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Pokud se jednd o vasi prvni partii, ptipravte
hru podle pokynii v Priivodci.

Polozte MAPU na stiil. Ze Schranky svéta vyjméte
KARTY OBLASTI zapsané do Kroniky spolu s jejich
ptidruzenymi KARTAMI OBYVATEL, STAVEB a RELIKVII
a rozmistéte je po mapé na pole uréena pro oblasti.
Shora dolt nejprve zapliite oblasti v Domoving, poté
v Provinciich a nakonec v Odlehlych kon¢inach.
UKAZATEL HERNiHO KOLA poloite na prvni pole
(s hvexdickou) kruhového pocitadla kol a UKAZATEL
TAZENYCH Vi1zi na pole s hodnotou ,,0“ (s hvézdickou) na
pocitadle tazenych vizi.

Pobliz mapy poloite desticku VITEZNEHO ZAMERU
zapsaného v Kronice.

Do spole¢né banky shromazdéte NASLEDUJiCI HERNi
KOMPONENTY: 10 utoénych kostek, 6 obrannych kostek,
kostku osudu, 36 Zetont ptizné, 20 Zetonti tajemstvi,
desticku praporce Nejtemnéjsiho tajemstvi a desticku
praporce Ptizné lidu otocenou na stranu bez oznaceni
,Liza®.

Polote 1 ZETON PRiZNE na praporec Prizné lidu
a 1 ZETON TAJEMSTVI na praporec Nejtemnéjsitho
tajemstvi.

Do kazdé ze 6 BANK PRiZNE umistéte po 3 ZETONECH
PRIZNE (nebo po 4 Zetonech ptizng, pokud hrajete
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v 5 nebo 6 hracich).

Libovolnym zptisobem rozhodnéte, ktery hra¢ bude
Kanclétem. (Doporucujeme, aby jim byl vitéx predchozi
partie.) Kanclét se posadi vedle Domoviny, ostatni hraci
se kolem stolu rozesadi ndhodné.

Kanclét si vezme DESKU KANCLERE, svych 24 FIALOVYCH
VOJENSKYCH DRUZIN, svou FIGURU, UKAZATEL STAVU
ZASOB, DESKU RISSKEHO RELIKVIARE 2 KARTU RELIKVIE
ZE710 MOCIL

Vsichni hraci s vyjimkou Kancléte si v poradi hraca
postupné vezmou libovolnou DESKU VYHNANCE
NEBO OBCANA otodenou na stranu, kterd je zapsana
v Kronice. Zaroven si kazdy hra¢ vezme 14 VOJENSKYCH
DRUZIN, jeho FIGURU a UKAZATEL STAVU ZASOB, vie ve
stejné barvé.

Kazdy hra¢ poloZi sviij UKAZATEL STAVU ZASOB na pole
nejvice vlevo na pocitadle zasob.

Kanclét si vezme 2 ZETONY PRIiZNE a 1 ZETON TAJEMSTVi
ze spole¢né banky a polozi je na svou desku.

Kancléf umisti 3 VOJENSKE DRUZINY na svou desku,
2 VOJENSKE DRUZINY na horni odhalenou (tj. licem nahoru
oto¢enou) oblast v Domoviné a 1 VOJENSKOU DRUZINU na
kazdou dalsi odhalenou oblast, v niz se nachézi alespon
jedna karta obyvatele nebo neporusené stavby.

Pokud hrajete s vitéznym zdmérem Priseznik oddanosti,
Kanclét si vezme praporec INEJTEMNEJSIHO TAJEMSTVI.
Pokud hrajete s vitéznym zamérem Priseznik lidu,
kancléf si vezme praporec PRIZNE LIDU.
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Kanclét si vezme TITUL PRISEZNIKA otoceny na stranu
Ptiseznik.

Kazdy Vyhnanec a Obcan polozi na svou desku 1 ZETON
PRIZNE a 1 ZETON TAJEMSTVI ze spole¢né banky. Kazdy
Vyhnanec na svou desku umisti 3 VOJENSKE DRUZINY
ve své barvé. Kaidy Obcéan na svou desku umisti
3 FIALOVE VOJENSKE DRUZINY.

ZETONY PRIZNE 2 ZETONY TAJEMSTVI polozte do vsech
odhalenych oblasti, u nichz to vyzaduje jejich vyzva pti
odhaleni (2.8.2). (Pokud nemdte dostatek prizné, urci jeji
roxmisteni Kanclér.)

