍ-Obchod mo�ete prakticky koupit jednotku lehké 
p�choty za 2 zlata (omezeno na herní pole zem� s osadou) nebo ji 
naverbovat za 1 zlato (z kontrolovaných nevyplen�ných herních 
polí zem� s propojením na osadu). Zásadní rozdíl je vaak v úrovni 
zkuaeností. }oldáky a korzáry lze pouze koupit (také s vyaaí 
zkuaeností). Vaechny ostatní jednotky získáte okam�it� zaplacením 
vylepaení (pokud jsou spln�ny po�adavky) ze základní jednotky. 
Zkuaenosti lze získat bu� za zlato (výcvik; 10.3.1), ale to vy�aduje 
as (10.1), stejn� jako napYíklad stav�ní. Nebo lze zkuaenosti získat 
v boji (10.1), ale to mo�e být pom�rn� riskantní. Zkuaenosti se 
pYenáaejí s vylepaeními. Dalaí podrobnosti naleznete v tabulce ní�e:

ZKUaENOSTI JEDNOTEK

PYíklad 1: 6 jednotek lehké p�choty se zkuaenostmi rekruto stojí 
vepYedu (mohou být dokonce odstran�ny pYed samotným atítem); 
nikdy nemohou provést pYehoz; stále mají normální statistiky, ale 
neplatí pro n� �ádné bonusy. Pokud tedy bojují v pláních: nemají 
ani atít (5 jednotek), ani kostku navíc (6 jednotek), ani bonus proti 
rivalovi (1 me), a pokud hodí 6 prázdných kostek, je to útok 0 
(�ádný 1 me za ka�dé tYi prázdné kostky).

PYíklad 2: Hrá vycviil 2 jednotky lehké p�choty na úroveI 
veteráno. Nyní je ob� vylepail na válené lod� veteráno. To 
znamená, �e jsou v bitv� mimo dosah nepYítele, dokud jsou 
jednotky vepYedu a na standardní pozici. Pokud se jedna z nich 
dostane do bitvy po boku standardních pYepravních lodí proti 
nepYátelským korzárom, hrá urí, komu budou ud�leny ztráty. 
Pokud korzár hodí 2 mee, mo�e se hrá rozhodnout, �e je pou�ije 
na veteránskou válenou lo�, ím� mee vyYadí (nepYíteli zostane 
pouze 1 bonusový me pro dalaí kolo). A pokud korzár hodí 3 
mee, mo�e se rozhodnout ob�tovat pYepravní lod� (1 �ivot) a 
zachránit válenou lo� veterána (3 �ivoty). Korzáry nelze cviit, 
lze je najmout s koupit s vyaaí zkuaeností nebo mohou získávat 
dalaí zkuaenosti v boji.

PYíklad 3: 3 elitní jednotky lehké p�choty mají útok 3 bílé kostky, 1 
atít (za 5 jednotek) + 1 bílou kostku (6 stejných jednotek) bez 
mo�nosti opakování hodu. Povodní 3 bílé kostky mají ka�dá dva 
pYehozy, pYiem� platí nejlepaí hod. Pokud se stav�jí, poítají se 
jako 6 jednotek.

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

9.7  Kostky (D6)

Pora�ená nebrán�ná 
osada je obsazena.

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

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

hn�dá
kostka

bílá
kostka

9.8  Ostatní bonusy v Boji

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

modrá
kostka

ervená
kostka

Nástroj pro urení velikosti útoku. PYehled:

Startovní bonusy (13.8) - lze upravit stávající bonusy
Morálka (14.7) - nahrazuje n�které stávající bonusy
ÚroveI velení (14.8) - ovlivIuje n�které bonusy

9.7.1 PYehazování hodu kostkou
Nikdy nepYehazují: rekruti, válení sloni
}ádný pYehoz: standardní jednotky (zkuaenosti)

1 pYehoz zdarma: zkuaené jednotky, Chetité, lepaí a brilantní 
velitelé.
1 pYehoz zdarma, pak lepaí hod: jednotky veteráno
2 pYehozy zdarma, pak lepaí hod: elitní jednotky

1 placený pYehozy (2 kostky za 4 BP v Boji X 1 hn�dá kostka v 
OpotYebení): vaechny jednotky mimo "Nikdy nepYehazují"
2 placené pYehozy (2 kostky za 4 BP v Boji X 1 hn�dá kostka v 
OpotYebení): prom�rní, lepaí a brilantní velitelé

Poznámka autora: Tuto herní mechaniku jsem pYidal tém�Y na 
konci vývoje hry, a pYesto�e je díky ní hra op�t o n�co slo�it�jaí, 
pova�uji ji za jednu z nejlepaích v�cí v celé hYe. Funguje a 
povyauje vaechny ostatní aspekty hry. Dodává bitvám nekonené 
nuance. K jednotkám máte najednou mnohem hlubaí vztah. 
Verbování a pYehazování kostek je mnohem smyslupln�jaí a 
pYirozen�jaí. V�taí koheze jednotek v souinnosti s bonusy a 
pozicemi d�lá bitvy realistit�jaími. A relativn� vysoké náklady 
(bojové nebo výcvikové) zachovávají jedinenost zkuaeností mezi 
jednotkami, co� zvyauje význam hráo pracujících s touto 
mechanikou.

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

9.6  Zkuaenosti jednotek

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

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

(mimo Boj)

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

Boj X Výcvik

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

X

X

BOJ - PLEN�NÍ [     ] pYíjem zlata
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50%

Zkuaení

10.1  ZÁZEMÍ - Zkuaenosti

Poznámka autora: Nejobtí�n�jaí pravidelnou fází je urit� 
ZÁZEMÍ-Obchod. Vy�aduje toti� plánování, a to je zpoátku (bez 
znalosti vaech souvislostí) velmi obtí�né. Zdá se, �e mo�ností je 
pYília mnoho. Ve skutenosti to ale není tak zlé a reálné mo�nosti 
jsou pom�rn� omezené. Proto dorazn� doporuuji vyzkouaet 
nejprve modifikovaný Bílý mód, kde je velký pYíjem zlata a mo�ete 
zcela voln� zkouaet, co funguje. Spousta eurohráo by mohla nabýt 
dojmu, �e nemá cenu bojovat. No, chce to trochu citu a� intuice. 
Zabijácký instinkt a schopnost plánovat je to, co je zde nejvíce 
potYeba. ZÁZEMÍ-Obchod zkrátka není stYedobodem hry, ale dalaí 
z opor válených ta�ení.

V této podfázi se zlato (10.3.1) vym�Iuje za jednotky (10.3.2), 
stavební materiály (10.3.3) a komodity (10.3.4) a naopak. Tímto 
zposobem je také mo�né obchodovat mezi hrái a nakonec provést 
n�které výhradní diplomatické akce (10.3.5).

Zlato = univerzální obchodní m�na. Ka�dý hrá znázorIuje 
mno�ství zlata na své desce hráe pomocí �lutého �etonu (3.4.5).

 25%

ZÁZEMÍ - STAV�NÍ
Tato fáze zahrnuje ekonomickou ást hry.
První podfáze: Zkuaenosti, Stav�ní
Druhá podfáze: Obchod, Platy
TYetí podfáze: Rybolov

2 jednotky LP
na staveniati

PYíklad: 2 jednotky se standardními zkuaenostmi jsou ve m�st� 
cvieny na elitní úroveI za 12 zlatých. Po dosa�ení úrovn� 
veterána vaak musí výcvik ukonit a pomáhat v boji. Výcvikový 
L} je odstran�n, 4 zlata jsou vrácena.

PYíklad: Hrá postaví vesnici. Na staveniati jsou 4 jednotky, které 
dokonily 50 % stavby. Minimální poet pro vesnici jsou 2 
jednotky. Dvojnásobek tohoto potu znamená dvoutvrtinové 
otoení. Hrá otoí na 100 %. Stavba je dokonena a okam�it� 
pYipravena k pou�ití (napYíklad pro dan�). Jednotky jsou k 
dispozici pro dalaí herní kolo.

Postup výstavby pomocí lehké p�choty je znázorn�n
otoením jednotek o 90° ve sm�ru hodinových ruiek
za ka�dý minimální poet jednotek za kolo).
Vstup na staveniat�: Pouze v ZÁZEMÍ-Obchod.
Výstup ze staveniat�: Ve fázi POHYB nebo BOJ.
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.

10.3.1 ZÁZEMÍ-Obchod - výcvik
ÚroveI zkuaeností jednotek mo�ete zvýait i bez boje. V 
ZÁZEMÍ-Obchod se nakupuje u jednotek na herním poli zem� s 
dokonenou neobklíenou osadou (stejné podmínky jako u 
vylepaení). Jedna úroveI stojí 2 zlata pro jednu jednotku a trvá 
jedno herní kolo (otoení o 90° v ZÁZEMÍ-Zkuaenosti). Pokud je 
výcvik ukonen pYedasn�, má jednotka aktuáln� dosa�enou úroveI 
zkuaeností. Zaplacené a nevyu�ité zlato se vrací.
Postup: Zaplatíte za výcvik (2 zlata za úroveI). Umístíte L} s 
cílovou úrovní zkuaeností dospodu. L} s výcvikem umístíte na n�j. 
Na n�j umístíte jednotku, její� ukazatel ukazuje aktuální úroveI 
zkuaeností. (V podfázi ZÁZEMÍ-Zkuaenosti se pak otoí o 90° ve 
sm�ru hodinových ruiek.)

1) Bojové zkuaenosti jsou pYiYazeny jednotce za uplynulou bojovou 
fázi. Za ka�dou znienou nepYátelskou jednotku lze pYid�lit jednu 
zkuaenost zúastn�ným a pYe�ivaím jednotkám. Maximáln� vaak 1 
zkuaenost na 1 jednotku za jedno herní kolo.
Postup: Umíst�te L} s nov� získanou úrovní zkuaeností pod 
jednotku.

2) Tréninková zkuaenost se pYiYadí jednotce za uplynulé herní kolo.
Postup: Otote ka�dou jednotku na tréninkovém L} o 90° ve sm�ru 
hodinových ruiek. Pokud bylo dosa�eno cílové úrovn� 
zkuaeností, tréninkový L} se odstraní. (10.3.1)

PYíklad:  Hrá vyhrál bitvu jeden na jednoho a nyní umístí pod 
pYe�ivaí jednotku lehké p�choty (s pYedchozí úrovní zkuaeností - 
Standardní) aedý L} (úroveI zkuaeností - Zkuaený).
Dále hrá jeat� cvií jednu jednotku lehké p�choty na úroveI Elitní 
(pYed touto podfází úroveI zkuaeností - Zkuaený), ím� otoí 
jednotku na výcvikovém L} o 90° a nová dosa�ená úroveI 
zkuaeností je Veterán.
Pokud by byl hrá nucen v dalaím kole b�hem fáze Pohyb pYeruait 
výcvik, jednotka lehké p�choty by opustila herní pole zem� s úrovní 
zkuaenosti Veterán a hrá by také získal zp�t 2 nevyu�ité zlata za 
neprovedený výcvik.

V této podfázi hrái otoí ukazatel výstavby (ukazatel jednotky) za 
toto herní kolo s jednotkami, které v n�m byly zapojeny od 
pYedchozího herního kola. V závislosti na potu jednotek 
zapojených do výstavby se dokoní uritý poet tvrtin výstavby.

10.2.1 Znaení výstavby
Minimální poet jednotek lehké p�choty pro postavení tvrtiny 
stavby je uveden v tabulce ZÁZEMÍ-Obchod - budovy.
Maximální poet jednotek, které se mohou zapojit do stejné stavby, 
jsou tyYi.
V bílém módu zaíná ka�dá stavba na 50 %.
V zeleném módu zaíná ka�dá stavba na 25 %.
Ve �lutém a erveném módu zaíná ka�dá stavba na 0 %.
Pokud je poet jednotek zapojených do stavby násobkem 
minimálního po�adovaného potu jednotek, vynásobte tímto 
íslem poet otáek stavby.

