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Irsko je zaplaveno ridoby krdli, mocichtivimi uchaze(i
a samozvanymi viddei. V provinciich panuje chaos a dopldci na to obycejny lid.
Zemé potiebuje vildce.

Ve hie Brian Boru se budete snazit sjednotit Irsko pod svym velenim a zajistit si nadvlddu silou, Istivosti a manzelskymi svazky. Spojte sily, abyste odrazili vikinské ndjezdniky,
stavte kld3tery, abyste rozsifili sviij vliv, a ziskejte podporu ve méstech a vesnicich po celé zemi.
Abyste se stali velkokrdli celého Irska, budete muset proplout siti proménlivych spojenectvi, prelstit své nepfdtele a vzit otéze déjin do svych rukou.

HISTORICKO POZNI MKA TVORCE HRY

Brian Boru byl irsky velkokrdl, ktery zil kolem roku 1000 naseho letopoctu. Proslavil se jako véle¢nik: odrazil vikinské ndjezdy, které byly v téchto dobdch ¢asté, a na bojisti porazil mnoho mistnich
protivnikd. Legenddrnim se vsak nestal jen diky svym znalostem vojenské taktiky — mél talent i pro politiku. Obratné oZenil ¢ provdal nékolik ¢lent své rodiny, aby vytvoril dileZitd spojenectvi —
co? je praxe, kterou neschvaluji ani nedoporucuji! Piestavél také mnoho kldsterti, které byly vydrancovany, takze si ziskal pfizen vlivné cirkve. Zemiel v roce 1014 v bitvé u Clontarfu proti Ddntim,

ackoli jeho vojska bitvu vyhrala.

Mozn4 si myslite, Ze hra o ziskdvdni Gzemnf pfevahy vychdzi z velmi moderniho pohledu na demokracii nebo teorii her, ale néco podobného ve skute¢nosti existovalo jiz v dobé Briana Borua. Irové
zili v klanech. Privilegovani ¢lenové kazdého klanu volili viidce své klanové rady, zvaného Ri, ktery v dobéch valky vlddl absolutni moci. Kazdy Ri (ktery ve hie odpovidd méstu) se zodpovidal krili,
Ruirimu (ve hfe zastoupen nenf). Nad Ruirim stdl vlidce tzemi Ri Ruirech. A jednotlivi Ri Ruirechové mezi sebou pak bojovali o titul nejvyssiho krale Irska. Vyrazy Ri a Ri Ruirech jsem ve hie

nepouzil, aby nedoslo k ziméné.

Déntim se libilo usazovat se na tzemich, kterd pfedtim vyplenili jako ,vikingové“ (jméno, kterym si fikali, kdyz byli na ndjezdu), a dokonce spolupracovali s mistnimi vidci, aby ziskali politickou

moc, a uzavirali dohody, aby zajistili, Ze jejich nové osady nebudou cili ttoki.

Osoby na kartdch siiatkii nezobrazuji skutecné historické postavy irskjch ani danskych slechticil.

8 KARET SO ATKC

—— Odmeéna: Vyhoda, kterou
obdrzite, kdyz ziskéte kartu skrze
snatek.

c&=> hERNIi KOMPONENLY ==

25 KARET AKCIO

Danska princezna je specialni
oboustranna karta snatku, ktera
predstavuje spojenectvi

s vikingy.

Barva: Barva karty, kterd upfednostriuje konkrétni
typy akci a vztahuje se také k méstim na hernim
planu.

Bojové karty (Cervené) se pouzivaji k boji s vikingy.

Cirkevni karty (modré) se pouzivaji k ziskani ptizné
cirkve.

Karty ndmluv (Zluté) slouzi k domlouvani
politickych snatku.
7 KARET VIKINGO

Kralovskeé karty (bilé) slouzi jako zolici a Ize je vyuzit
k narokovani si mésta jakékoli barvy. Sila invaze: Pocet zeton( vikinskych —
najezdnikd umisténych do bitevni

Hodnota: Hodnota karty, ktera urcuje, zda karta je - ™ e
oblasti béhem piipravné faze.

nebo neni Uspésna ve Stychu (pro vysvétleni, co je
to Stych nebo spravné cesky zdvih, viz stranu 5).

Primarni akce: Akce, kterou vam karta umoznuje PRehLED KOLA
provést, pokud touto kartou ziskate (,vyhrajete”) FOZE POPRAVY
$tych. Jeji soucasti je vzdy zisk nadvlady nad S s e T

B Odkryjte kareu siarku
mestem.

FO ZE VOBORU KARET
Rozdejte 8/6/5 akénich karet pro 3/4/5 hrica.
Karty vybircjte po dvou a posilejeeje po sméru
hodinovych rucicck.

