POHYB (1) JEDNOTKY Kaidé jednotk,a ma kapacitu jednoho pczhybu na sousedni pole. Kombinaci pohybu ZKRATKY HR ACOVY KOMPONENTY POSLOUPNOST PODFAZI
j ednotky a lodi 1ze dosiahnout pohybu az o dvé pole. A - a zaroven 20 kosticek (standardni jednotky - omezeno) Vv RAMCI HERNiHO KOLA

. « , , v 7 17 v , . X - bud’, nebo i¢ -
Mimo uzaméené pole: Stada, uskladnéné obili a ryby lze pfesouvat v ramci B _ bod (celkové body) 13 desticeX g‘;;g}gjnyaci‘;msif;“’)

propojeni (ale pouze o 1 HPZ pies moie). D6 - Sestisténna kostka 10 barevnych kvadri (stada, specialni jedn.) @ POHYB @
Mi tené pole: Jednotk h h dni vol 1 p DN(O) - dokongena 35 zlutych Zetont (obili, zlato) @ , USTUP,
' 1mo uzamecene pole: Jednotky se mohou stahnout na sousedni pole s vlastni neobkli¢end (osada) 10 &ervenych Zetoni (ryby, vyplenéné HPZ) JEDNOTKY STADA OPOTREBEN({
POHYB (3) USTUP dokoncenou osadou nebo se stahnout do lodi na neuzam¢eném HPM. Lod¢ se HP - hemi pole 1 hré¢ska deska (zlato, diplomacic) (4) COMBAT (6)

, v . HPM - herni pole mote
mohou stahnout do lodénic. HPZ - herni pole zemé

v STAZENI, o .
POHYB (3) OPOTREBENI |Opotiebeni (trvale neutralni HPZ). LP - lehka p&chota SPOLECNE KOMPONENTY BITVA @OBLEHANI PLENEN{

- - - — . LZ - lepenkovy Zeton , 5 ;s . X T

Je mozné stahnout jednotky a komodity do DNO v ramci jednoho herniho pole. m-maso gng‘;‘grﬁﬁggf}f‘(ﬁ(lgggﬁakz‘;"%a"i’ezgfgg‘;) ZKUsE@Nosn Zf;%}g})vﬂ @
BOJ (4) STAZENI Dochazi k obkli¢eni (ztraté propojeni). Stazené stado, které po bitve zlistane v ggbﬁfgggggi,gfggy osady 26 kostek (néd, bilé, modré, cervend) St | (8) %R RYBOLOV
x s 4 X racCske Ka - ruzne r z r
osadg, musi byt nakrmeno. vB-vitmibod 1 oboustranné rmapa SPECIALNI FAZE

Utok (hod kostkou), bonusy, ztraty, obnoveni zivotll, moznost tcku. Nasleduji éd§s§f gité?‘g"ib"dﬁ -
BOJ (4) BITVA dalsi kola boje. Ztraty urcuje ito¢nik (n€které jednotky jsou viak vpfedu / BUDOVY zetony: [| ~ Cakladnt hra . pokrotila hra) HERNI HRANICE | BARVA HPZ
standardn¢ / vzadu). Na konci se pocitaji VB . VESNICE . (0)
Volitelny Gtok bez $tit pro uto¢niky. Uto¢nici musi nejprve proniknout do (osada; SO0 1) KAPACITA HPZ +

osady (prolomit v§echny $tity SOO v jednom kole). Obranci utoci ptimo s MESTO neomezend fi%‘;e +1
BOJ (5) OBLEHANT bonusem SOO (za kazdou SOO: 5 §titd A 1 modra kostka). Po prolomeni (0sada; S00.2) jednotek HPZ
opevnéni obranci ztraceji bonus SOO a utocnici znovu ziskavaji obranné £ 1 - DOk . pasiine,
s s y NRY = (lodénice) 1 vesnice ovladané
bonusy. Na konci této faze se pocitaji VB. X HPZ

Jednotky mohou vyplenit kontrolované HPZ (ziskaji +1 zlato, pokud je PP na FE T 55(112,2?; 1 mésto vylepseni