10.2.2 Dalaí tipy
Elitní jednotky staví jako dv� jednotky.
NapYíklad 4 elitní jednotky lehké p�choty staví jako 8 jednotek.
Kdy� je stavba zcela opuat�na, je umíst�n L} prázdné staveniat�. 
Stavba mo�e být pozd�ji dokonena (i n�kým jiným).
Pokud dokoníte stavbu na vyplen�ném herním poli zem�, ervený 
�eton (=vyplen�no) se odstraní.

Rychlost výstavby lze zvýait na dvojnásobek dr�ením 50 BP,
nebo utracením 12 BP.
Rychlost výstavby mohou ovlivnit i n�které startovní bonusy.

Postavit o tvrtinu více = zaplatit 1/2 náklado na stavbu ve zlat� 
zaokrouhleno nahoru. Lze i opakovan�.

10.2  ZÁZEMÍ - Stav�ní

10.0  ZÁZEMÍ

Veteráni

100%0%

výcvikový
L}

75%

kostika

Standardní

ukazatel

zakoupená
úroveI
(L})

Elitní / Rekruti
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10.3.3  ZÁZEMÍ - Obchod - jednotky
Nové jednotky lze získat dv�ma zposoby - nákupem nebo 
verbováním. Verbovat lze pouze základní jednotky (lehká 
p�chota). Cena je 1 zlato a verbování lze provést z jakéhokoli 
kontrolovaného nevyplen�ného herního pole zem� s propojením na 
dokonenou neobklíenou osadu. Taková jednotka má vaak úroveI 
zkuaeností rekruta (9.6). Nákup jednotek je omezen na herní pole 
zem� s dokonenou neobklíenou osadou (1 jednotka za herní kolo 
za vesnici, 2 jednotky za herní kolo za m�sto). Za 1 jednotku lehké 
p�choty je tYeba zaplatit 2 zlata. Taková jednotka má standardní 
úroveI zkuaeností (9.6). Nábor a nákup nelze kombinovat v rámci 
jednoho herního pole zem�. Krom� toho lze nakupovat speciální 
jednotky (�oldnéYe, korzáry) také s vyaaí zkuaeností. Vaechny 
ostatní jednotky lze koupit pouze vylepaením základní jednotky 
(lehká p�chota). Pro vylepaení je krom� zaplacení zlata dole�ité 
také dodr�et po�adavky a umíst�ní pro daný typ jednotky. 
Vylepaení obléhacích strojo není omezeno potem, ale musí 
existovat propojení s dokonenou neobklíenou osadou. Standardní 
jednotky lze také vycviit a zvýait tak jejich zkuaenosti bez boje. 
Cena výcviku je 2 zlata za jednotku a úroveI. Výcvik jedné úrovn� 
trvá jedno herní kolo a proces je dokonen v podfázi ZÁZEMÍ - 
Zkuaenosti (10.1). Vylepaené jednotky lze také degradovat na 
základní jednotku. Pokud je to provedeno v umíst�ní, hrá získá 
zp�t zlato za vylepaení (s výjimkou obléhacích strojo). Pokud jsou 
lod� vylod�ny b�hem fáze pohybu, jsou oznaeny jako prázdné 
pomocí pYísluaného �etonu (2.1.4) a jednotka je v podstat� 
degradována na základní jednotku (lehká p�chota). Rozné jednotky 
mají rozné vlastnosti, roznou sílu útoku a rozný poet �ivoto. 
Krom� at�stí hrají v boji roli také zkuaenosti, rozné bonusy a ve 
vyaaích módech také presti�, morálka a úroveI velení. }ádné b��né 
jednotky nelze prodávat. Pokud není nakrmena/zaplacena, 
automaticky vyplení herní pole zem�, na kterém se nachází. Pokud 
to není mo�né, odstraní se natrvalo (mimo hru/lidskou sílu).
DobYe si prohlédn�te tabulku ZÁZEMÍ-Obchod - jednotky. 
Najdete v ní v�tainu potYebných informací (strana 24).
Ka�dá jednotka má zhruba 500 osob. Pro hru máte k dispozici 20 
(standardních) jednotek (jako lidskou sílu na 5 let).

10.3.3.1 Standardní pozemkové jednotky
Existují tyYi standardní jednotky.

Lehká p�chota
                (základní jednotka) bílá kostka, 1 �ivot, mo�e stav�t
Jedná se o základní jednotku a jedinou jednotku, která mo�e stav�t. 
Lze ji vylepait na siln�jaí jednotky. Lze ji levn� získat pYi 
verbování. Obecn� je slabá, ale její síla spoívá v potu nebo v boji 
v horách a mokYadech.

T��ká p�chota
                ervená kostka, 2 �ivoty, nepohybuje se aktivn� v Ústupu.
Vylepauje se ve m�st�. Jedná se o silnou jednotku. Je zranitelná v 
horách, v mokYadech, na lodích a má mén� pohybo v kole.

4  3  2

4  3  2

4  3  2

10.3.2 ZÁZEMÍ - Obchod - budovy
V této ásti obchodu mo�ete nakoupit stavební materiál a zaít 
stav�t s pYítomnými jednotkami lehké p�choty. V této ásti 
obchodu lze také ka�dé herní kolo doplnit stavbu o dalaí jednotky. 
Na ka�dém herním poli zem� mo�e být pouze 1 osada, 1 lod�nice a 
1 opevn�ní. Krom� toho mo�e být na 1 herním poli zem� stav�na 
v�dy pouze 1 budova. Ka�dý hrá má na jednu hru omezený poet 
stavebního materiálu (15 �etono). Budovy se staví pomocí jednotek 
lehké p�choty, které jsou pYítomny na herním poli (maximáln� 4) v 
podfázi ZÁZEMÍ-Stav�ní (10.2). PYístav je vylepaením doku a 
m�sto je vylepaením vesnice. Druhé m�sto lze vylepait pouze z 
vesnice s pYístavem. Od �lutého módu musíte krom� zlata platit i 
body presti�e. Kdy� stavíte na vyplen�ném HPZ, zaplatíte navíc 1 
zlato. Postup: V pYípad�, �e je m�sto postaveno na míst�, kde se 
nachází, je tYeba se obrátit na m�sto: Po zaplacení zlata se na �eton 
nové budovy umístí jednotky z herního pole zem� v poátením 
stavu natoení (liaí se v závislosti na módu).

ZÁZEMÍ - OBCHOD

Stav�t mohou pouze jednotky lehké p�choty. Více jednotek se staví rychleji (max. 4). 
Nelze stav�t v obklíené osad�. Na stavbu osady lze útoit 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.

(max 1 na osadu)
opevn�ní [1 jednotka]

(vylepaení doku)

-2

-5

-3

(vylepaení vesnice)
m�sto [4 jednotky]

vesnice [2 jednotky]

lo
d�

ni
ce

os
ad

a

G [      ] BP
[      ] zlato

dok [1 jednotka]

CENA BUDOVY

4  3  2

pYístav [2 jednotky]

[minimální poet jednotek LP]

Budovy jsou vojenské objekty pod pYímou kontrolou vlády.

10.3.2.1 Osada
Osada je vojenský tábor obývaný také civilisty. Jedná se o obranný 
bod na herním poli zem� se skladovací kapacitou (obilí) (6.2.2). 
Lze zde nakoupit jednotky. Je zdrojem daní a slavností.

                Vesnice
Vesnice je levná malá osada se základní obranou.

                M�sto
M�sto je drahá velká osada s pokroilou obranou.
Umo�Iuje vylepaení t��ké p�choty.

10.3.2.3 Lod�nice
Lod�nice je vojenský objekt pro stavbu lodí a skladování ryb.

                Dok
Dok je levná základní lod�nice.

                PYístav
PYístav umo�Iuje stavbu válených lodí. Je zdrojem daní
a slavností. Poskytuje lepaí ceny obilí a umo�Iuje
obchodovat se stády a s nesousedními hrái.

10.3.2.3 Opevn�ní
Opevn�ní je obranná vojenská stavba rozaiYující osadu.

herní kola
(v ZÁZEMÍ-Stav�ní)

-4

-2

AS}ETON

PYíklad 1: Hrá plánuje co nejdYíve ovládnout moYe. Na herním poli 
zem� s vesnicí a dokem shromá�dil 4 základní jednotky. Nyní 
zaplatí 4 zlata a umístí vaechny 4 jednotky (maximum jsou 4) na 
�eton pYístavní budovy (vylepaení doku), otoený ukazatelem na 50 
% (co� je výchozí pozice pro bílý mód). Pokud není nucen od 
stavby pYedasn� upustit, oekává, �e ji dokoní v pYíatím kole 
(dvojnásobek minimálního potu jednotek v ZÁZEMÍ-Stav�ní otoí 
o dv� tvrtiny za kolo).

PYíklad 2: Hrá chce stav�t m�sto. Shromá�dil 3 základní jednotky 
na pozemním herním poli s vesnicí. Minimální poet jednotek pro 
zahájení stavby jsou 4 jednotky. Není vaak problém jednu jednotku 
koupit. Hrá se rozhodne, �e tato jednotka bude spíae v týlu, a tak ji 
naverbuje za 1 zlato (zkuaenost rekruto). Nyní nakoupí stavební 
materiál na m�sto za 5 zlata a umístí 4 jednotky na �eton stavby 
m�sta (vylepaení vesnice). Tato výstavba zabere minimáln� 2 herní 
kola v bílém módu.

(zbylých 15 destiek je ureno pro diplomacii)
limit 15 destiek na hru

+

4  3  2
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(2) (--)(1)(platy) (1) (1) 2)(1)(1)
(1)

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

limit 20 kostiek
na hru na hráe

[     ] zlato

--

--
-2 (-1)

2

umí ste,
nikdy nepYehazují

-4

+3

(1)

-3

--

(1)

--

0 0

2 ervené
kostky

--

1

-4 --

1 1
--

1

--

nepohybují se,
nekrmí se, neplatí se

-- --

ervená
kostka

--

--

--

+3

-3-2

(modrá
kostka)

2

-2
--

ervená
kostka

1

0

--

(�ádné
kostky)

pouae (Italia),
Elam (Orient)

(modrá
kostka)

--vylod�ní:        +

HPM sousedící s
kontrolovaným HP

--

vylod�ní:        +

+2

0

Vyaaí zkuaenosti si
lze koupit.

}ádný výcvik.
Mimo limit kostiek.

dock

1

+4

1 1

+

3

}ádné zkuaenosti.

1

Mimo limit kostiek.

1 (--)

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

-10 X -16 BP

standardní útok   (*)

Vyaaí zkuaenosti si
lze koupit.

}ádný výcvik.
Mimo limit kostiek.

�oldnéYi

po�adavek

10.4  ZÁZEMÍ - Platy

vzadu

(2)

korzáYipYepravní
lod�

jezdectvo

vzadu

Jezdectvo
                ervená kostka, 2 �ivoty, umí jízdu a ste
Toto vylepaení poskytují stáda koní (v bílém módu je jen dra�aí). Jedná 
se o velmi silnou a pohyblivou (jízda) jednotku. V prvním kole bitvy 
útoí jako první (ste). Je zranitelná v horách, v mokYadech, na lodích a 
pYi obléhání.

Obléhací stroje
                bez útoku, 1 �ivot, nemo�e se pohybovat, - 4 atíty z SOO
Lze vylepait pouze u obklíené osady. Nebojují v bitv�, ale b�hem 
obléhání odstraIuje 4 atíty. Nemo�e se pohybovat a po prolomení 
opevn�ní jsou automaticky degradováni na lehkou p�chotu.