Sekundarni akce: Akce, které vam karta umoznuje
provést, pokud Stych neziskate. Vyberete si jednu

z moznosti a kompletné ji vyhodnotite. Nékteré
karty disponuji pouze jednou sekundarni akci.

5 KARET NO POVODY

FO ZE 0DROBY

Shatek




LR
ce

125 DOEVONCO CH 16 DETONO
HERNCCH DISKO KLO OTERO

(25 V KAODO BARVIO)

,
22
2

2
¥,
==

2
A
%

N
A
=

2
PR
XX

2
¥
=%

2
A
%

S
XN
=%

2
¥
=

Ve » ] 1 UKAZATEL
\ AKTIVNHO
LS ; MISTA
10 DETOND VIKINSKD 30 DETONC 14 DETONO
NADVLD DY VIKINSKO CH VOHLASU
NO JEZDNKU

Pocet Zetond a diski nenf
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1. Regiony: Irsko je rozdéleno na osm regiond. Kazdy N ‘ “']' .SEVGRNI'
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2. Mésta: Kazdé mésto ma barvu, ktera se shoduje i -‘ “___,.; "\ — ’-‘ —
s barvou karty akce. | Eoe=l CONNAUGht 'L .. JIZNi
) S ’ Ui NEILL
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Cervend, spjatd s bojovymi kartami. S L.":N

Modrd, spjatd s cirkevnimi kartami.

. Zlutd, spjatd s kartami ndmiuv.

. Silnice: Silnice spojuji néktera mésta, coz usnadnuje
expanzi do nich ze sousednich mést.

. Mista pro zetony naroku: Mista, na néz se umistuji
Zetony nérokd.

. Stupnice snatku: Slouzi ke sledovani vasich snah
o uzavfeni politickych spojenectvi prostfednictvim
siatkd.

. Bitevni oblast: SlouZi ke sledovani vasich snah
o odrazeni vikinskych najezdd.

. Oblast cirkve: Slouzi ke sledovani vasich snah
o ziskani pfizné cirkve.

. Bodovaci stupnice: Slouzi k zdznamu poctu vasich
vitéznych bod.

. Tabulka bodovani regiont: Shrnuje pocet

vitéznych bodu, ziskanych na konci hry za ovladani
mést ve vice rdiznych regionech.
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Umistéte hern{ pldn doprostied stolu.

Roztfidte mince, Zetony véhlasu, Zetony kldstertl, Zetony vikinskych ndjezdnika
a zetony vikinské nadvlddy podle druhu a umistéte je vedle herntho plinu. Toto
je spole¢nd zdsoba.

Kazdy hrd¢ si vezme viechny dfevéné disky jedné barvy.
Disky nepouzité barvy vratte do krabice.

Kazdy z hrd¢i obdrzi po tfech mincich a jednom Zetonu véhlasu.

Umistéte disk své barvy na prvni pole stupnice snatki a dal$f disk umistéte na
pole 10 bodovaci stupnice.

Umistéte vSechny Zetony ndroki licem dolt na herni pldn na pfislusnd pole.

Roztfidte karty akci, vikingt, siiatkd a ndpovédy podle druhu a umistéte je
vedle herniho pldnu.

Kartu stiatku ddnské princezny umistéte vedle stupnice siiatkd.
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Zamichejte zbylé karty stiatkil. Poté polozte ndsledujici pocet karet siiatka licem
dolii na kartu ddnské princezny a odstratite zbyvajici karty ze hry, aniz byste se
na né podivali.

Tti hrddi: dvé karty snatka.

Ctyfi nebo pét hra¢a: tii karty shatka.

Zamichejte karty vikingt. Poté je polozte licem dolii vedle bitevni oblasti.
Kazdy z hrd¢t obdrzi kartu ndpovédy.

Vedle herntho plénu umistéte karty akci.

Néhodné urdete zadinajictho hri¢e a dejte mu ukazatel aktivniho mésta.

V potadi po sméru hodinovych ruci¢ek polozi kazdy hri¢ jeden disk své barvy
na pole mésta. Disk neni mozné umistit do regionu, ve kterém uZ se nachdzi
disk jiného hrdce.
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Hra se skldd4 ze série kol. Po tfech kolech (v ptipadé, Ze se hraje ve tfech hrddich)
nebo ¢étyfech kolech (v piipadé, Ze se hraje ve ¢tyfech nebo péti hrdc¢ich) hra konéi
a hrd¢ s nejvé$im poctem bodi se stdvd jejim vitézem.

Kazdé herni kolo ma ¢tyfi féze: fazi ptipravy, fdzi vybéru karet, fizi akef a fizi udrzby.

Ve fézi pfipravy odhalite nové karty vikingii a snatku.