DNO). Oznacte HPZ ¢cervenym Zetonem. Zaseté obili nebo stada na HPZ 1ze také OPEVNEN osady
s ’ “v s RSN s v % . . . rozsifeni -
znicit. Po Uspésném obléhani je quova znicena a vyplenéna (vesnice +2 zlata; (+1 SOO, prepad, podpora) 1 dok ot I SKLADOVACI KAPACITY A LIMITY BUDOV
ptistav +4; mésto +6) X degradovana. Nebranéna je obsazena. X NAKUPX | VYLEPSENT
R VERT; “ . - . ~ . Y X . lepsena || BUDOVA SKLAD VERBOVANI | X TRENINK
Zde se piidavaji zkuSenosti po boji (max. 1 Groveri). Znazornéni pokroku ve KOMODITY Zetony: 1 pristav vy op

. lodéni 1,
vycviku od posledniho kola. ocenee © 5 obili 5/ 5]

. . , PN, p , OBIL{ L. branné vesnice 5 jednotek | 1 jednotka
Znazornéni postupu vystavb race jednotek LP) od posledniho kola (vice 1 opevnéni obranne, J
p p y y (p J ) p ( rozsireni 1 krmené stado LP

jednotek LP je rychlejSich: maximalné 4). RYBY ET—— —
MiiZete nakupovat a prodavat komodity, nakupovat a vylepSovat jednotky, STADO OVCI 1 zaseté obili HPZ 5 O 10 f’blh & 5]
nakupovat vycvik pro své jednotky, nakupovat material na stavbu a vstupovat na X —1 mesto 10 jednotek | 2 jednotky
ZAZEMI (8) OBCHOD |stavenisté, verbovat 1 jednotku lehké péchoty na kazdé HPZ (-1 zlato/jednotka): STADO PRASAT 1-2 stida vlastnéne 2 kmenastida|  LP
HPZ nesmi byt vyplenéné A musi byt propojené¢ s DNO A musi mit pfitomnost ) @ 2 ryby 7
jednotek nebo DNO (byt pod kontrolou). Pouze zde Ize platit vykupné nebo pomoc. STADO KRAY KAPACITA POHYBU dok 2 lodé 1 lodg
Pokud se objevi bily text platy (jednou ro¢n¢), musite zaplatit zoldaky (kromé STADO KONI ngﬁycberpany E @ 4ryby 5]
t&ch, ktefi byli zakoupeni v aktudlnim kole). VASO pome 4 lode 2 lods
Z kazdého klidného HPM, které ovladate, vezméte 1 ryby do piipojenych lodénic, S ;gﬁ?lg)any @EI @I_.J O +1 obili
pokud mate kapacitu na jejich uskladnéni (dok 2 ryby, pfistav 4). JEDNOTKY Zetony: | v podfizi: +1 jednotka
Za kazdé dvé stejna stdda umistéte ze zasoby nové stddo na kontrolované¢ HPZ. D v r v
Pro liché¢ stado hJod’te hnédou kostkou: 1,2 =y1'1spéch. Eﬂi lisAﬂgE(l:I;(\?gtA VELKA ARMADA % PREDEHRA

=

POHYB (2) STADA

2-3

hraca |hraci

-12 |47

ract
kruh pro ostrovy

8
h

0000000000¢

neprostupna platné hranic
hranice zem¢ moie

°
°
°
°
<3
°
°
°
°
°

BOJ (6) PLENENI

ZAZEMI (7) ZKUSENOSTI

ZAZEMI (7) STAVENI 1 jednotka

2 jednotky

ZAZEMI (8) PLATY pristav

ZAZEMI (9) RYBOLOV

opevnéni

MLADATA (10)