Kancléi si dobere 4 KARTY RELIKVII a nihodné je
rozmisti licem dolt na 4 pole na své desce Risského
relikviate.

Zbyvajici KARTY RELIKVIi polozte na mapu na pole
oznacené ,Balicek relikvii®.

Vezméte celkem 3 KARTY zespodu balicku svéta. Vlozte
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s jednim z nich miige zacit Kanclér
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po 1 karté do kazdého odhazovaciho balicku. (Pokud
jste jesté neprestavéli balicek svéta, prectéte si rdmecek nize.)
Pocinaje Kanclétem si kazdy hra¢ v potadi hract vezme
3 KARTY zespodu balicku svéta.
Zbytek balicku svéta polozte na mapu na pole oznacené
,Balicek svéta“.
Pokud jste pti ptipravé hry ziskali n&jaké vize, posunite
ukazatel tazenych vizi o pocet takto ziskanych vizi.
Po¢inaje Kanclétem a dile v potadi hracti provede
kazdy hra¢ vsechny nasledujici kroky:
e Umisti svou FIGURU do libovolné odhalené oblasti.
Kanclét musi umistit svou figuru do horni oblasti
v Domoving.
* Vybere si | KARTU a umisti ji jako radce licem dola
vpravo vedle své desky.
e Odhodi zbylé¢ 2 KARTY.
(Pojem ,,Odhodit” je definovdn na strané 11.)

€ ,

Pokud jste pti poslednim zdpisu do Kroniky neptestaveli balicek ;
svéta, provedte pied krokem 19 nasledujici: ‘
e Z ulozeného balicku svéta vezméte 10 KARET OBYVATEL otocenych licem dolt, )

|
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zamichejte je spolu se 2 ndhodnymi KARTAMI VIzi, a vytvoite tak balicek 12 karet.
e Nasledné z ulozeného balicku svéta vezméte 15 KARET OBYVATEL otocenych licem
dolt, zamichejte je spolu se 3 zbylymi KARTAMI V1zi, a vytvoite tak balicek 18 karet.
e Balicek s 12 kartami polozte na balicek s 18 kartami a dospod tohoto nového
balicku umistéte zbyvajici KARTY OBYVATEL.
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2.1 Mara

2.1.1 Kraje. Domovina, skliadajici se ze dvou oblasti (2.8),
Provincie a Odlehlé konginy, v nichz se nachazi po trech oblastech.
2.1.2 Odhazovaci balicky. Ke kazdému kraji nalezi licem dola
otoceny balicek obsahujici karty obyvatel a vizi. Karty se odsud
dobiraji hledanim (5.1).

2.1.3 Banky ptizné. V kazdé bance jsou ulozeny Zetony piizné, které
se z téchto bank ziskavaji hleddnim (5.1) nebo obchodem (5.3).
2.1.4 Pocitadlo kol. Ukazuje aktuilni herni kolo (4).

2.1.5 Balicek svéta. Obsahuje karty obyvatel (2.6) a vizi (2.7)
otoc¢ené licem dolti. Dobiraji se hledanim (5.1).

2.1.6 Pocitadlo tazenych vizi. Ukazuje pocet vizi (2.7), které byly
tazeny z balicku svéta. Pocet tazenych vizi urcuje cenu, kterou je
nutné uhradit ze svych zasob, abyste mohli provést hled4ni (5.1)
v balicku svéta.

2.1.7 Spole¢na banka. V tomto prostoru pobliz mapy jsou
uchovévény ptizng, tajemstvi a dalsi herni komponenty. Tajemstvi

odsud mohou byt ziskdna obchodem (5.3).
2.2 DESKA HRACE

2.2.1 Deska. Miize se na ni nachazet libovolny pocet ptizng,
tajemstvi a vojenskych druzin. Na strané¢ Vyhnance muze byt na
poli pro odhalenou vizi vylozena licem nahoru jedna vize (2.7).
2.2.2 Radci. Jedna se o odhalené (licem nahoru) nebo skryté
(licem dolt) karty obyvatel (2.6) a karty vizi (2.7) umisténé napravo
od desky hrace. Nejvyse tti karty.

2.2.3 Soukroma banka. V tomto prostoru kolem desky hrace se
mize nachazet libovolny pocet vojenskych druzin, relikvii (2.4)
a praporct (2.5).