Ve fézi vybéru karet si vybirdte karty do své ruky pro ndsledujici fizi akci.

Ve fizi akei hrajete Stychy a provddite primdrni a sekunddrni akce.

Ve fézi 4driby domlouvdte snatky, bojujete s vikingy, stavite kldStery a ndrokujete
si regiony.

FO ZE POPRAVY

Odhalte horn{ kartu z bali¢ku vikingti. Umistéte do bitevni oblasti herniho plinu podet
zetont vikinskych ndjezdnik?l, keery odpovid4 invazni sile karty. Pak kartu odhodte.

Poté odkryjte vrchni kartu z balicku siiatkd a poloZte ji na stupnici statku.
Pokud v balicku karet siiatkii nejsou Zddné dalsi karty, jedn4 se o posledni kolo hry.
Dinskd princezna je tak posledni kartou siiatku kazdé hry.

Nésledné piejdéte do fize vybéru karet.

FO ZE VOBORU KARET

Zamichejte vechny karty akci. Rozdejte karty v zdvislosti na poctu hréca:

Tti hréci: Rozdejte kazdému hrici osm karet.
Ctyfi hréci: Rozdejte kazdému hrici Sest karet.
Pét hrdéa: Rozdejte kazdému hrici pét karet.

Pokud hrajete ve tfech nebo ¢étyfech hrd¢ich, umistéte zbyvajici karty licem dola
vedle herniho pldnu, aniz byste se na né podivali.

Z vim rozdanych karet si vyberte dvé a poloZte je licem dolt pfed sebe — stdvaji se
souddsti va$i ruky pro ndsledujici fézi akci. Jakmile si karty vybrali vSichni hridi,
predd kazdy hrd¢ viechny zbyvajici karty hréci po své levici.

Vyberte dvé karty z téch, které vdm predal protihré¢, a polozte je licem dola pied
sebe ke kartdm, které jste si jiz vybrali v pfedchozim kroku. Jakmile si vSichni hrdci
vyberou své karty, znovu predejte vSechny zbyvajici karty hrd¢i po své levici.

S kartami obdrzenymi od vaseho souseda opakujte vy$e uvedeny postup tolikrdt,

dokud nebudou viechny rozdané karty umisténé licem doli pted hraci. Pokud
obdrzite pouze jednu nebo dvé karty, umistéte je rovnou k dfive vybranym kartdm.

Poté si vezméte do ruky vSechny karty pfed sebou a pokracujte fézi akc.

Po celou dobu fize vybéru karet se smite divat na karty, které jste si vybrali dfive,
nemiizete je vSak jiz vyménit (pfedat soupefi).

FO ZE AKCLO

Féze akci se skldd4 ze série $tychii (spisovné téz ,.zdvihi®). Jednim Stychem je mysleno
vyloZeni jedné karty kazdy hricem, jak je popsdno niZe.

Stychy hrajte tak dlouho, dokud kazdému hréci neziistane v ruce pouze jedna akéni karta.

Poté prejdéte k fizi idrzby a zbylou kartu z ruky odhodte.

OTYCHY

Na zaddtku kazdého stychu hr¢ s ukazatelem aktivniho mésta umisti tento ukazatel
na libovolné mésto na hernim plidnu, na kterém dosud neni umistén disk. Tim
oznadi aktivni mésto.

Poté tento hrd¢ zahraje jednu kartu ze své ruky. Karta musi odpovidat barvé
aktivniho mésta nebo se musi jednat o krilovskou (bilou) kartu (Zolik).

V poradi po sméru hodinovych rudi¢ek odehraje pak kazdy dalsi hrd¢ pravé jednu
kartu ze své ruky. Mize zahrdt jakoukoli kartu bez ohledu na jeji hodnotu nebo
barvu. Nemusi odpovidat barvé ani hodnoté¢ zddné karty, kterd jiz byla zahrdna.
Jakmile vSichni hrd¢i odehréli svou kartu, takto vytvofeny ,stych® vyhodnotte.

Stychvyhrévi hrd¢, ktery zahral kartu s nejvyssi hodnotou ve stejné barvé, jako ma
aktivni mésto. Vsichni ostatni hri¢i$tych prohraji. Kralovské (bilé) karty jsou Zolikové
a povazuji se vzdy za karty v barvé aktivniho mésta.

evv/

Hré¢, ktery zahrdl kartu s nejnizsi hodnotou ve Stychu (bez ohledu na jeji barvu),

nyn{ provede akci, kterd je uvedena na jeho karté:
Pokud tento hrd¢ vyhrdl, provede primdrni akci dané karty.

Primdrni akce je wvedena v horni Cdsti karty.