NEY: . , , P . , 33 5 < ot 1) Kazdy hrac si vylosuje jeden Zeton rivala
Na kazdém volném HPZ (pokud neni obsazen stddem), které kontrolujete a které T A PECHOTA zlejggl‘(f)eﬂl(lg = jednotka 5 | 2 zésoby. (Tu tvoti jedna destitka diplomacie

ma propojeni s DN osadou, mliZete zasit 1 uskladnéné obili. NemiiZete zasit na Servend kostka, 2 Zivoty | kostka + 1 Eerveny) 2
Yods nepohybuje se aktivné v Ustupu S as & I 2) Kazdy hrac hodi 6 bilymi kostkami.
Sede,mvHPVZ ; = . Y T TR OBLEHACI STROJE alosz‘ggoteﬁ’If‘i"“tky 2 (nejvice meéi uréuje prvniho hrace pro predehru).
Umistéte Zetony obili ze zasoby na kazdé zaseté obili: 3 na zluté pole; 2 na iadn}y'1 ﬁgoli, 1 21V‘:)tv,' Kostka + 3 Zuté) N || 3) Prvni hrac umisti 1. desticku vesnice na HPZ.
zelené; 1 na hn&dé nebo tyrkysové pole. it iri SO0 (a pak dalsi hraci po sméru hodinovych rucicek).
Zisk zlata z vybéru dani DNO (vesnice +1 zlato, pfistav +2, mésto +3) A +1/2 za Servend kostka, 2 Zivoty 4) (I;Ors)idg;gi‘; }Trr:éft;, itfzf;g’riuhzﬁg‘:%ﬁﬁ%&k)

» ~ 17 I 1Y X 2 7 1 o . o umi jizdu a ste¢ . ' :
DANE (10) k?,zdy HPZ. HPZ nesmi byt vyplenéné A musi byt ptipojeno k DNO A musi mit PREPRAVNI LODE , > stada 5) Prvni hra¢ umisti 3. desticku vesnice na HPZ.
ptitomnost jednotek nebo DNO. bila kostka, 1 Zivot, (o [ptigw (a pak ostatni hraci po sméru hodinovych rugicek).
. 117 P o ey < hou prevazet a7 3 jednotk 1w eg t o .
Zaseté obili z kontrolovaného HPZ miiZete sklidit do propojeného DNO, pokud VALECNE LopE e 6) Posledni hrd¢ miiZe pfemistit jednu desticku vesnice.
v 4 VALECNE LODE 1 st4 k h hod h Kk

, . . v . . T o o ; )L stado (a pak ostatni hraci proti sméru hodinovych rucicek).

SKLIZEN (10) mate kapacitu na jeho uskladnéni (vesnice 5 obili, mésto 10 obili, +1 obili za modré kostka, 2 Zivoly. 5 lehkych = prasat 7) Viichni hréi umisti zbgvajici komponenty na své
zeton opevnéni). maji volny pohyb v Ustupu péchot 3 HPZ. Pokud hra¢ nema zadnou pobtezni vesnici,
Nakrmte stdda obilim X porazte je - ziskdte maso. Zaroven krmte jednotky a osady modra kostka, 2 Zivoty,

ZOLDNERI [O] 5 zlata zagina s 2 LP a 2 zlaty navic namisto doku a lodi.
KRMENI (10) rybami / obilim / masem. Potfebné PP. Nenakrmena ztracena. Piebyte¢né maso 1ze plati se 2 zlaty roéné, nekrmi se lode gy Oviteznyeh |0 na stupnici VB umistéte desticku (VB) a kosticku (b).

za kazdého hrace ve hie vyjma losujiciho hrace).

SETBA (10)

URODA (10)

1 pfepravni 8) Na 5 na desce hrace umistéte zluty disk (= 5 zlata). Na
KORZARI

prodat. Nekrmené a obkli¢ené osady se vzdavaji uto¢nikovi. Pfi obkli¢eni musi 4 bilé kostky, 3 Zivoty, nekrmi g bodi 9) Na prehledové desce hry umistéte dva ervené
utoénik krmit jako prvni Kontrola vitézstvi. se, nepohybuyji se, neplati se 10 obili kVédf'iky na prvni pOdféZl ana prvni rok.