10.3.3.2 Standardní námoYní jednotky
Existují 2 standardní námoYní jednotky získané vylepaením základní 
jednotky.

PYepravní lod�
                bílá kostka, 1 �ivot, uveze a� 3 jednotky
Mohou být umíst�ny v jakémkoli doku nebo pYístavu. Ka�dá z nich 
mo�e pYepravovat a� tYi dalaí jednotky. Jedná se o slabou jednotku, 
pokud není chrán�na.

Válené lod�
                modrá kostka, 2 �ivoty, volný pohyb v POHYB-Ústup
Mohou být zakoupeny pouze v pYístavu. Jsou to silné a pohyblivé 
jednotky, které nemohou pYepravovat jiné jednotky.

10.3.3.3 Speciální jednotky
Tyto jednotky stojí mimo lidskou sílu (20 kostiek) a se kupují pYímo.

}oldnéYi
                Modré kostky, 2 �ivoty, stojí 2 zlaté ron�, nejsou krmeni.
}oldnéYi jsou siln�jaí ne� základní jednotky, ale jsou spíae pomocnou 
jednotkou. Místo toho, aby byly krmeni, je jim vyplácen roní plat ve 
výai 2 zlat. Jako jediná jednotka je stejn� silná ve vaech terénech.

Válení sloni
                2 ervené kostky, 3 �ivoty, umí ste, nikdy nehází znovu.
Tato jednotka je k dispozici pouze na mapách Italia a Orient. Je to 
velmi silná jednotka na rovinách a je velmi drahá. Nikdy nepYehazuje 
kostky, nikdy nebere zkuaenosti, ale v prvním kole boje útoí jako první.

KorzáYi
                4 bílé kostky, 3 �ivoty, nemohou se pohybovat,
                nejsou krmeni, ani placeni.
Tato jednotka je speciální blokaní jednotka, která se nepohybuje. 
Nejsou krmeni, ani placeni a nelze je cviit. Jsou silní, ale 
nepYedvídatelní.

válení
sloni

obléhací
stroje

10.3.5  ZÁZEMÍ - Obchod - Diplomacie
Výkupné (7.3), nákup dalaích rivalo (7.4) a poskytnutí pomoci 
(7.5) lze provád�t výhradn� v dílí fázi ZÁZEMÍ-Obchod.

Vikingové
                        Tato jednotka je k dispozici pouze pro Vikingy na 
mapách Vikingové a Taifas. Tyto jednotky jsou normální lod�, 
které mohou vplout na herní pole zem� (bez vylod�ní), pokud k 
n�mu pYiléhá Yeka nebo pokud se jedná o pobYe�í, s výjimkou hor. 
Jedná se o námoYní jednotku, která bojuje jako pozemní jednotka. 
Tato jednotka je vysoce mobilní (flotila = 1 lo�).

PYíklad 1: Hrá má obklíenou vesnici a oekává v pYíatím kole 
útok, proto�e nepYítel nakoupil vylepaení pro obléhací stroj. Jedna 
vesnice je pYília daleko, druhá je obklíená, tak�e mo�e koupit 
pouze jednu jednotku. Koupí tedy 1 �oldnéYe a dále naverbuje 3 
jednotky lehké p�choty. Ti nepYináaejí bonusy, ale mají útonou 
sílu. Celkem zaplatí 7 zlata.

PYíklad 2: Hrá dokonil m�sto. Nyní mo�e vylepait jednotky lehké 
p�choty na jednotky t��ké p�choty. Mo�e vaak vylepait pouze 2 ze 
4 pYítomných jednotek, proto�e m�sto má limit na vylepaení 2 
jednotky za kolo (6.5). Shromá�dit velkou armádu t��ké p�choty 
tedy bude stát hodn� zlata a také to n�jakou dobu potrvá. Hrá 
zaplatí 6 zlat.

3

t��ká
p�chota

V této podfázi se vyplácejí platy �oldnéYom, s výjimkou t�ch, kteYí 
byli zakoupeni v tomto kole hry.
V bílém a zeleném módu iní plat 2 zlata za jednotku �oldnéYo ve 
4. kole. Ve �lutém módu je to 1 zlato za jednotku ve 3. a 6. herním 
kole a v erveném módu je to 1 zlato za jednotku ve 4. a 8. herním 
kole. V ka�dém z módo jsou to celkem 2 zlata za rok.
V bílém módu je tato podfáze oznaena jako speciální fáze. Netýká 
se to jen �oldnéYo, ale i ostatních typo jednotek (také se jim 
vyplácejí platy místo krmení). Viz 11.2.

standardní námoYní jednotkystandardní pozemní jednotky

(základní jednotka)

+ startovní bonus
cena: -1 G -10 BP

speciální jednotky

mají volný pohyb
v Ústupu

mohou pYevá�et
a� 3 jednotkyumí jízdu a stenepohybují se,

- 4 atíty z SOO

bílá
kostka

mo�e stav�t

modrá kostka

odstran�ní stáda koní
za a� 2 jednotky

modrá kostka

pYístavlod�nice

(1

obklíená osada osada

--

+6

osadaosada m�sto

pYístavm�sto

-6

1

nepohybuje se aktivn�
v Ústupu

vesnicevesnice

2

(obrácená
bílá kostka)

vesnice

G -2 BP --

bílá kostka

2 zlata ron�

--
1 (+1 obilí)

lehká
p�chota

1 (+2 obilí)

velikost pro lod�

10.5  ZÁZEMÍ - Rybolov (12.3, 13.5 a 14.2)

3

velikost v krmení

--

standardní �ivoty (*)

10.3.4  ZÁZEMÍ - Obchod - Komodity
Dalaí podrobnosti viz kapitola 12.4.

degradace
v umíst�ní

4 bílé kostky

degradace
mimo umíst�ní

vylepaením

2

nákup (verbování)

schopnost

válené
lod�

2

umíst�ní
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S výjimkou Bílého módu, kde se speciální fáze Dan� vyskytuje 
tYikrát ron�.

-2
-2
-2
-1
-1

Jako vládce frakce vyplácíte platy, tak�e se jedná o platbu ve zlat�.
Tato zvláatní fáze existuje pouze v bílém módu.
Vaechny jednotky a vaechny dokonené osady musí být zaplaceny.
Osady a jednotky jsou trvale odstran�ny ze hry (�oldnéYi doasn�), 
pokud:
1) nejsou zaplaceny.
2) Nemají �ádné spojení s dokonenou osadou. 

Ka�dé jezdectvo, ka�dé m�sto a ka�dý �oldnéY se platí 2 zlaty.
Za ka�dou dalaí jednotku nebo vesnici se platí 1 zlato.
Jednotkám a osadám se platí dvojnásobek, pokud jsou zcela 
obklíeny (obklíená osada a blokovaná lod�nice).
Více informací naleznete v tabulce ZÁZEMÍ - Obchod - Jednotky 
(10.3.3, strana 24).
V pYípad� obklíení musí nejprve zaplatit útoník a teprve pokud 
obklíení trvá, platí dvojnásobek obránce. Pokud by b�hem 
obklíení m�la být ztracena osada, mo�e za ni útoník zaplatit jako 
za vlastní osadu (pYejde tedy automaticky na jeho stranu).

PLATY

11.2  Platy

[     ] výdej zlata

Jezdectvo
DN m�sto
}oldnéYi
ostatní jednotky
DN vesnice

Dvojnásobek ceny se platí za
za obklíenou jednotku nebo 
osadu.

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

PYíklad 1: Hrá má 6 vesnic, 1 m�sto, 8 jednotek lehké p�choty, 3 
pYepravní lod�, 1 obléhací stroj, 2 �oldnéYe a 1 jezdectvo. Vae je 
propojeno s osadami, ale hrá má pouze 22 zlata. Celkem by m�l 
zaplatit 26 zlata (osady: 8 zlata; ostatní jednotky: 12 zlata; drahé 
jednotky 6 zlata). Proto�e potYebuje lod� a �oldnéYe, trvale 
odstraní 4 jednotky lehké p�choty a zaplatí 22 zlata.

PYíklad 2: Hrá má 2 vesnice se 4 jednotkami lehké p�choty, 1 
jednotku lehké p�choty mimo spojení a pak 1 zcela obklíenou 
vesnici s posádkou 3 jednotek lehké p�choty. Proto�e má pouze 
12 zlata a celkové náklady jsou 14 zlata, rozhodne se trvale 
odstranit 1 obklíenou jednotku. Ka�dopádn� také pYijde o 
jednotku bez spojení.

pouze pro Rychlý mód:

11.5  Speciální fáze v erveném módu

11.4  Speciální fáze ve �lutém módu

11.3  Speciální fáze v zeleném módu

DN vesnice

podmínka: propojení s DN osadou G s jednotkou/osadou
+1/2 (zaokrouhleno dolo)

PYíklad 1: Hrá má vaechny jednotky ve 3 obklíených vesnicích. 
V jedné z nich má nedokonený pYístav. V tomto pYípad� je jeho 
daIový pYíjem 0 zlatých. V takové chvíli je vaak velmi levné 
zaplatit výkupné (potenciální daIový pYíjem; minimáln� 1 zlato).

PYíklad 2: Hrá má 3 vesnice, z nich� jedna je obklíená, ale má 
nezablokovaný pYístav. Krom� toho ovládá 8 herních polí zem�, 
ale 3 z nich jsou vyplen�ná. Nepoítaje herní pole zem� obklíené 
vesnice, které ovládá nepYítel. Jeho daIový pYíjem iní 6 zlata (2*1 
+ 1*2 + 5*1/2; zaokrouhleno dolo). Pokud by byl pYístav 
zablokován, daIový pYíjem by inil pouze 4 zlata (2*1 + 5*1/2; 
zaokrouhleno dolo).

PYíklad 3: Hrá má 1 m�sto a 2 vesnice (vaechny osady jsou na 
vyplen�ných herních polích zem�, ale nejsou obklíeny). Krom� 
toho ovládá dalaí 3 ostrovní herní pole zem�, ale ta nejsou v 
souasné dob� propojena s osadami. Dále vlastní 4 herní pole zem� 
(která jsou propojena s osadou) v horách, kde má svá stáda. Jeho 
daIový pYíjem iní 5 zlatých. (1*3 + 2*1 + 0). PYesto�e 
ovládá/vlastní 10 políek Land Game Fields, nemá z nich �ádné 
zlato.

PYíklad 4: Hrá má 2 m�sta, 3 pYístavy a 5 vesnic. Hrá také ovládá 
8 herních polí zem�. Jeho celkový pYíjem z daní je 21 zlata (2*3 + 
3*2 + 5*1 + 8*1/2). PYesto�e splnil jeden menaí cíl, není schopen 
dosáhnout ostatních (na jeho ostrov� ji� nejsou �ádná herní pole 
zem�; pYi ovládnutí ostrova pYiael o lidskou sílu a také vyerpal své 
stavební kapacity). Bez nových jednotek nemo�e postavit dostatek 
lodí a bez lodí se �oldáci nemohou dostat z ostrova. Prakticky nyní 
mo�e vyhrát pouze prostYednictvím diplomacie.

ka�dé HPZ

[     ] pYíjem zlata

Jako vládce frakce vybíráte dan�, tak�e se jedná o pYíjem ve zlat�. 
Zlato vyd�láváte vybíráním daní z dokonených neobklíených 
osad (vesnice: +1 zlato, m�sto: +3 zlata) a z dokoneného 
neblokovaného pYístavu (+2 zlata).
Krom� toho se vybírají dan� ve výai +1/2 zlata z ka�dého herního 
pole zem� (vetn� herních polí zem� s osadami), které splIuje 
vaechny následující podmínky:
1) Herní pole zem� nesmí být vyplen�no.
2) Herní pole zem� musí mít propojení s dokonenou neobklíenou 
osadou.
3) Herní pole zem� musí být kontrolované (musí mít pYítomnou 
jednotku nebo dokonenou neobklíenou osadu).