Pokud tento hré¢ Stych prohrdl, vybere si a provede jednu ze sekunddrnich akci
karty. Sekunddrni akce jsou uvedeny ve spodni Cdsti karty. Nékteré karty disponuji
pouze jednou sekunddrni akci.

Akce jsou vysvétleny na ndsledujici strané.

Jakmile tento hri¢ provede akei karty, umisti kartu do spole¢ného odhazovaciho
balitku a na tah se tim dostdvd hrd¢, ktery vynesl kartu s ndsledujici nejnizsi
hodnotou. Ten provede akci podle stejnych pravidel.

Jakmile provedou akei své karty vichni hrd¢i, $tych je u konce.

Hr4cdi si nesmi prohlizet spoleény odhazovaci bali¢ek.

Pokud hrd¢im nyni zbyvd pouze jedna karta, fize akci konéi.

V opa¢ném piipadé zahajuje hri¢, ktery md v tuto chvili u sebe ukazatel aktivniho
mésta, novy Stych.
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AKCE

Kazd4 primdrn{ a sekunddrni akce je tvofena jednim nebo vice symboly. Kdyz provedete akci, musite vyfesit vSechny symboly v pofadi zleva doprava.

Na aktivni mésto umistéte sviij disk a poté si vezméte ukazatel aktivniho mésta. Od této chvile toto mésto ovldddte.
Tento symbol se objevuje pouze u primdrnich akci.

Vezméte si minci ze spole¢né zdsoby. Pocet minci nenf nijak omezen.

Vratte minci do spole¢né zdsoby. Pokud nemdte Zddné mince, ztratite namisto toho dva vitézné body. Pokud nemdte ani zddné
vitézné body, nemd tento symbol Zddny Gcinek.
Toto je jediny pripad, kdy se misto minci utrdceji vitézné body.

Vezméte si ze spole¢né zdsoby zeton véhlasu. Polet Zetont véhlasu neni nijak omezen.

Umistéte disk své barvy do oblasti cirkve. Poté miiZete utratit libovolny podet minci a za kazdé dvé z nich umistit do oblasti
cirkve jeden dal$i disk své barvy. Polet barevnych diskii neni nijak omezen.

Vezméte si z bitevni oblasti Zeton vikinského ndjezdnika. Poté miiZete utratit libovolny pocet minci a za kazdé dvé z nich si
vzit jeden dal$f Zeton vikinského ndjezdnika z bitevni oblasti. Pokud se v bitevni oblasti nenachdzeji Zddné Zetony vikinskych
ndjezdnikil, nem4 tento symbol Zddny Gcinek.

Posurite disk své barvy o jedno pole nahoru na stupnici stiatkd. Ndsledné miuizete utratit libovolny pocet minci a posunout se

o jedno pole nahoru na stupnici snatk za kazdé dvé z nich. Pokud se vés disk nachdzi na hornim poli stupnice stiatkd, nemd
tento symbol z4dny dcinek.

Pokud se vas barevny disk po vyfeseni celé akee (tj. vSech symbolt) nachdzi na stejném poli jako jiny barevny disk, posunite sviij disk
zpét dolt o tolik mist, dokud se neocitne na poli bez jinych barevnych diskd nebo na poédte¢nim poli stupnice siatka.

Za pét minci mizete expandovat do nového mésta. Nejprve si vyberte mésto, které ovldddte. Poté vyberte mésto, které je s vimi

ovlddanym méstem spojeno silnici a nenachdzi se na ném zddny disk. Umistéte na toto mésto jeden ze svych barevnych disku.
Od této chvile toto mésto ovldddte.

Muizete expandovat pouze do mésta, které je spojeno silnici s méstem, keeré jiz ovldddte, a mezi témito dvéma mésty se nesmi

nachdzet 74dné jiné mésto (at uz ovlddané, ¢i nikoli).

Odstratite Zeton vikinské nadvlddy z herniho pldnu, ¢imZ odkryjete barevny disk pod nim. Toto mésto nyni opét ovldd4 hréc,

jehoz disk byl odhalen.



%> PRIKLAD AKCNIi FAZE <&

David, Kamila, Marek a Petr vyhodnocuji fizi akei a prévé dokoncili stych.

Na zaddtku dal$tho $tychu md David ukazatel aktivniho mésta, ktery umisti na
prézdné mésto v Connaughtu. Protoze se jednd o ¢ervené mésto, musi David zahrit
ervenou (nebo bilou) kartu. Zahraje ¢ervenou 11.

CONI_‘IAUGDt

NS

Kamila se rozhodla, Ze ji nezdlezi na tom, zda $tych vyhraje, a tak zahraje ¢ervenou 2.
Marek chce $tych vyhrdt, a tak zahraje bilou 13.

Nakonec je na fadé Petr, ktery nemd vhodné karty na to, aby $tych vyhrdl, a tak
zahraje zlutou 17.