ZAZEMI
OBCHOD

KOMODITY
[ ©] zlato

NAKUP

_BEZ
PRISTAVU

PRODEJ

S
PRISTAVEM

NAKUP PRODEJ

ZAZEMIi-OBCHOD, lehka obléhaci jezdectvo | pfepravni valecné zoldnéii korzati

JEDN OTKY péchota = péchota stroje lodé lodg Maavmonbiil Irkowirale
z . P Zadny vycvik. Zadny vycvik.

limit 20 kostitek (rAklacniJednorke) vady veady Mimo limit kostiéek. || Mimo limit kostcek.

na hru na hrice

El A B B C

na lodich a pro atok pii obléhani

pozadavek vesnice mésto vesnice °dszt;a;;§‘j§§:§§t‘;;’m dock piistav vesnice dok

ovCce

+3m

+3

2 jednotky LP
na stavenisti
vzadu

CENA
[ © ] zlato

velikost v krmeni

ZAZEMI - STAVENI

Postup vystavby pomoci lehké péchoty je znadzornén otocenim jednotek o 90°
ve sméru hodinovych rucicek za kazdy minimalni pocet jednotek za kolo).
Vstup na stavenisté: Pouze v ZAZEMI-Obchod.
Vystup ze stavenité: Ve fazi POHYB nebo BOJ.
Umistéte LZ prazdné staveniste.
Vsechny budovy: Max. 4 jednotky na stavenisti.
Elitni jednotky se stavi jako dvé jednotky

(4 elitni jednotky jako 8 jednotek).

iLel-
25% 5
ZAZEMI - OBCHOD

1 (+1 obili)

L

osadam.

BUDOVY

0%

[minimalni pocet jednotek LP]

75% 100%

limit 15 desti¢ek na hru
(zbyl}'/gh 15 destitek je urceng pro diplomacii)

ZETON CAS

herni kola

(v ZAZEMI-Stavéni)

vesnice [2 jednotky]

3

osada

meésto [4 jednotky]

(vylepseni vesnice)

dok [1 jednotka]

BOJ - BONUSY

° 3 kostky bez mece = 1 me¢.
° Proti RIVALOVI: 4 jednotky = +1 meg
° 5 jednotek = +1 §tit (veptedu).
° 6 stejnych jednotek = + 7. kostka
° 1 me¢ odstrani 1 zivot nebo 1 $tit.
° 2 volné (nepouzité) mece = 1 $tit.
X 2 volné (nepouzité) mece = 1 mec v dal$im kole bitvy.
° Jednotky, které ziistanou na stavenisti: Vzadu a maji plny pocet
zivottl, ale polovi¢ni itok a bonusy (zaokrouhleno doli).
° 1 Uroven obrany osady = 5 §titl a 1 modra kostka v obléhani.
° Mokfady (tyrkysova) a hory (hnéda): +1 SOO k dokoncenym

2 zlata ro¢né

(také nasobky)

° Znicené jednotky vybira utocnik pocinaje jednotkami veptedu,
poté standardnimi. Znicené jednotky vzadu pak vybira obrance.

° Obracena bila kostka: Me¢ na bilé kostce znamené prazdny
a naopak.

° Podpora (opevnéni): V bitveé se pridavaji modré kostky
(1 za vesnici; 2 za mésto).

° Pfepadeni (opevnéni): Jednostranny Gtok modrymi kostkami,
jakmile nepfitel vstoupi na HPZ (1 za vesnici; 2 za mésto).

° Ste¢ (jezdectvo): Volitelné. Pouze v 1. kole bitvy na koni
jednotky toci jako prvni, prezivsi aZ poté. Neplati v horach,
mokfadech, na lodich a b€hem obléhani.
Stity proti steci se zdvojnasobuji.

ZKUSENOSTI JEDNOTEK  Boj X Vycvik

Bojové zkusSenosti zlepsuji schopnosti jednotek. 1 jednotka ziska 1 vyssi uroven
za zniceni 1 jednotky. Maximaln¢ 1 zvySeni tirovné na jednotku za kolo hry.