DAN�

Nový rok a slavnosti.
Pro více detailo se podívejte na 13.6 - 13.7.

11.0 SPECIÁLNÍ FÁZE

Poasí (úroda) a poasí (zima).
Pro více detailo se podívejte na 14.5 - 14.6

11.1  Dan�

Jednou ze tyY fází herního kola (krom� pravidelných fází 
POHYB, BOJ a ZÁZEMÍ) je speciální fáze. Má barevné pozadí 
odpovídající barv� období, které jí pYedchází nebo následuje. V 
rámci jedné speciální fáze se mo�e vyskytnout více ne� jedna 
speciální fáze, pokud je to uvedeno na pYehledové desce hry pro 
daný mód. Ka�dá speciální fáze se vyskytuje pouze jednou za rok.

+3

DN pYístav +2

Mlá�ata, setba, úroda, sklizeI a krmení.
Pro více detailo se podívejte na 12.6 - 12.10.

+1

DN m�sto

11.2.1 Platy jako pravidelná podfáze
ZÁZEMÍ-Platy (oznaené bílým textem) se vyskytují ve vaech 
módech s výjimkou bílého módu. V Zeleném módu se vyskytují 
jednou ron� (pouze �oldnéYi dostávají plat 2 zlata). Ve }lutém a 
erveném módu se tato podfáze vyskytuje dvakrát ron� (v 
ka�dém z nich je pouze }oldnéYom vyplácen plat ve výai 1 zlato). 
A namísto speciální fáze Platy se vyskytuje speciální fáze Krmení 
(kdy jsou namísto plato krmeny vaechny osady a ostatní jednotky 
krom� �oldnéYo). Viz kapitola 10.4.

28
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+3m

Zelený mód je základní hra. PYesto doporuujI zaít s bílým 
módem.

-7

12.2  POHYB - Stád

12.3  ZÁZEMÍ - Rybolov

BEZ
PYÍSTAVU

PRODEJ

ryby

obilí

NÁKUP

kon�

krávy

-5

12.1  Zem�d�lské body

S
PYÍSTAVEM

NÁKUP

-9

Dopln�ní kapitoly 5.2.1

40 zem�d�lských bodo (ZB) pro menaí cíl Moci.
1 uskladn�né obilí: 1 ZB
2 ryby: 1 ZB
1 stádo ovcí: 2 ZB
1 stádo prasat: 4 ZB
1 stádo krav: 6 ZB
1 stádo koní: 4 ZB
(Poznámka: Vít�zná kontrolní podmínka vy�aduje, aby byla 
vaechna sídla nakrmena. ZB pou�ité na menaí cíl k tomu nelze 
pou�ít.)

PYíklad:
Hrá má 6 stád ovcí a 3 stáda krav. Má uskladn�no 8 obilí a 4 ryby.
6*2 + 3*6 + 8*1 + 4*1/2 = 12 + 18 + 8 + 2 = 40
SplIuje tak menaí cíl, tak�e mo�e vyhlásit vít�zství. Zatím vaak 
nesplIuje podmínku vít�zné kontroly. Má vaak jeat� 1 herní kolo 
na to, aby to napravil.

12.4  ZÁZEMÍ - Obchod - komodity

+5m

+7m

12.0  ZELENÝ MÓD

+3ovce

Dopln�k ke kapitole 10.5

V této podfázi se ryby produkují z herních polí moYe ovládaných 
hráem. Ryby jsou oznaeny erveným osmiúhelníkem.
V zeleném módu jsou vaechna moYe klidná, tak�e hrái automaticky 
získávají 1 ryby na ka�dé herním poli moYe. Musí být ulo�eny v 
propojené lod�nici (a� 2 ryby v doku; a� 4 ryby v pYístavu).
(více pro �lutý a ervený mód v kapitole 13.5)

+7

+5

na podzim a v zim�

-7

[     ] zlato

-2+1/2-2 +1

KOMODITY

-1 +1/2

PRODEJ

na jaYe a v lét�

ZÁZEMÍ
OBCHOD

+1

+5

+1/2

PYíklad 1:
Jaro. Hrá bez pYístavu potYebuje zlato na jednotky. Porazí stádo 
prasat a prodá získaných 5 kuso masa. Cena 1 masa je nyní 1/2 
zlata, tak�e pYidá 1 obilí a získá celkem 3 zlata.

PYíklad 2:
Léto. Hrá s blokovaným pYístavem potYebuje prodat obilí, aby 
uvolnil místo pro sklizeI. Proto�e je pYístav zablokován, nemo�e 
ho pou�ít, tak�e musí prodat 8 obilí za 4 zlata.

PYíklad 3:
Podzim. Hrá s pYístavem Yekne, �e chce koupit druhé stádo prasat. 
Nemá dostatek pen�z a zároveI jeho soused, který nemá pYístav, 
potYebuje zlato na �old. Soused prodá hrái 5 obilí za 4 zlata. Hrá 
pak prodá 5 obilí pYes pYístav za 5 zlata. Hrá prodá stádo ovcí, 
stádo prasat, dalaí 1 obilí a 2 ryby za celkem 10 zlata. Nyní koupí 
stádo koní za 7 zlata a ihned povýaí dv� jednotky na jezdectvo za 8 
zlata. Nyní pYed krmením, kdy vaichni aetYí, je pYipraven zaútoit s 
velmi silnými jednotkami a v�Yí, �e se mu toto oslabení vlastní 
ekonomiky vyplatí.

Dopln�k ke kapitole 10.3.4

+5m

PYíklad:
Hrá má tyYi jednotky lodí. Jednu v doku. Dv� na stejném herním 
poli moYe. Jednu na jiném vzdáleném (nepropojeném) herním poli 
moYe. Kdy� nastane podfáze ZÁZEMÍ-Rybolov, získá 1 ryby z 
herního pole moYe se dv�ma lod�mi. Tento ervený �eton (ryby) 
umístí na budovu propojeného doku. Druhý �eton by získal ze 
vzdáleného herního pole, ale kvoli chyb�jícímu spojení nezíská nic.

maso   (m)

Dopln�k ke kapitole 8.3

PYichází na konci druhé podfáze. Komodity (stáda, obilí a ryby) 
na odemených herních polích zem� se mohou pohybovat v 
rámci propojených polí (= nejen na sousední).
Komodity se nemohou pohybovat z uzamených herních polí 
zem�, ale mohou skonit na uzameném herním poli zem�. Pokud 
se komodita pohybuje pYes herní pole moYe, musí skonit na 
pobYe�í (herním poli zem�). Pokud chce vstoupit do obklíené 
osady, musí vstoupit pYes neuzamené herního pole moYe a 
lod�nici. Komodity nikdy nem�ní vlastníka (a nemohou být 
znieny) b�hem fáze POHYB, ale po fázi BOJ. Zdánliv� ukradená 
stáda lze tedy pYesunout a� v následujícím herním kole. Lze je 
zniit v BOJ-Plen�ní a prodat b�hem ZÁZEMÍ-Obchod.
(Poznámka: Za ukradené zbo�í prodané/zniené ve stejném herním 
kole se nezískávají �ádné vít�zné body.)

PYíklad:
Hrá má dv� stáda prasat. Kdy� se po sklizni uvolní herní pole 
zem�, cht�l by stáda pYesunout více do bezpeí. Na jedno z herních 
polí zem� vstoupila nepYátelská jednotka. Toto herní pole zem� je 
uzameno a stádo jej nemo�e opustit (mo�e se pouze stáhnout do 
osady v rámci herního pole zem�). Hrá pYesune druhé stádo 
celkem o 4 políka pozemní hry na druhý konec své Yíae. V 
blízkosti prvního stáda nemá �ádné volné jednotky. NepYátelský 
hrá stádo nevlastní, a proto s ním v tomto tahu nemo�e hýbat. 
Vlastnictví stáda se zm�ní na konci fáze BOJ. Pokud jej 
nepYátelský hrá v tomto herním kole neprodá, získává za tuto 
kráde� 1 vít�zný bod (náa hrá ztrácí 1 vít�zný bod).

prasata

Scharz - Herní pravidla - v0.994 WIP
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Dopln�k ke kapitole 11.3

Nové stádo (zakoupené ve stejném herním kole jako speciální fáze 
Mlá�ata) nemá �ádný úinek. Ukradené stádo má úinek.
Za ka�dé dv� stejná stáda vezm�te ze zásoby nové stádo a umíst�te 
ho na kontrolované herní pole zem� na map�.
Pro ka�dé liché stádo ho�te hn�dou kostkou: 1 nebo 2 se rovná 
úsp�chu (nové stádo).
Pokud stádo nelze umístit na herní pole zem�, mo�e být umíst�no 
do osady. Pokud není mo�né ani jedno, stádo není umíst�no.

PYíklad:
Hrá má v prvním kole dv� stáda ovcí a stádo prasat. B�hem fáze 
Mlá�ata získá hrá za dv� stáda ovcí jedno stádo ovcí zdarma a 
hodí hn�dou kostkou, aby rozmno�il stádo prasat. Hodí trojku, 
tak�e se nic nestane.
V pátém kole hry hrá vym�ní stádo ovcí a tYi zlata za stádo prasat. 
Proto�e se v tomto herním kole jedná o nové stádo, nepoítá se do 
Mlá�at. Ve druhém roce tedy získá op�t jedno stádo ovcí a hodí 
hn�dou kostkou, aby stádo prasat rozmno�il. Tentokrát mu padne 1 
a získá tak dalaí stádo prasat.

Poznámka autora: Nejdole�it�jaími �etony ve hYe nejsou jednotky, 
ale stáda. Stáda jsou nejv�taím aktivem ekonomiky. Jejich rost 
vy�aduje nová a nová herní pole zem�. Krom� toho je tYeba zajistit 
také obilí. Pouze velké mno�ství stád vaak mo�e dlouhodob� �ivit 
velké armády. Z toho samozYejm� vyplývá, �e je to nejlepaí cíl 
vaech útoko. Prakticky jedno ukradené stádo mo�e pYinést více 
prosp�chu ne� jedna vyhraná bitva.

Dopln�k ke kapitole 11.3

Umíst�te �etony obilí ze zásoby na ka�dé zaseté obilí: 3 �etony 
obilí na �luté herní pole zem�; 2 �etony obilí na zelené herní pole 
zem�; 1 �eton obilí na hn�dé nebo tyrkysové herní pole zem�. 
Pokud je HPZ vyplen�no, umístí se o jedno obilí mén�. Na 
vícebarevném herním poli zem� se vyhodnocuje nejlepaí barva.
Výnos mo�e být ovlivn�n poasím (více v kapitole 14.5).

PYíklad:
Hrá v pokroilé fázi hry zasel 10 obilí na 8 herních polí zem�: 3 
na �luté herní pole zem� (z nich� jedno je vyplen�né); 4 na zelené 
herní pole zem� (z nich� jedno je vyplen�né) a jedno na hn�dé 
herní pole zem�. Nevyplen�né �luté pole zem� stojí 1 obilí a zbylá 
3 jsou úroda (celkem 4). A naopak, vyplen�né �luté herní pole 
zem� stojí 2 obilí a 2 jsou úroda (celkem 4). Pokud ho nikdo 
neukradne, mo�e pYi sklizni poítat s 26 obilími.