Stych vyhrava Marek, protoze zahral kartu s nejvyssi hodnotou v barvé odpovidajici
aktivnimu méstu (nezapomerite, ze krdlovské karty jsou Zolikové).

F -

o(as ) Bas

DAVID KAMILA MAREK PETR

Nyni budou hra¢i postupné provddét akce podle hodnot jimi zahranych karet (ve
vzestupném pofadi). Zalind tedy Kamila. Nevyhrdla $tych, takze si musi vybrat jednu
ze sekunddrnich akef karty. Vybere si horni z téchto akei, takze si bere tfi mince. Poté
m4 moznost expandovat do nového mésta utracenim péti minci. Rozhodne se vyuzit
i tento symbol, a protoze jedno z Markovych fialovych mést blokuje silnici jednim
smérem, md Kamila na vybér pouze jedno mésto, kam se miize rozsitit. Utrati pét
mincf a jeden ze svych modrych diskti umisti do mésta spojeného silnici s jednim ze
svych mést v Leinsteru.

s

Nésledné David vyhodnoti spodni sekunddrni akei na své karté a vezme si dva Zetony
vikinskych ndjezdnikd z bitevn{ oblasti. Rozhodne se utratit ¢eyfi mince, aby si vzal
jesté dalii dva Zetony (celkem tedy ¢tyfi), protoze mu momentalné hrozi, ze pokud
dojde k ndjezdu vikingg, ztratil by mésto pravé on.

Jelikoz Marek vyhrdl $tych, provede primdrni akci své karty. Umisti na aktivn{ mésto
jeden ze svych fialovych Zetoni a vezme si ukazatel aktivniho mésta, coz znamend, ze

bude zahajovat dalsi $tych. Také si bere jednu minci.

Nakonec vyhodnoti sekunddrni akci na své karté Petr. Rozhodne se postoupit
o tii pole na stupnici stiatkd. Tim se dostane na stejnou pozici jako Kamila. Nyn{
mus{ bud utratit dvé mince, aby postoupil jesté o jedno pole vy3, nebo se posunout
0 jedno pole dola. Tam se ale nachdzi disk Marka, takze Petr by se musel posunout
je$té o daldi pole nifz. Misto toho se rozhodne utratit dvé mince a posunout se
o jeden krok nahoru na stupnici stiatki, ¢imz se dostane o jedno pole pfed Kamilu.

Protoze vSichni hradi jiz vyhodnotili své karty, $tych konéi. Kazdému z nich zistala
v ruce pouze jedna karta — vSechny tyto karty jsou odhozeny a hra pokracuje fazi
udrzby.
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Vyfeste tyto &tyti kroky v ndsledujicim pofadi:
1. Snatek

2. Bitva

3. Cirkev

4. Nérokovéni regionii

Pokud poté v bali¢ku snatki nejsou zddné karty, hra kondi.
V opa¢ném ptipadé pokradujte fizi ptipravy dalsiho kola.

@ soATEK

Pokud se va$ disk nachdzi nejvyse na stupnici stiatkd, tspésné jste uzavieli politické
spojenectvi! Disk se nemusi nachdzet na hornim poli celé stupnice, stalt, jen kdyz bude
nad disky viech ostatnich hrdds.

Vezméte si kartu stiatku, poloZte ji pted sebe a okamzité ziskejte vyobrazenou
vyhodu. Poté pfesunite sviij disk na pocdte¢ni pole stupnice snatkil.

Ve vzdcném piipadé, kdy se vSichni hrd¢i nachdzeji na pocdte¢nim poli stupnice
stiatkil, odstrarite snatkovou kartu ze hry a prejdéte k ndsledujicimu kroku (Bitva).

Ziskdvéte uvedeny pocet vitéznych bodu.

Vezméte si ze spolecné zdsoby Zeton véhlasu. Jejich pocet nenf

nijak omezen.

Umistéte sviij barevny disk na jakékoli mésto bez disku

LEINStER

v uvedeném regionu. Od této chvile toto mésto ovlddite.

Pokud se v uvedeném regionu nenachdzeji Zddnd mésta bez

disku, tento symbol nem4 na hru zédny vliv.

/'

N
Stiatky jsou politickd spojenectvi uzavirand mezi leny viastnibho rodu a dalsi- E
mi irskymi Slechtici a krdlovskou rodinou. !