BOJ - PLENENI [ o]ptijem

zlata jednotky. Bez

kazdy HPZ

+1

Umistéte max. 1 Cerveny Zeton (@) na HPZ:
- odemknuti setby na 1 rok stoji 1 obili
- zadné dané a verbovani z HPZ

- odstranéni: dokonceni vystavby osady X zaplaceni 3 zlat

na podzim a v zim¢

HPZ mohou
plenit pouze

propojeni s
DNO Zadny
ptijem.

JEDNOTKY REKRUTU (v ZAZEMI-Obchod: umistéte bily LZ pod jednotku)
vepiedu A nikdy nelze piehazovat (za 4 BP atd.) A zadné bonusy

lodénice

pfistav [2 jednotky] 3

(vylepSeni doku)

STANDARDNI JEDNOTKY (v ZAZEMI-Obchod: bez LZ pod jednotkou)
bez ¢inku (Ize prehodit za 4BP atd.)

(max 1 na osadu)

opevnéni [1 jednotka]

+

3

vzadu A 1 piehoz zdarma

ZKUSENE JEDNOTKY (pod jednotku umistéte sedy LZ)

JEDNOTKY VETERANU (umistéte gerny LZ pod jednotku)
vzadu A 1 ptehoz zdarma, pak nejlepsi vysledek A +1 Zivot

Stavét mohou pouze jednotky lehké péchoty. Vice jednotek se stavi rychleji (max. 4).
Nelze stavét v obklicené osadé. Na stavbu osady lze ttocit pfimo bez obléhani (stavba
lodénice nebo opevnéni je chranéna osadou). Pouze vesnici s pfistavem lze povysit na
druhé mésto. Zruseni stavby mimo boj = +1 zlato. Pouze jedna stavba na HPZ.

ELITNI JEDNOTKY (pod jednotku umistéte zlaty LZ)
vzadu A 2 pfehozy zdarma, pak nejlepsi vysledek A +1 zivot

A jako 2 jednotky pro bonusy a stavéni

Obléhaci stroje: Rekruti -3 $tity, Standardni -4, ZkuSeni -5, Veterani -6, Elitni -7

Po tspésném BOJ-Obléhani:

vesnice D

pristav +4 X +0 —>dok
mésto Dj +6 X +0 —>vesnice

DANE

DN vesnice

+2

DN pristav

+2

DN mésto

+3

kazdé* HPZ
hnéda
kostka

bila
kostka

modra
kostka

Cervena
kostka

+1/2 (zaokrouhleno doll)

Porazena
nebranéna osada
je obsazena.

Porazena
branéna osada
je zniCena a
vyplenéna.

X degradovana.

prijem zlata

umisténi osada mésto obkli¢en4 osada osada lodénice piistav osada kg;ﬁli%ifﬁg iHSP prasata +5m +5
. <. hepohybuje se aktivng| nepohybuji se, o < mohou pfevazet | maji volny pohyb neumi stavet, nepohybuji se,

schopnost milZe stavét v Ustupu - 4 stity 2 SOO umi jizdu a stec a7 3 jednotky v Ustupu nelze vylepsit | nekrmi se, neplati se kravy +7m +7
nakup (verbovani) =~ -2 (-1) - - - - - -4

vylepenim -- -3 -2 -4 -2 -3 -- koné & +5m +5
degradace ‘. .

mimo umisténi - 0 0 0 vylodéni: EJr vylodéni: B+ -

degradace + 1 / 2 + 1
v umisténi o +3 0 +4 +2 +3 o

. BilE  (obrioens | Cervend  (modra Zervend  (modré | 1714 : :

standardni Gtok  (*) | et GV gg;k;a; -- Costin 1((1;1;1(3 bila kostka | modra kostka | modra kostka 1
standardni zivoty (*) 1 (1) = 2 (1) 1 2 (D) 1 2 2

velikost pro lodé 1 1 -- 2 -- -- 1 na jare a v 1ét& +1/2

+1

KRMENI (e potieba PP), m = maso

Vsechna stdda musi byt nakrmena X porazena.
Poté musi byt nakrmeny vSechny jednotky a
vesnice X zniCeny. Nenakrmené a obkli¢ené
osady se automaticky vzdavaji uto¢nikiim
(pokud uto¢nik nakrmi vesnici).