12.8  Úroda

12.6  Mlá�ata

Dopln�k ke kapitole 11.3

Na ka�dé volné herní pole zem� (pokud není obsazeno stádem), 
které ovládáte a které má propojení s dokonenou neobklíenou 
osadou, mo�ete zasít 1 tam uskladn�né obilí. Nemo�ete zasít na 
aedé herní pole zem�. Zasetí na vyplen�ném herním poli zem� stojí 
1 obilí navíc.

PYíklad:
Hrá zaíná se tYemi vesnicemi a nemá nyní v plánu stav�t dalaí. 
Na konci prvního herního kola vlastní 5 zelených herních polí 
zem� a dv� hn�dá herní pole zem�. Na hn�dá umístil stáda a na 5 
zelených zaseje 5 obilí. Ví, �e mo�e poítat s výnosem 15 obilí, 
co� je v tuto chvíli jeho maximální skladovací kapacita.

12.7  Setba

12.5  Komodity
Komodity se pou�ívají pYedevaím k zásobování armády.

12.5.1 Stáda
Jedná se o zdroj masa, které je páteYí zásobování armád.

Ovce
Nejlevn�jaí typ stád, ovce obsahují nejmenaí mno�ství masa. Je 
nejvhodn�jaí pro prob��ný chov kvoli nízké spotYeb� obilí.

Prasata
Jedná se o mezistupeI mezi ovcemi a skotem.

Krávy
Nejdra�aí typ stáda, skot obsahuje nejv�taí mno�ství masa a je 
velmi cenný, co se týe zlata a bodo. Má vysokou spotYebu obilí. 
Jeho pYebytky je výhodné prodávat.

Kon�
Jedná se o speciální typ stáda umo�Iující vyu�ití jezdectva (1-2 
jednotky jezdectva na ka�dé stádo a stádo je ztraceno). V pYípad� 
nouze mo�e být zdrojem masa.

12.5.2 Obilí
Obilí je základním zdrojem potravy pro vojáky a stáda. P�stuje se 
na polích a skladuje se v osadách. P�stování zabere hodn� asu. 
Jeho výnos závisí na vlastnostech herního pole zem�
a na poasí (viz 14.5).

12.5.3 Ryby
Ryby jsou zdrojem potravy nebo zlata dostupným po celý rok. 
Získávají se z moYí a skladují se v lod�nicích.
Výnos ryb je prom�nlivý a nejistý a lov samotný mo�e být 
nebezpený.

12.5.4 Maso (bez �etonu)
Lze ho získat pouze porá�ením stád. Nemá �eton a nelze ho 
skladovat. Musí být okam�it� pou�ito ke krmení nebo vym�n�no 
za zlato. Stádo mo�ete kdykoli porazit (odstranit) v podfázi 
ZÁZEMÍ-Obchod nebo Krmení, abyste získali dalaí maso. B�hem 
Krmení je mo�né stádo zredukovat na minimální stav X stádo 
vybít a získat více masa..

12.4.1 Obchod s komoditami
Pouze v ZÁZEMÍ-Obchod mo�ete obchodovat s komoditami. Pro 
obchodování na trzích jsou ceny uvedeny v tabulce. Ceny pro 
obchodování mezi hrái jsou smluvní. Mezi hrái vaak musí 
existovat propojení (sousední pole X oba mají odblokovaný 
pYístav).
Se stády nelze na trhu obchodovat, dokud hrá nemá pYístav 
(dokonený a odblokovaný). Bez pYístavu lze stáda pouze porá�et a 
prodávat maso. Cena masa závisí na roním období. Pokud má 
hrá pYístav, obchoduje prakticky po celý rok za nejlepaí ceny.
Také prodejní cena obilí (na rozdíl od ryb) se liaí podle toho, zda 
hrá má pYístav, nebo ne.
Obklíená osada nemo�e obchodovat s komoditami (pokud nemá 
odblokovanou lod�nici).
Komodity bez propojení s pYístavem nelze obchodovat za cenu 
pYístavu. S komoditami bez propojení s dokonenou neobklíenou 
osadou nelze obchodovat vobec.
Maso nelze skladovat. Získané maso musí být okam�it� prodáno za 
zlato nebo spotYebováno.
(Je tedy mo�né, �e pokud má odYíznuté vojsko v zim� u sebe stádo, 
mo�e zimu pYe�ít. PYebytky masa vaak nelze prodat za zlato).
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Je vy�adováno propojení mezi zdrojem a u�ivatelem. PYebytené 
maso lze prodat. Nekrmené a obklíené osady se vzdávají 
útoníkovi, pokud je nakrmí. V obklíení musí útoník krmit jako 
první (pokud nenakrmí a obklíení pomine, obklíení se na 
obránce nevztahuje). Nenakrmené jednotky jsou trvale odstran�ny 
ze hry (�oldnéYi doasn�). Pokud jednotku nelze nakrmit, 
automaticky vyplení herní pole zem�, na kterém se nachází, a tím 
pYe�ije. Pokud se jí to nepodaYí, je odstran�na. }oldnéYi v obklíení 
musí být nakrmeni. Pokud nemohou, automaticky se vzdávají 
útoníkovi, pokud jim útoník zaplatí.

PYíklad 1: Hrá vlastní 4 vesnice, 8 jednotek lehké p�choty a 1 
�oldnéYe. Z komodit vlastní 15 obilí, 3 stáda ovcí a 2 ryby. Za 
�oldnéYe ji� zaplatil 2 zlata v ZÁZEMÍ-Platy. Dále se rozhodne 
nakrmit vaechna stáda ovcí. PYijde o 3 obilí a získá 6 kuso masa. 
Celkem musí odevzdat 12 potravin, tak�e na jejich krmení pou�ije 
6 masa, 2 ryby a dalaích 5 obilí. Navíc se rozhodne pou�ít 1 obilí 
navíc a místo toho prodat 1 maso za 1 zlato. Na konci fáze krmení 
má tedy hrá 4 vesnice, 8 jednotek lehké p�choty, 1 �oldnéYe, 6 
obilí, 3 stáda ovcí, �ádné ryby a nakonec jen o 1 zlato mén�.

PYíklad 2: Hrá má 1 m�sto, 5 vesnic, 12 jednotek (vetn� 2 
jezdeckých). Má 27 kuso obilí, 3 stáda krav a 6 stád ovcí. 
Rozhodne se jedno stádo krav vybít a vaechna ostatní stáda 
nakrmit. Jedno stádo krav spotYebuje 3 kusy obilí a poskytne 4 
kusy masa. Pora�ené stádo krav poskytne 7 kuso masa. Jedno stádo 
ovcí spotYebuje 1 obilí a poskytne 2 masa. První ást tedy stojí 12 
obilí a poskytuje 27 mas. Ve druhé ásti potYebuje hrá 17 jídel, z 
toho 2 obilí (m�sto stojí dv� jídla a jízda stojí jedno jídlo a jedno 
obilí). Hrá pYiael o 1 stádo krav, 14 obilí, ale nakrmil vae ostatní a 
získal 12 zlata.

PYíklad 3: Jedna z hráových vesnic s opevn�ním je odYíznuta od 
zbytku Yíae (je obklíena a má zablokovaný pYístav). UvnitY je 6 
jednotek (vetn� 1 �oldnéYe) a 1 lo�. UvnitY jsou také pouze 2 obilí 
a 2 ryby. Situace je zoufalá, a tak se hrá rozhodne opustit osadu se 
vaemi 7 jednotkami (vetn� posádky lodi) a zposobit útoníkovi 
alespoI n�jaké akody. Po prvním kole boje se stáhne se 2 
jednotkami lehké p�choty a 1 �oldnéYem. Nyní musí zaplatit 
�oldnéYom a pak ho zároveI nakrmit, proto�e je obklíen. 
Nenakrmená jednotka je zniena, ale �oldnéYi v obklíení mohou 
být útoníkem pYeplaceni. Hrá tedy zaplatí 2 zlata a rozd�lí tYi 
jídla mezi vesnici, �oldnéYe a 1 jednotku lehké p�choty. Druhá 
jednotka je trvale vyYazena ze hry.

PYíklad 4: Hrái se ji� pYed sklizní podaYilo obklíit vesnici bez 
obilí s 5 jednotkami lehké p�choty. Obránci se do fáze krmení 
nepodaYilo obklíení prolomit a také nemá dostatek zlata na 
výkupné. Hrá odmítá jakékoliv tributy. Sám je vaak pYipojen 
pouze k jedné vesnici s 5 obilími. Nakrmí svou vesnici a 3 
jednotky. Jedno obilí si ponechá a trvale ztratí dv� jednotky. 
Obránce nemá jak ho nakrmit, a tak se vesnice automaticky 
rozhodne vzdát, pokud ji útoník nakrmí. Hrá tak uiní s 
posledním obilím. Vesnice pYechází na jeho stranu a získává 4 
vít�zné body.

1 jednotka   nebo   1 vesnice:
-1             -2        -1m         zniena

Transhumance - viz 14.4

1) Hrái se rozhodnou, zda stáda zredukují na minimální 
�ivotaschopný poet, nebo je nechají zcela vybít. V prvním pYípad� 
je nutné krmit je obilím a pYitom získat omezený poet masa. Ve 
druhém pYípad� se obilí uaetYí a získá se v�taí mno�ství masa. V 
dosledku toho je ztraceno celé stádo. Podívejte se do tabulky 
krmení, kde jsou uvedena potYebná mno�ství obilí a mno�ství 
vyprodukovaného masa.

2) Ve druhé ásti Krmení je nutné krmit rybami / obilím / masem 
vaechny dokonené osady a jednotky (krom� �oldnéYo, které je 
tYeba krmit pouze pYi obklíení). V opaném pYípad� jsou 
nenakrmené osady a jednotky ztraceny a odstran�ny ze hry (a 
majitel ztrácí vít�zné body za ztracenou osadu). 

Vaechna stáda musí být nakrmena (X pora�ena).
Poté musí být nakrmeny vaechny jednotky a osady (X znieny).
Nenakrmené a obklíené osady se automaticky vzdávají útoníkovi.

(je potYeba PP),  m = maso

Dopln�k ke kapitole 11.3

Mo�ete sklízet zaseté obilí z vlastn�ného/kontrolovaného herního 
pole zem� do propojené dokonené neobklíené osady, pokud máte 
kapacitu na jeho uskladn�ní (vesnice má kapacitu 5 obilí; m�sto 
má kapacitu 10 obilí; �eton opevn�ní zvyauje kapacitu o 1 obilí). V 
opaném pYípad� je obilí ztraceno. Pokud jste sklidili alespoI 
jedno cizí obilí (zaseté jiným hráem), získáte 1 vít�zný bod za 
ka�dé herní pole zem�, ze kterého obilí pochází.

PYíklad:
Hrá vlastní/kontroluje 6 herních polí zem� se zasetým obilím. 
Dv� z nich jsou zaseta n�kým jiným a jedno není propojeno s 
osadou. Hrá sklidí obilí z 5 propojených herních polí zem� do tYí 
vesnic a odebere jedno pYebytené obilí. Z nepropojeného herního 
pole zem� odstraní vaechny tYi �etony obilí. Krom� toho, �e získá 
15 �etono obilí, pYidá také celkem 1 vít�zný bod (+2 VB za 
ukradené obilí; -1 VB za ztracené obilí z nespojeného 
Pozemkového herního pole).