=

T N N WX = ]

DO NSKO PRINCEZNA

Sjedndnim statku s ddnskou princeznou uzaviete spojenectvi s vikingy.
Okamzité si vyberte jednu z nasledujicich moznosti:

1. Vojenskd podpora: Vylozte si pred sebe kartu ddnské
@ princezny oto¢enou na stranu, na niz je zobrazena vojenskd
-@ @ podpora. Béhem kroku ndrokovéni regiont se vSechna
S | mésta ovladand vikingy budou poditat, jako kdyby byla
- ovldddna vdmi.
Kromé toho se na konci hry vSechna mésta ovlddand vikingy
budou poditat jako vase pro ucely bodovéni licem nahoru
otocenych Zetonil ndrokd na hernim plinu, nikoli vsak pro
bodovani poétu regiont, ve kterych ovldddte mésta.

2. Zalozeni obchodu: Vylozte si pfed sebe kartu ddnské
princezny oto¢enou na stranu zndzornujici zaloZeni
: obchodu. Na konci hry se mésta ovlddand vikingy budou
@ . potitat jako vase pro tidely bodovani kritéria, v kolika
riznych regionech ovldddte mésta.
Meésta ovlddand vikingy se vSak nebudou poditat jako vase
pro Ucely bodovani licem nahoru otodenych zetonii ndrokii
na hernim plédnu.

3. Odmitnuti ruky princezny: Zahodite kartu ddnské
princezny a ziskdte ¢tyfi body.

o | : J

Jakmile je vyhodnocena karta snatku, ziskd kazdy hrd¢ vyhody uvedené na poli

stupnice snatkd, na némz se nachdzi jeho disk (pokud toto pole né&jakou vyhodu
poskytuje). Hrdd, ktery ziskal kartu siiatku, nejprve presune sviij disk na pocditeini pole
stupnice stiatkil, takzZe neziskd Zddnou dalsi vihodu.

Umistéte svilj disk na libovolné mésto na hernim pldnu, na
némyz se nanachdzi 7ddny jiny disk. Od této chvile toto mésto
ovladite.

Vezméte si ze spole¢né zdsoby Zeton véhlasu. Polet Zetont

véhlasu nenf nijak omezen.

Vezméte si ze spole¢né zdsoby minci. Po¢et minci nenf nijak

omezen.




ﬁ BITVA

Pokud se v bitevni oblasti nenachdzeji Zddné Zetony vikinskych ndjezdnikd, byli
vikingové odrazeni! V opa¢ném pfipadé dojde k ndjezdu viking.

Pokud se v bitevni oblasti nachdz{ alespoii jeden zeton vikinského ndjezdnika, hrd¢
s nejmensim poctem zeton vikinskych ndjezdniki ztrici jedno své mésto ve prospéch
vikingti. Hrd¢ s nejvétsim poctem Zetont vikinskych ndjezdnika vybere jedno z mést
porazeného hréce a umisti na jeho barevny disk Zeton vikinské nadvlddy. Toto mésto
od této chvile ovlddaji vikingové.

Pokud maji nejmensi pocet Zetoni vikinskych ndjezdnika dva hré¢i (nebo dokonce
vice hracu), ptijde o jedno mésto kazdy z nich.

Pokud panuje remiza v nejvétsim poctu zetonil vikinskych ndjezdnikd, vybiraji si
mésto, o které piijdou, pfimo sami hradi, jichz se ztrdta tykd.

Poté vratte vSechny zetony vikinskych ndjezdnikd, které se nachdzi v bitevni oblasti,
do spole¢né zdsoby a vyhodnotte bitevn{ kofist.

BITEVNOKOUIST

Bitevni kofist se vypldci bez ohledu na to, zda byli vikingové odraZeni.

Nejprve ziskd hrd¢ s nejvice Zetony vikinskych ndjezdnika ze spole¢né zdsoby Zeton
vehlasu. Poté ziskd tento hrd¢ jeden bod za kazdy ze svych Zetont véhlasu a vriti
vSechny své Zetony vikinskych ndjezdnikt do spole¢né zdsoby. Pokud maji dva nebo
vice hrd¢t shodny nejvy$$i polet Zetond vikinskych ndjezdnikd, neudileji se Zddné
zetony véhlasu ani body a z4dné Zetony vikinskych ndjezdnikd se nevraceji. Misto toho
pfejdéte k ndsledujici odméné.

Déle kazdy hrd¢ nebo hra¢i, ktefi maji nyni nejvice Zetont vikinskych ndjezdnika,
ziskdvaji kazdy po jednom bodu. Poté vriti kazdy z nich do spole¢né zdsoby jeden
zeton vikinského ndjezdnika.

Pokud nemdte Zddné Zetony vikinskych ndjezdniki, neziskdvite zidné odmény.

'i" CRKEV

Nyni jste odménéni za podporu cirkve.