15

¥ =2m X P -3m

15y

¥ =3m X B -sm

1@ - @ =4m X - =Tm

1180 :

X X B -sm

1 jednotka nebo 1 vesnice:

10 X2@ X -im X znigena

VITEZSTV]I Hra mize zvitezit étyfmi zpisoby (ihned ziskat
suverenitu, po 5 letech ziskat vyznamnost). Dosazeni Pfevahy / Moci musi hrac¢
nejdfive oznamit a na konci dalsiho kola se provede kontrola. Pokud je splnéna
také podminka*, hra kon¢i.

1) SUVERENITA: Piiméfi, mir

se vSemi hraci jako pfijemce / pan.

B) 9 osad (DN)

2) PREVAHA: 10 vitéznych bodii.
3) MOC: Musi byt splnény dva menSi cile.
A) 14 HPZ (ovladat X vlastnit).

C) 40 zemedelskych bodi

D) 2 mésta (DN)

175" JPREVAHA

dobyti / ztrata mésta

*podminka:
propojeni

s DN
osadou

As
jednotkou
/ osadou

dobyti / ztrata vesnice
vazalstvi

tribut nebo vykupné
pomoc
ukradené/zni¢ené/ztracené stado +1/0/-1
ukradené/znicené/ztracené obili +1/0/-1
vyhrana/remiza/prohrand bitva: +1/0/-1

ZAZEMI-OBCHOD: VYCVIK

Uroveti zkudenosti jednotek mtizete
zvysit i bez boje. Kupuje se v

4) VYZNAMNOST: Celkové body po 5 letech (nebo vedeni o 12 B a konci roku).

*Podminka: Vitéz musi byt schopen uzivit v§echna sidla.
(nad ramec mensiho cile C; pouze zde se zapocitava i zaseté obili).

[VB]
+8/-8
+4 /-4
+2 /-1
+2/-1
+1/-0

ZAZEMI-Obchod za jednotky na HPZ

s DNO (stejné podminky jako u
upgradt). Jedna trovei stoji 2 zlata
za 1 jednotku a trva jedno kolo
(otoceni 0 90° v ZAZEMI-ZkuSenosti).

. Elitni / Rekruti

vycvikovy

Veterani

kosticka

ZKuseni

zakoupena
uroven
(LZ)

Standardni

ukazatel

1 nepouZité maso = 1 zlato
1 mésto se chova jako 2 jednotky
Jezdectvo =1 + 1 obili

Za kazdé platné ptiméti/vazalstvi:

jako pfijemce/pan - podminky sniZeny o:
jako platce/vazal - podminky zvyseny o:
2 VB (také pfi drzeni 1 mensiho cile),

2 HPZ (také pfi drzeni 5+ VB),

1 DNO (takeé pfi drzeni 5+ VB),

5 ZB (také pfi drzeni 5+ VB),

7adné sniZzeni nebo zvySeni z mést.

VYZNAMNOST celkové body [B]

1 vitézny bod 1 bod
1 osada (DN) 1 bod
1 (vyplenéné) HPZ 1 bod

1 nevyplenéné HPZ
1 tribut +1 /-1 bod

1 vykupné +2 /-2 body
1 vazalstvi +3 /-3 body
1 pomoc +1 /-2 body
5 zemédelskych bodi 1 bod

1 mésto (DN)
pii remize - zlato

40 ZEMEDELSKYCH BODU
2 ryby X 1 skladované obili 17ZB
1 stado ovci 27B
1 stado prasat X koni 47B
1 stado krav 67ZB

OMEZENI POHYBU

© T¢zka péchota se nemiize aktivné
pohybovat v dil¢i f4zi POHYB-Ustup.

© Jizda: 1 volnd kapacita pohybu v
POHYBU-Jednotky, -Specialni, -Ustup.
° Stada pohybujici se pies HPM musi
skoncit na pobfeznim HPZ.