KRMENÍ

1        :             = 2m                   = 3m

Poznámka autora: Pravd�podobn� nejslo�it�jaí speciální fáze ve 
hYe. A pYitom nejdole�it�jaí ze vaech. Na jedné stran� se hrá sna�í 
mít b�hem roku co nejvíce budov a jednotek, které zlepaují jeho 
postavení ve hYe. Na druhou stranu ve fázi Krmení to vae náhle 
pYiakrtí ekonomiku. Stáda lze sice vybíjet, ale v budoucnu budou 
chyb�t. Obilí nelze vaechno spotYebovat, musí se pYíatí rok op�t 
n�co zasít. A pokud je to spoítáno optimáln� a pak dojde k útoku 
na komodity pYed krmením, mo�e to hráe srazit víc ne� prohraná 
bitva (která vlastn� v krmení svým zposobem aetYí náklady).

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

X

1        :             = 3m                = 5m

1        :             = 4m                = 7m

1        :                                     = 5m

X

X

X

Dopln�k ke kapitole 11.3

X         X        X

12.9  SklizeI

12.10  Krmení
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bouYlivé
HPM

Poznámka autora: Presti� je spolu se startovními bonusy hlavním 
lákadlem originálního (�lutého) módu. Nejdole�it�jaí je, �e Presti� 
je tak komplexní, �e je pro nezkuaeného hráe tém�Y nemo�né ji 
efektivn� vyu�ívat v kontextu ostatních mechanik. Zkuaenému hrái 
vaak otevírá zcela nový sv�t. Extrémní strategie spojené s Presti�í 
jsou ohromn� rozsáhlé. Navíc v kombinaci se samotnými 
startovními bonusy vznikají zcela unikátní styly hry. Uve�me 
n�kolik pYíklado. Vikingové, stejn� jako Hunové, mohou velmi 
snadno získat Presti� v boji a také ji v boji utratit, ím� nenechají 
své protivníky vydechnout. Zvýaení pohyblivosti celé armády mo�e 
vyrovnat, a mo�ná i pYekonat, obvyklou výhodu obránce. S korzáry 
mo�ete zaminovat moYe a díky tomu získat námoYní pYevahu a 
blokovat pYístavy ostatních hráo. A nakonec tYeba hromad�ní 
pasivních bonuso k presti�i (co� platí o to víc v erveném módu 
díky morálce jednotek) s cílem dosáhnout menaího cíle 70 BP, ale 
moci kdykoli nasadit tuto obYí zásobu a být tudí� hrozbou bez 
náklado. Hry v ni�aích módech jsou i v souasné verzi velmi bohaté 
a zábavné, ale teprve s Presti�í zaíná to správné manévrování, 
díky kterému je hra celkov� lepaí po vaech stránkách.

Dopln�k ke kapitole 9.3.7

Út�k do pYátelského herního pole zem� mo�e být zachycen. 
Nejprve ho�te hn�dou kostkou. V závislosti na potu 
zachytávajících jednotek se zvyauje aance na úsp�ch (6 jednotek se 
rovná 100% úsp�chu). Jízda se poítá jako dv� jednotky. Pokud je 
út�k zachycen, útoí pouze zachytávající hrá.

PYíklad:  Hrá utíká z bitvy se tYemi jednotkami lehké p�choty. 
NepYítel ho pronásleduje s jednou jednotkou jezdectva. NepYítel 
hodí 2, ím� út�k zachytí. V jednokolové bitv� hodí dva mee, co� 
umo�ní pouze jedné jednotce dosáhnout cílového pole.

13.0  }LUTÝ MÓD

PODZIM

PYíklad:  Válená lo� v lét� ovládala bouYlivé herní pole moYe. V 
podzimním kole hry se z n�j pro jistotu stáhne. Proto�e vaak na 
podzim byla alespoI na okam�ik na bouYlivém herním poli moYe, 
musí hodit hn�dou kostkou opotYebení. Má smolu a hodí 6. Jedinou 
mo�ností je zde pou�ít 4 BP na opakovaný hod. PYi druhém hodu 
padne 4 a lo� pYe�ije.

RIZIKO
ZTRO-

SKOTÁNÍ

Tento mód rozaiYuje strategické mo�nosti, a proto jej doporuuji 
pouze hráom, kteYí jsou zb�hlí v zeleném módu.

-

-

Dopln�k ke kapitole 8.4

V této podfázi mohou hrái provád�t pouze povolené pohyby 
jednotek z pozemních herních polí, která nejsou uzamena. 
Ka�dá jednotka mo�e vyu�ít maximáln� 1 pohyb (2 v kombinaci s 
lod�mi), pokud se jedná o povolenou akci. Jedna jednotka nikdy 
nemo�e kombinovat více povolených pohybo.

13.2.1 Povolený pohyb - speciální:
1) Jízda (= jezdectvo)
2) Flotila (= 4 lod�), ale pouze spolen�
(Startovní bonus mo�e ovlivnit velikost flotily.)
3) PYeprava (= mezi dv�ma pYístavy)
Jednotka se mo�e pohybovat mezi dv�ma pYístavy hráe/koalice 
(celá trasa musí být odblokovaná). Jednotka také nemo�e b�hem 
herního kola vykonat �ádný jiný pohyb. }ádné omezení potu 
jednotek. Nejsou vy�adovány �ádné lod�.
4) Vaechny jednotky za 14 BP
(Zdarma pro brilantní velitele.)

PYíklad:  Vikingská válená lo� (flotila z jedné lodi) provede tYi 
tahy za herní kolo. Stejn� jako jezdectvo je aktivní ve vaech tYech 
podfázích fáze POHYB. Jediný zposob, jak je zpomalit, je 
uzamknout herní pole nebo hranici, kterou pYekroí.

--

Dopln�ní ke kapitole 5.2.1

Presti� je v�hlas ka�dého národa, který láká jednotlivce z celé mapy. 
Umo�Iuje nákup speciálních akcí nebo mo�e být dr�ena za úelem 
sbírání pasivních bonuso. Získává se pomocí boje, diplomacie nebo 
slavností. Hrái znázorIují její výai pomocí ervených �etono na 
desce hráe. Body presti�e (BP) se ud�lují po skonení bojové fáze, 
tak�e je nelze pou�ít ve stejné bitv�, za kterou byly ud�leny.
(+50 % BP získaných proti rivalovi):

+2 za zniení jednotky LP
+4 za zniení / obsazení lod�nice
+4 za vyplen�ní rivalova HPZ s osadou
+4 za zniení jiné jednotky (ne� LP)
+8 za zniení / obsazení vesnice
+8 za získání vazala
+8 za poskytnutí zlata jinému hrái (pomoc)
+12 za zniení / dobytí m�sta
Lze je získat také mírovou cestou pYi slavnostech.

Za plen�ní mimo rivalovo HPZ => -4
Za ztrátu 1 VB (oproti minulému kolu) => -4
Za vzdání se jako vazal => -8
Za pYijetí zlata od jiného hráe (pomoc) => -8
-2 za nákup dvojnásobného potu jednotek v 1 osad� (jednou)
-4 za pYehození 2 svých kostek v BOJ
   X za pYehození 1 hn�dé kostky (jednou)
-6 v bitv� za to, �e si útoník vybere 1 cíl zezadu
-8 za výb�r dalaího rivala
-10 za �oldnéYe (G -1 zlato v ZÁZEMÍ-Obchod)
   Toto je povoleno pouze pro urité frakce jako startovní bonus.
-12 za jednotky, které mohou stav�t dvakrát v ZÁZEMÍ-Stav�ní (1 
kolo)
-14 za to, �e ka�dá jednotka získá kapacitu pohybu 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 stav�ní
70+ BP: jeden z malých cílo Moci
G viz Morálka jednotky (14.8)

13.4  PYeruaení út�ku

13.3  Riziko ztroskotání

DOBRÁ
ZIMA

13.2  POHYB - Speciální

Dopln�k ke kapitole 8.6

Kdykoli se lo� nachází na bouYlivém HPM (podzim, zima), hodí 
hn�dou kostkou opotYebení. Pro vyhodnocení pou�ijte tabulku.
apatnou zima v erveném módu (viz 14.6).

13.1  Presti�

JARO,
LÉTO

klidné
HPM
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Dopln�k k bodu 11.4

Získejte body presti�e za dokonené neobklíené (vesnice +1 BP, 
pYístav +2 BP, m�sto +3 BP) G +1/2 za ka�dé herní pole zem� 
(HPZ). HPZ nesmí být vyplen�no G musí být propojeno s 
dokonenou neobklíenou osadou (DOO) G musí mít pYítomné 
jednotky nebo DOO. Dvojnásobný pYíjem bodo presti�e: -1 obilí za 
ka�dou vesnici, -2 obilí za m�sto. Trojnásobný pYíjem bodo 
presti�e: -2 obilí za ka�dou vesnici, -4 obilí za ka�dé m�sto.

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

13.6  Nový rok

13.7  Slavnosti

13.8.1  Mapy z Scharz, ást I

podmínka: propojení s DN osadou G s jednotkou/osadou

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. poet 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 / vycviit
   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)
   Zaínají 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 poáteních jednotek LP jsou zkuaené.
   Plen�ní mimo vaai domovinu nestojí presti� (-4 BP/HPZ),
   ale pYidává ji (+4 BP/HPZ).
Yímani: Min. poet 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 hráe.
   Mo�e postavit 1 m�sto namísto 3 vesnic.
   Zaínají pak bez stáda prasat a pouze se 3 jednotkami LP.
pYístav Kartágo:
   HPZ Kartága je k dispozici pouze 1 hrái. Mo�e umístit
   1 pYístav místo tYetí vesnice. Pak zaínají 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 zniena.
Pouae (trvale neutrální HPZ = nebojuje se zde):
   Zde lze koupit válené slony.

Dopln�k k bodu 12.3.
Hodem hn�dou kostkou urete, zda je rybolov úsp�aný (1-4 
znamená úsp�ch). Z klidného herního pole moYe získáte 1 ryby a z 
bouYlivého herního pole moYe získáte 2 ryby.

PYíklad:  Hrá na jaYe ovládá dv� bouYlivá a jedno klidné moYské 
herní pole. Vaechna jsou propojena s jeho dokem a nedokoneným 
pYístavem. Má velké at�stí a hodí 2, 2, 4. Získá 5 ryb. Mo�e vaak 
uskladnit pouze 4, a tak pYebytené odstraní.

+1/2 (zaokrouhleno dolo)

ITALIA                                  290 pY. n. l.

ka�dé HPZ

+1

+2

+3

BRITANNIA                              410 n. l.

PYíklad 1: Hrá má 4 vesnice a 2 pYístavy a ovládá 10 herních polí 
zem� (4 z nich s vesnicí). Rozhodne se zaplatit 8 obilí a uspoYádat 
nejv�taí (trojnásobné) slavnosti. Místo 13 BP, které by získal 
zdarma, získá 39 BP.

PYíklad 2: Hrá má 3 vesnice a ovládá 6 herních polí zem� (3 z 
nich jsou vaak vyplen�ny) a navíc pole s obklíenou nepYátelskou 
vesnici (toto herní pole zem� není vyplen�no). Proto�e nemá �ádný 
pYebytek obilí, rozhodne se uspoYádat malé (bezplatné) slavnosti. 
Získá 3 BP za své vesnice, 1,5 BP za svá herní pole zem� (polky 
by se zaokrouhlovaly dolo) a 0,5 BP za herní pole s nepYátelskou 
vesnicí. To je celkem 5 PP.

DN m�sto

DN pYístav

13.8  Startovní bonusy

Dopln�k k bodu 11.4
Ud�lte vít�zné body za vyYazené jednotky a budovy za uplynulý 
rok (na základ� hodnoty jednotky v BP). Pokud máte mén� ne� 7 
BP, doplIte si presti� na 7 BP.

PYíklad:  Hrá ztratil jednotky za 8 BP a získal �etony za 12 BP. Na 
nový rok tak získá 1 VB.