Hrd¢ s nejvétsim poctem disk v oblasti cirkve nejprve umisti, pokud je to mozné,
zeton kldstera na mésto, které ovlddd. Mésto nemiize mit vice nez jeden kldster. Hrd¢
si poté vezme ukazatel aktivnitho mésta a vezme si zpét do své zdsoby vSechny své
disky z oblasti cirkve. Pokud maji dva nebo vice hrd¢t stejny nejvyssi pocet disk
v oblasti cirkve, tento krok se neprovddi a misto toho se pfejde k ndsledujici odméné.

Déle hré¢ nebo hréddi, keefi maji nyni nejvice diska v oblasti cirkve, ziskaji kazdy po
jednom bodu. Poté si z oblasti cirkve vezmou jeden disk.

Nakonec po sméru hodinovych ruci¢ek, poéinaje hrd¢em s ukazatelem aktivniho
mésta, kazdy hra¢ s alespon étyfmi disky umisténymi v oblasti cirkve umisti kldster
kolem mésta, které ovlddd, pokud je to mozné. Kazdy hra¢, ktery umistil kldster,
poté ziskd vSechny své disky z oblasti cirkve.

NO ROKOVCD NOREGIONC

Nyni muzete uplatnit sviij ndrok na regiony, ve kterych mdte nejvice mést.

Pro kazdy Zeton ndroku lezici licem dolit na hernim pldnu spoéitejte, kolik mést je
ovldddno v odpovidajicim regionu (véetné mést ovlddanych vikingy). Pokud se tento
pocet alespori rovnd prahové hodnoté (uvedené v regionu a na Zetonu ndroku) nebo
ji pfevysuje, otocte Zeton ndroku licem nahoru. V opa¢ném pfipadé jej nechte licem

dolt.

U kazdého Zetonu néroku licem nahoru, at uz na hernim pldnu, nebo pfed hric¢em,
zkontrolujte, kdo ovlddd nejvice mést v odpovidajicim regionu. Hri¢ s nejvétsim
poctem mést v regionu si vezme Zeton ndroku a poloZi jej pfed sebe licem nahoru.

Pokud ovlddaji dva nebo vice hrd¢u stejny podet mést v regionu, Zeton ziistdvd na
svém misté.

Pokud tedy hrié ziskd Zeton ndroku, ztrati jej pouze v pripadé, Ze jiny hrdc bude pozdéji
ovlddat vice mést nez on sam.

e == R e R e
/ g
{ \
] KLO OTERY i
] | |
i §
| Pokud m4 mésto kldster, pocitd se jako dvé mésta jak pro tcel |
| otoceni Zetonu ndroku licem nahoru, tak pro ndrokovini |
i regioni. i
/
R e = e v e ——— re— —-v—‘-’-ﬂ’;

VIKINGOVO A DONSKD PRINCEZNA

Pokud hrd¢ dohodl snatek s ddnskou princeznou a zvolil vojenskou podporu,
vSechna mésta ovlddand vikingy se po¢itaji jako mésta ovlddand timto hrd¢em.

Pokud si hri¢ nezvolil tuto moznost a vikingové ovlddaji nejvice mést
v regionu, ponechte Zeton ndroku na hernim planu (nebo jej tam vratte, pokud jej
vikingové ukofistili od hréde).
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Pokud na konci fize idrzby nejsou jiz k dispozici Zddné karty snatki, hra je u konce a probéhne zdvére¢né bodovéni.

A

EARTILY
YRS

9\
A
6\

=,
VAR
=2

[&5) BODOVI NI [&5)

R}

2799

Hra¢ s nejvétsim poctem minci ziskd jeden vitézny bod.
Pokud md nejvétsi polet minci vice hrdcii soucasné, neziskdvd bod Zddny z nich.

Hrd¢ s ukazatelem aktivniho mésta ziskd jeden vitézny bod.
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Za kazdy zeton véhlasu, ktery mdte, ziskdte jeden vitézny bod.

. N

.~ Za kazdy Zeton ndroku, ktery mdte pfed sebou licem nahoru, ziskdte uveden

Q\7 (.  Za katdy Seton néroku, ktery méte pred sebou licem nahoru, ziskdte uvedeny

&/\/V SEVERNI  pocet vitéznych bodil.
A /\7 ~ uiNélLL j
| r !