2.3 DEskA RISSKEHO RELIKVIARE

Nachédzi se na ni ¢tyii relikvie (2.4). Soucasti kazdé nabidky
obcanstvi (6.6.1) musi byt presné jedna relikvie z této nabidky.
Ostatni zavazné sliby (7.6.3) nesmi obsahovat zidnou z téchto
relikvii. Po odebrani relikvie z Relikviate ziskd Kancléi odhaleny
modifikator akce (6.6.2). Relikvie v Relikvidti z né&j nelze ziskat
tazenim, ani vykoupenim, nezapocitavaji se do plnéni vitéznych
zaméri a jejich schopnosti nemohou byt pouzity (7).

2.4 KARTY RELIKVII

2.4.1 Cena. V kazdé oblasti, v niz lezi relikvie, je uvedena cena
(2.8.4), za niz si ji lze vzit vykoupenim (5.4).

2.4.2 Obranné kostky. V pravém hornim rohu kazdé relikvie je ve
$titu uveden pocet obrannych kostek, které relikvie ptidava, pokud
je cilem tazeni (5.5).

Zezlo moci je relikvie, kterou Kanclét vlastni na za¢atku kazdé
partie. Vlastnik Zezla moci mtze nabidnout obéanstvi (6.6)
a mize vyhostit Obcany (6.7).

2.5 DESTICKY PRAPORCU

Praporce Ptizné lidu a Nejtemnéjsiho tajemstvi jsou v pravidlech
zkrdcené zminovany jako Ptizen lidu a Nejtemng;jsi tajemstvi.
2.5.1 Cena. Kazdy praporec ma proménlivou cenu vyjadienou
poctem ptizné nebo tajemstvi, za ni# si jej lze vzit vykoupenim
(5.4).

2.5.2 Obranné kostky. Kazdy praporec ptidava tolik obrannych
kostek (2.4.2), kolik je na ném polozeno ptizné nebo tajemstvi.
2.5.3 Pokuta za uchvéaceni. Pokud je praporec ziskan jakymkoli
jinym zptisobem ne? vykoupenim: Pokud se jednd o Ptizen lidu,
jsou z ni spaleny dvé ptizné (nikdy vsak nemtze byt spilena
posledni ptizeri) a tento praporec je otocen na stranu Lizy, pokud
se na ni dosud nenachazel. Pokud se jedna o Nejtemné&;jsi tajemstvi,
jsou z n&j spalena dvé tajemstvi (nikdy vsak posledni tajemstvi).

2.6 KARTY OBYVATEL

2.6.1 Symbol. V levém hornim rohu karty je symbol obyvatele:
Dravost @), Vroucno @), Nomédi @), Rad @), Svar (@), Tajemno @).
2.6.2 Stitek s omezenim. Pod symbolem miize mit obyvatel stitek
s omezenim (7.2).

2.6.3 Schopnost. V dolni ¢asti karty je uvedena schopnost tohoto
obyvatele (7).

2.7 KaRTY vizi

2.7.1Tazeni vize. Kdykoli je z balicku svéta tazena vize, posuiite
ukazatel tazenych vizi o jedno pole doprava (2.1.6).

2.7.2 Schopnost. Vétsina odhalenych vizi poskytuje vitézné zaméry
(3.2). Spiknuti ma schopnost PRI ZAHRANI (5.1.4.1V).

2.8 KARTY OBLASTI{

2.8.1 Limit po¢tu karet. V pravém hornim rohu je na karté oblasti
uveden maximalni pocet karet obyvatel a staveb, které mohou byt v
oblasti vylozeny. Ve skrytych oblastech (licem dolt) nemohou byt
vylozeny zadné karty.

2.8.2 Vyzva pii odhaleni. V levém hornim rohu vis oblast miize
vyzvat, abyste do ni pti jejim odhaleni nebo pti piipravé hry
polozili ptizen ¢i tajemstvi ze spole¢né banky nebo abyste do ni
polozili licem dolti otocené relikvie z balicku relikvii.

2.8.3 Obranné kostka a bandité. V pravém hornim rohu je
v kazdé oblasti uvedena obrannd kostka a obrys bandity. Pokud
je oblast cilem tazeni (5.5.1), ptiddvd jednu obrannou kostku
a branicimu vojsku poskytuje banditu, pokud utocite na bandity.