Ve �lutém módu hraje ka�dý hrá za uritou národní identitu a 
pou�ívá její speciální pravidla, tzv. startovní bonusy. Poátení 
rozmíst�ní vesnic (jejich v�taina) uruje tuto národní identitu. V 
pYípad� více ne� jedné mo�nosti si hrá jednu vybere. Národní 
identita je trvale oznaena na desce Startovních bonuso pro 
pYísluanou mapu diplomatickým �etonem hráe. Za stejnou frakci 
mo�e hrát více hráo.
V duelu (dva hrái) se nepoítají startovní bonusy s presti�í a rival.

13.5  ZÁZEMÍ - Rybolov - úsp�anost

Podnebí: subtropické a mírné (bílé arafování) + moYe

DN vesnice

Podnebí: mírné a chladné (bílé arafování) + moYe
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ORIENT                              1550 pY. n. l.

HUNS                                          373 n. l.

Podnebí: mírné a chladné (bílé arafování) + moYe

13.8.2  Mapy z Scharz, ást II 13.8.3  Mapy z Scharz, ást III

TAIFAS                                    1050 n. l.

Podnebí: subtropické a mírné (bílé arafování) + moYe

Egypt: Hrá mo�e postavit 1 m�sto namísto 3 vesnic.
   Zaínají pak bez stáda prasat a pouze se 3 jednotkami LP.
Kanaán: Mo�e bezpen� procházet stezkami a pouatí.
Qatna: Zaíná 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.
   Zaínají pak bez stáda prasat a pouze se 3 jednotkami LP.
Elam: Mohou nakupovat Válené 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 bezpený pYechod pYes stezky.
Stezky: (trvale neutrální HPZ = nebojuje se zde):
   Házejte hn�dou kostkou za ka�dou jednotku. Pokud padne
   6, je jednotka zniena. Bezpený 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 zniena.

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

Almorávidé:
   Mohou obchodovat s koImi i bez pYístavu.

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

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

   + viz Vikingové (z mapy VIKINGS)

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

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:
   Zaíná s jedním �etonem opevn�ní v jedné vesnici.

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

Konstantinopol: HPZ je k dispozici 1 hrái. Místo 3 vesnic
   umístí 1 m�sto. Zaínají bez stáda prasat a se 3 jednotkami
   LP. Jsou pánem Yímano.
Yímani: Ka�dá vesnice na Dunaji zaíná s opevn�ním.
   Mohou kdykoli pYekroit Yeku Dunaj. LP lze zakoupit
   pouze pYi verbování. Vazal Konstantinopole.
Bospor: PYístavy pYináaí odm�nu +3 v daních nebo slavnostech
   namísto +2. Zan�te s �etonem opevn�ní ve dvou vesnicích.
Hunové: Zan�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 pYekroit 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 pYekroena pouze
   v zim�, pokud padne 5 nebo 6 (Yeka zamrzne) na hn�dé
   kostce. ernou Yeku lze také pYekroit, 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.

VIKINGS                                   800 n. l.

Podnebí: subtropické a mírné (bílé arafování) + moYe
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bouYlivé
HPM

Hrái si mohou vybrat, zda cht�jí umístit své osady na jednotlivé 
barvy herního pole zem� (to má vliv na obléhání). Toto není 
mo�né pozd�ji zm�nit. M�sta lze stav�t pouze na Yekách a 
pobYe�ích. Lod�nice lze stav�t také na velkých Yekách (Huns) a na 
Yekách s tekou (prostor pro umíst�ní m�sta, Orient). Rybolov není 
mo�ný na �ádné Yece. Bitvy se stále odehrávají na nejúrodn�jaí 
barv� (krom� bitevní desky). Umíst�ní na moYi také umo�Iuje 
hrái zvolit si jednotlivé barvy herního pole moYe.

HPM - aPATNÁ ZIMAHPM - DOBRÁ ZIMA

aPATNÉ POASÍ
(pohyb po zemi není mo�ný)

14.1  Bílé arafování pYes herní pole zem�

DOBRÉ POASÍ
(není tYeba krmit stáda)

STUDENÉ
PODNEBÍ

MÍRNÉ
PODNEBÍ

SUBTROPICKÉ
PODNEBÍ

Hod hn�dou kostkou pro podnebnou oblast 1, podnebnou oblast 2 a 
pro vaechna moYe:
dobré (není tYeba krmit stáda), normální (�ádný úinek), apatné 
(�ádný pohyb po zemi, bouYe na vaech moYích).

-

-

NORMÁLNÍ POASÍ
(�ádný úinek)

-

JARO,
LÉTO PODZIM aPATNÁ

ZIMA

RIZIKO
ZTRO-

SKOTÁNÍ

NÍZKÁ MORÁLKA
((10-29 BP)

�ádný úinek

PRoM�RNÁ MORÁLKA
(30-49 BP)

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

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

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.

Dopln�k ke kapitole 6.2
Bílé arafování oznauje chladn�jaí z obou podnebných oblastí (u 
Huno naopak). To hraje dole�itou roli v poasí (14.4 a 14.5).

DOBRÁ
ZIMA

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

STUDENÉ
PODNEBÍ

Hory a mokYady: Vstup zastaví pohyb jednotky pro aktuální kolo 
(krom� LP). MokYady: Lod� mohou vstoupit na HPZ bez vylod�ní. 
Jízda a válení sloni v horách hází hn�dou kostkou - opotYebení. 6: 
jednotka je zniena. Jednotka bez spojení s dokonenou osadou na 
konci fáze POHYB: automaticky vyplení HPZ X hodí hn�dou 
kostkou - opotYebení. 6: jednotka je zniena. Obklíené jednotky a 
osady mimo fázi krmení v tomto kole hodí hn�dou kostkou (6: 
jednotka / osada musí být nakrmena X zniena). Jednotka mo�e 
pYijmout ztrátu urenou pro osadu. M�sto/jezdectvo hází dvakrát, 
válení sloni hází tYikrát. Kdy� dojde k obklíení a ani útoník, ani 
obránce by nemohli zaplatit / nakrmit jednotky / budovy: Nejsou 
automaticky znieny ob� strany. První musí zaplatit / nakrmit 
útoník. Pokud je znien, pak musí zaplatit / nakrmit neobklíený 
obránce. Teprve kdy� obránce nemo�e zaplatit / nakrmit, je také 
znien.

klidné
HPM

Tento mód je doporuen pouze pro zkuaené hráe Scharz.

MÍRNÉ
PODNEBÍ

14.7  Morálka jednotek

-

14.5  Poasí (úroda)

14.6  Poasí (zima)14.0  ERVENÝ MÓD

14.2  Vícebarevné herní pole

14.3  Zvláatní pravidla pohybu

14.4  Transhumance (pYehán�ní za pastvinami)

SUBTROPICKÉ
PODNEBÍ

NORMÁLNÍ POASÍ
(�ádný úinek)

Dopln�k ke kapitole 12.10

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

Hod hn�dou kostkoku za ka�dé HPZ se zasetým obilím: dobré (za 
ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 více), normální (�ádný úinek) nebo 
apatné (za ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 mén�).

aPATNÉ POASÍ
(na ka�dé zaseté obilí umíst�te o 1 obilí mén�)
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Dopln�ní ke kapitole 9.3.2

Útok p�choty
Hrá s iniciativou si nyní vybere první bojovou pozici. Do 
aktivované pozice je mo�né poslat dalaí jednotky ze záloh (do výae 
limitu).
Pokud pozice jeat� není plná (ob� Yady), je mo�né doplnit 
nepYátelskou pozici vlastními jednotkami.
Následuje klasická polní bitva. Urete bonusy a pYid�lte bonusové 
mee, atíty a kostky.
Po vyYeaení ztrácejí jednotky tvrtinu své energie. V prvním kole 
tak mají jednotky 25 % energie.
Stejnou strukturu dodr�ujte i na dalaích dvou pozicích. Po jejich 
vyYeaení je první kolo boje ukoneno.
Jednotky, které nebojovaly, získají 25 % energie.

Dalaí kola boje
Bitva pokrauje, dokud není jedna strana prohláaena za vít�ze. Ve 
vzácném pYípad�, kdy oba hrái odmítnou vstoupit na soupeYovu 
pozici, koní bitva remízou. V takovém pYípad� musí oba hrái 
ustoupit a ztratit 1VB.

Posily
Pokud do této bitvy vstoupí posily (pro bitvu na hranici je nutné 
urit jednu bitvu jako hlavní a druhou bitvu hrát standardním 
zposobem souasn�), budou umíst�ny od zaátku následujícího 
kola, kdy skoní jedna ze soub��ných bitev (nebo od druhého kola, 
pokud �ádná soub��ná bitva není), na pole Posily. Posily mohou 
vstoupit do bitvy na libovolné pozici.

Energie
Jednotky, které v aktuálním kole nebojují, si doplní tvrtinu své 
energie (maximáln� 100 %). Pokud jejich energie klesne na 0 
(oznaeno erveným �etonem na jednotce), jednotka nemo�e 
bojovat ani jedno kolo bitvy. Stále vaak zaujímá pozici a 
nezapoítává se do bonuso.

Zamená pozice
Pozice je uzamena, pokud je na ní pYítomna nepYátelská jednotka. 
Jednotky se v tomto pYípad� nemohou pYesunout na jinou pozici. 
Pokud se pozice v bitv� odemkne, mohou se jednotky v 
následujícím bitevním kole pYesunout na jinou pozici. Odemené 
zálohy se pYesouvají a� poté.

Rotace jednotek
Jednotku z nástupní pozice mo�ete vym�nit za jednotku z n�které z 
uzamených pozic. Tato operace stojí ob� jednotky 25 % energie.

Prolomení linií
Pokud je pozice odemena (vaechny nepYátelské jednotky jsou 
pry), mohou poté jednotky zaútoit na sousední bojovou pozici a� 
na limit tzv. tYetí Yady. První dv� jsou vyznaeny na hrací desce. 
KYídla tak mají pYi prolomení stYedu maximální kapacitu tYí Yad. 
StYed má maximální kapacitu tyY Yad, kdy� jsou prolomeny ob� 
kYídla.

Více hráo na bitevní desce
Hrái se mohou rozmístit na obou vstupních polích. Hrái si 
vybírají, na koho budou útoit (nikdy nemohou útoit sami na 
sebe). Jinak platí standardní pravidla bitvy.

Út�k z bitvy
Platí stejná pravidla jako v b��né bitv�. Zachytávat vaak mohou 
pouze odemené jednotky.

PYepoítání jednotek
Po skonení bitvy se vaechny jednotky pYepoítají zp�t na tYetinu 
svého potu (1 se zaokrouhluje dolo, 2 nahoru) a vrátí se zp�t na 
mapu. Pokraujte ve hYe jako obvykle.

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

+ ka�dá jednotka má 2 placené pYehozy

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

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

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

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

BEZ VELITELo
(výchozí situace)

nefungují �ádné bonusy krom� terénních bonuso

Deska bitvy umo�Iuje sní�it náhodnost ve v�taích bitvách. Deska 
bitvy se pou�ívá, pokud ji vy�aduje alespoI jeden hrá.