/& i @ % Za kazdy licem nahoru polozeny Zeton ndroku na hernim pldnu ziskaji vSichni

\/ - hrddi, ktef{ maji nejvice mést v daném regionu, polovinu poétu vitéznych bodu

tj‘ uvedenych na Zetonu (zaokrouhleno dold).
)

D’QQ Pokud mate pred sebou kartu danské princezny vyloZenou na strané vojenské podpory,
ARA

mésta ovlddand vikingy se politaji jako mésta ovlddand vdmi.
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o Zetony nérokii ototené licem doli se neboduji. =)
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Ziskejte vitézné body podle ndsledujici tabulky v zdvislosti na poétu riiznych
regioni, ve kterych ovldddte alespoti jedno mésto.
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Mte-li pred sebou vylozenu kartu dinské princezny na strané zalozeni obchodu,
mésta ovlddand vikingy se poitaji jako mésta ovlddand vami.
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Vyhrav4 hrd¢ s nejvétsim poctem vitéznych bodi.
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Pokud je pocet vitéznych boda nerozhodny, vyhravd hrd¢ s nejvétsim poctem Zetoni ndroki.
Pokud remiza trvd, vyhrdvd hrd¢ s nejvétsim poétem karet snatkd.
10 Pokud remiza trvd i nadéle, remizujici hrédi vitézsevi sdili.
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F”'_J S0 ATEK :
ke | : Ovlddnéte aktivni mésto.

— 1. Hr4g, ktery je nejvyse na stupnici: Vezméte si kartu stiatku a presurite se

na zal4tek stupnice.

2. Vsichni ostatni hrici: Ziskaji odménu uvedenou na poli stupnice se svym

diskem. Ziskavéte jednu minci.

Zaplatte jednu minci. Pokud nemdte Zddné mince,
BITVA misto toho ztratite dva vitézné bod.
1. Vikinsti ndjezdnici v bitevni oblasti: Hri¢ s nejmensim poctem vikinskych

ndjezdnikii ztréci jedno své mésto ve prospéch vikingtl. Hrd¢ s nejvice Zetony

vikinskyjch ndjezdniki vybird cil ndjezdu. Ziskdvéte jeden zeton véhlasu.

2. Odstrarite vSechny Zetony vikinskych ndjezdniki z bitevni oblasti.

3. Nejvice Zetoni vikinskych ndjezdniki: Ziskite jeden Zeton véhlasu

a poté za kazdy Zeton véhlasu ziskdte jeden bod. Vratte viechny Zetony Ziskdvdte uvedeny pocet vitéznych bodd.

vikinskych ndjezdniktt do zdsoby. P#i remize tento krok preskocte.
4. Véina Zetond vikinskych ndjezdnikii po kroku 3: Ziskite jeden bod Umistéte jeden sviij disk do oblasti cirkve.

a vracite jeden Zeton vikinského ndjezdnika do spolecné zdsoby. Pfi remize Mirzete umistit vice diskii — za kazdy z nich zaplatte

ziskaji tuto odménu vsichni remizujici hradi. dvé mince.

z bitevni oblasti.

CIRKEV

ﬁ Vezméte si jeden zeton vikinského ndjezdnika

Muizete si vzit i dal$i Zetony — za kazdy z nich zaplatte
> Foree s Ll = v : dvé mince.
1. Nejvice diskii v oblasti cirkve: Umistéte kldSter, vezméte si ukazatel

aktivntho mésta a vSechny své disky z oblasti cirkve pfesunte zpét do své Posuiite se o jedno pole vy$ na stupnici siatki.

Muizete se posunout i ddl — za kazdy dal$i posun

zdsoby. Pri remize tento krok preskocte. ! —
: zaplatte dvé mince.
2. Nejvice diskii v oblasti cirkve po kroku 1: Ziskdvite jeden bod a vezméte R ot om il 5 e ol ol s

izpé & 74 jeden sviij disk z oblasti cirkve. Pfi ze ziskaji g % . v y .
si zpét do své zdsoby jeden sviij disk z oblasti citkve. Pfi remize ziskaji tuto obsazend, posuiite se o jedno pole ni% (a opés shonsrolujte

odménu vSichni remizujici hriéi. 2dia nend obsazeno).

3. Ctyii nebo vice diskit v oblasti cirkve: Umistéte kldster a vezméte si zpét

viechny své disky. Mizete utratit pét minci a ovlddnout mésto
————— r——— bezprostiedné spojené silnicf s jinym méstem, které
- ovlddéte.
NO ROKOVI NO REGIONO T
- v A o d ;
1. Kazdy zZeton ndroku otoceny licem dolii: Otocte jej licem nahoru, pokud AL Odstrarite zeton vikinské nadvlddy.
pocet hrici/vikingy ovlddanych mést v daném regionu dosihne prahové &)
hodnoty (¢ ji pfesdhne).
Ovlddnéte libovolné mésto, na némz se nenachdzi
2. Kaidy zeton ndroku otoceny licem nahoru: Dejte jej hrédi s nejvétsim iAo i disk :
x y - : 1o, . z4dny jiny disk.
poc¢tem mést v daném regionu. Pokud nastane remiza, Zeton zlistane tam, HIRY
kde je.
Y 4 .7 Ly v v ; LEINStER
Meésta s kldstery se poditaji jako dvé mésta. i § Ovlddnéte libovolné mésto v uvedené oblasti.