PYíprava desky bitvy
Hrái pYesunou jednotky úastnící se bitvy z mapy a ztrojnásobí 
jejich poet. V pYípad� chyb�jících komponent pou�ijte jiné barvy 
nebo násobitele pro velké armády pod �etony (ervený �eton +1, 
�lutý �eton +3). V tomto m�Yítku bitvy se 1 jednotka rovná 
pYibli�n� 160 mu�om.
Nejprve zvolte typ terénu pro bitvu. Na jednobarevném herním 
poli pou�ijte tuto barvu. Na vícebarevném herním poli urete terén 
pro ka�dou pozici náhodn� hodem hn�dou kostkou. Herní pole s 
protilehlými vstupy a herní pole s jezdectvem jsou v�dy jedno 
herní pole. Jednotlivé protilehlé bitevní pozice jsou rovn�� jedno 
herní pole. Celkem je k dispozici p�t herních polí. Hod 1-3 se 
rovná rovinám, 4-6 se rovná horám/mokYinám (oznate erveným 
�etonem). Jezdectvo a válení sloni jsou v�dy umíst�ni na 
zvláatním herním poli. Vaechny ostatní jednotky jsou umíst�ny na 
nástupním herním poli.
Hrái si tajn� pYipraví rozmíst�ní jednotek na tYech bitevních 
pozicích. Pou�ijte jednu pomocku pro hráe, abyste zakryli pohled 
na desku druhého hráe. Na ka�dou ze tYí bitevních pozic mo�ete 
umístit libovolný poet jednotek. Minimální poet jednotek je 
jedna tvrtina (zaokrouhleno dolo) jednotek pYítomných na 
vstupním herním poli; maximální poet je do výae limitu herního 
pole. Vstupní herní pole nemá �ádné maximum. Vaechny jednotky 
jsou otoeny znakou na aest hodin, co� znamená, �e jsou na 50 % 
své energie.

Útok jezdectva a válených slono
Nejprve urete iniciativu pro tuto bitvu hodem hn�dé kostky. Hrá 
s vyaaím íslem hraje jako první. Má mo�nost poslat ka�dého 
jednotlivého váleného slona nebo jezdectvo na libovolnou pozici 
nebo si je ponechat v záloze. Nyní je na Yad� druhý hrá.
Hrái se také mohou rozhodnout zaútoit na nepYátelskou jízdu. V 
tomto pYípad� se jedná o samostatné pole, na které nemají pYístup 
�ádné jiné jednotky. Napadené jezdectvo a válení sloni a� do 
potu útoících jednotek nemohou zm�nit svou pozici.
V celé bitv� platí, �e útoky jezdectva a válených slono z jejich 
pohybu (ste) probíhají pYed vlastní bitvou a takto zniené 
jednotky nehází kostkami.
Pokud n�která jednotka na této pozici tento útok pYe�ije, jsou 
jezdectvo a válení sloni na této pozici pova�ováni za zamené.

14.9  Deska bitvy

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

14.8  ÚroveI velení

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

�ádný úinek
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POZNÁMKY K NÁVRHU

Cht�l bych vyjádYit neskonalý dík své �en� Han�. Z malého 
projektu na jeden rok, který se zdál být neakodnou zábavou, se stal 
hlavní konzument volného asu na n�kolik let. Pod�kování patYí 
také airaí rodin� a kolegom, kteYí museli projevit velkou toleranci k 
tomuto mému koníku. Také vaem pYátelom, pro které jsem se 
asto musel stát tém�Y toxickým kvoli neustálému do�adování se 
testování. Dále nesmím zapomenout na vaechny testery, kteYí asto 
pYináaeli podn�tnou kritiku, kterou jsem v�dy odmítl a po n�kolika 
m�sících i letech ásten� zapracoval. D�kuji vaem, kteYí se hrou 
jakkoli pomohli (ae u� prací na Spiel Essenu, grafikou, pYeklady 
nebo jiným zposobem). Nesmím zapomenout na ínské výrobce, 
kteYí dokázali vyrobit v�ci, které jsem cht�l (a v Evrop� to nealo), a 
jeat� za ú�asné ceny. Nakonec bych rád zmínil dv� d�ti. Jedním z 
nich je moje dcera Julia, která bude mít v�dy pYednost. A druhou je 
moje neteY aarlota, ást jejího jména se nejen vyslovuje podobn�, 
ale která je tém�Y na den stejn� stará jako hra samotná a na kterou 
si v�dy vzpomenu, kdy� pYemýalím o investovaném ase.

Tato pravidla nejsou v konené verzi. Omluvte prosím nalezené 
chyby. Své návrhy mi mo�ete zasílat na adresu info@scharz.com. 
Aktuální verzi hry, verzi pro tisk a hraní se vaemi papírovými a 
lepenkovými souástmi hry (i v jiných jazycích) nebo dalaí 
informace naleznete na www.scharz.com.

Scharz je pokusem o to pYinést na trh strategickou válenou hru, 
která klade velký doraz na ekonomiku, pYesn�ji Yeeno na 
zem�d�lství. V podstat� tato hra funguje jako skirmish, k emu� 
odkazuje i název (v n�min� Schar-mützel znamená skirmish). 
Také Schar (dav) jako m�Yítko velikosti.

Te� zp�tn� bych Yekl, �e jsem cht�l zkombinovat Hru o trony s 
Agricolou na historických mapách a zároveI vytvoYit komplexn�jaí 
Osadníky z Katanu, pYenést 25 let staré PC strategie do deskových 
her, vytvoYit strategii, kterou bych cht�l hrát, kdy� jsem byl mladaí, 
která vypadá krásn� a má minimalistický a utilitární design.

Slovo skirmish zde znamená konflikt mezi n�kolika frakcemi s 
podobnými aancemi na vít�zství na pYedem definovaném území. 
Obvykle se tyto konflikty odehrávají pYi rozdrobení moci nebo po 
kolapsu. Z tohoto dovodu bylo z evropských d�jin vytipováno 
n�kolik asových období, která tomuto popisu odpovídají. Tato hra 
je urena pro 2 a� 12 hráo. To je typické pro poítaové hry, ale 
pro deskové hry je to problém. Pro ka�dou frakci je geografie 
zvoleného regionu výchozím bodem, z n�ho� se odvíjejí logické 
záv�ry konfliktu. Vaichni víme, jak která konkrétní situace 
nakonec dopadla, ale zde mo�eme pochopit pro, nebo 
experimentovat a hrát si s alternativní historií. Tato hra je tedy v 
podstat� sandboxem a zároveI hrou inspirovanou historií. Jak 
takovou hru ud�lat, aby pYedem neztratila zájem t�ch, kteYí mají 
rádi historické simulace, a zároveI t�ch, kteYí si cht�jí jen zahrát 
hru bez zbytené slo�itosti? Hra spojuje dva protichodné principy, 
abstrakci a realismus. Vnímání správného pom�ru mezi nimi mo�e 
být znan� subjektivní. PYináaím vám originální hru, která má 
ambice pYim�t vás k tomu, abyste cht�li do hloubky objevovat, co 
nabízí.

Ve hYe Scharz se ujmete role vodce urité frakce v nelehkém 
období bojo o moc. Nejprve pYevezmete kontrolu nad uritým 
územím, na kterém budete mít pYímou kontrolu nad n�kolika 
osadami (abstrakce vojenského tábora). Pro válku budete 
potYebovat dalaí zdroje, tak�e budete pYirozen� chtít expandovat na 
neutrální území. Mo�ete se vaak zam�Yit na kvalitu místo kvantity 
a získat cenné zdroje pro svoje armády i jinde. Nebo mo�ete vyu�ít 
toho, �e ostatní investují do rostu, a vy naopak mo�ete investovat 
pYímo do armády s mo�ností ukoYistit jejich zdroje. Hra nabízí tyYi 
úrovn� slo�itosti. V prvním rychlém módu (bílém) je celá 
ekonomika zredukována na zlato, kterého je dostatek, a tak je 
mo�né podniknout spoustu akcí v krátkém ase. Základní mód 
(zelený) pYidává zem�d�lství. Ten klade doraz na vyvá�ení 
vojenských a ekonomických a krátkodobých a dlouhodobých cílo. 
Zem�d�lství je také m�kký cíl, který sám o sob� nemá �ádné 
obranné schopnosti. Cenné obilí se skladují v osadách, ka�dé herní 
pole má prom�nlivý výnos a stáda zvíYat, která jsou klíová pro 
zásobování velkých armád, se stahují mimo dosah nepYátel a 
úrodné pody. Originální mód (�lutý) pYidává presti� a asymetrické 
startovní bonusy. RozaíYený mód (ervený) pYidává detaily, jako je 
poasí nebo morálka jednotek.

Cílem hry je etablovat se jako národ, a to bu� vojenskou, nebo 
ekonomickou silou (která se snadno prom�ní v tu první). Nejblí�e 
k vít�zství má vaak ten, kdo doká�e balancovat nejvíce na hran�.

Budete stav�t budovy a obléhat je. Budete sít a sklízet obilí, ale 
také plenit a drancovat, abyste ukradli zlato. Budete bojovat v 
bitvách, které ob� strany jen oslabí, a budete sv�dky pYekvapivých 
údero na zranitelné pozice. Budete sv�dky obléhání s cílem 
vyhladov�t obklíenou armádu a také zachycení siln�jaích nepYátel 
v terénu, který je naklon�n druhé stran�. Budete sv�dky úpadku 
n�kterých ástí mapy a rozkv�tu n�kterých jiných ástí mapy. 
ZároveI za�ijete situaci, kdy nejbohataí hrá nemá mo�nost 
zabránit vít�zství n�koho slabaího. Tato hra je plná t��kých a 
nejednoznaných rozhodnutí.

Klade doraz na nalezení správné rovnováhy a na schopnost obratn� 
manévrovat.
Jaké byly motivy a cíle mého návrhu?

Svoboda. Svoboda zvolit si vlastní cestu. Mo�nost vyzkouaet 
rozné, a dokonce i extrémní strategie. Hledání optimálních 
protistrategií proti rozným stylom. V tomto smyslu jsem cht�l 
vytvoYit realistický sandbox.
Nemít ideální poet hráo. Skirmish musí obstát pYi jakémkoli 
potu hráo. Ae u� se jedná o duel, asto problematickou hru ve 
tYech nebo tyYech, nebo o neobsáhnutelnou hru 12 rozných hráo.
}ádné ekání. PYi hYe více hráo je ekání na to, a� na vás pYijde 
Yada, otravné. PYedem stanovené poYadí je vlastn� velmi um�lá v�c. 
Navíc simultánní hra sama o sob� vytváYí realistit�jaí situace.
}ádné skryté informace nebo karty. Hrajeme strategii, ne znalostní 
sout�� o ovládání karet.
Ukázat, �e geografie byla historicky vysoce deterministická. A 
dokonce ovlivIuje diplomacii, nikoli naopak.
PYijatá úroveI abstrakce a volnosti mo�e být pro mnoho hráo 
válených her odrazující. StupeI slo�itosti zase mo�e odradit 
pYíle�itostné hráe. V�Yte mi vaak, �e obojí má svoj dovod, který, 
jak v�Yím, oceníte pozd�ji.

Mapy jsou pYesn� to, co by m�lo být ve stYedu vaaeho zájmu. Jak 
u� bylo zmín�no v úvodu, geografie uruje vaae mo�nosti. 
Jednotlivé mapy mají velmi rozdílnou dynamiku. Hunové a 
Vikingové jsou velmi asymetrití. Italia a Vikingové kladou doraz 
na moYe. Taifas nabízí nejkoncentrovan�jaí pozemní bitvy. Orient a 
Italia mají silné pozice na okrajích mapy, ale pouze ve stYední ásti 
je mo�né efektivn� soustYedit v�tainu sil. Británie je sm�sicí vaeho 
výae zmín�ného.
Bezpochyby si hru nejvíce u�ijete, pokud znáte vaechny historické 
souvislosti. Anebo to bude hra samotná, která ve vás vzbudí zájem, 
a mo�ná asem objevíte dalaí tituly, díky kterým se do historie 
ponoYíte dokladn�ji.
Tato pravidla slou�í jako dopln�k k Hráov� kart�, kde najdete 
doplIující tabulky, piktogramy, zkratky atd.

Jakub Kuník - 14.3.2023

Pod�kování

Dodatek
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