2.8.4 Cena vykoupeni relikvie. V pravém dolnim rohu ma vétsina
oblasti uvedenou cenu, za kterou je mozné si z oblasti vzit relikvii
vykoupenim (5.4).

2.8.5 Schopnost. V levém dolnim rohu ma kazda oblast uvedenou
schopnost (7), ktera je popsdna v piehledu Charakteristiky oblasti.

2.9 KARTY STAVEB

Ptizapisu do Kroniky (8.3.1) mohou byt nékteti obyvatelé nahrazeni
stavbami. Na jejich neporusené strané je uveden symbol (2.6.1)
a §titek s omezenim (7.2). Na znic¢ené strané staveb neni uveden
zadny symbol, a nemuze byt tudiz pouzita pro shromazdovani ani
obchod. Obé strany stavby disponuji schopnosti (7).

2.10 DESTICKA VITEZNEHO ZAMERU
Uvadi vitézny zdamér Priseznika (2.11) a Nastupce (3.3.1). Na druhé
strané je uvedeno potadi vyhodnoceni pti Vile¢ném vycerpani (3.4).

2.11 TrruL PRISEZNIKA
Titul ma dvé strany: Priseznik a Uzurpator. Drzitelem titulu je vzdy
ten hra¢, ktery napliuje vitézny zamér Priseznika (2.10):

e Nadvlada: Ovlad4 nejvice oblasti (2.8).

e Lid: Vlastni Ptizeni lidu (2.5).

e Ochrana: Vlastni nejvice relikvii a praporcti (2.4-5).

e Oddanost: Vlastni Nejtemnéjsi tajemstvi (2.5).
Pokud je na zacitku svého tahu drzitelem titulu Priseznika
Vyhnanec, oto¢i tento titul na stranu Uzurpatora (4.1.3).
Pokud panuje rovnost v naplnéni vitézného zaméru Piiseznika
mezi drzitelem titulu a jinym hracem, drzitel titulu si jej ponecha.
Pokud panuje rovnost v naplnéni vitézného zdméru mezi vice
hraci, avsak drzitel titulu jej jiz nenapliiuje, drzitel titulu si vybere,
komu z téchto hract jej preda.
Kdykoli hra¢ ptebird titul Ptiseznika, otoéi jej na stranu Priseznik,
pokud na této strané neni.
Byt Ptiseznikem je podminkou pro jeden ze zptisobti vitézstvi ve
hte (3).
Titul Ptiseznika ptidava pti obrané jeho drziteli jednu obrannou
kostku (5.5.2), Uzurpatorovi pridava dvé.
@ Pokud je vitéznym zdmérem Priseznik nadvlady a tento zidmér
napliiuje Rise, je drfitelem titulu Kanclét, aviak vsichni hraci na strané
Rise sdili schopnost Priseznika, pokud jsou v roli obrance (5.5.2).
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Partie Oathu miize skon¢it ¢tyfmi riiznymi zptisoby, jak je uvedeno
nize. Na konci partie proved'te zapis do Kroniky (8).

3.1 VitezsTvi UZURPATORA
Zvitézite béhem své faze Procitnuti (4.1.2), pokud jste Vyhnancem
a zaroven drzitelem titulu Ptiseznika otoceného na stranu

Uzurpétor (4.1.3).
3.2 ViTEzsTVi VIZIONARE

Zvitézite, pokud jste Vyhnancem a béhem své fize Procitnuti
naplnite vitézny zdmér své odhalené karty vize (4.1.2). (Vitézny
zdmér kazdé vize pozaduje, aby byly tazeny alespon t¥i vize z balicku svéta.)
¢ Dobyvani: Ovladate nejvice oblasti (vice nez kdokoli jiny).
e Vzpoura: Vlastnite Prizen lidu.
o Utodisté: Vlastnite nejvice relikvii a praporcit (vice nef
kdokoli jiny).

e Vira: Vlastnite Nejtemnéjsi tajemstvi.

3.3 VITEZSTVI STABILNIHO REZIMU

Pokud je na konci patého, Sestého nebo sedmého kola Kanclé#

nebo Obcan drzitelem titulu Priseinika, hod'te kostkou osudu.
Hra konéi vitézstvim Kancléte pti nasledujicich vysledcich hodu:

* Na konci patého kola: Vysledek hodu je 6.

* Na konci estého kola: Vysledek hodu je 5 nebo 6.

* Na konci sedmého kola: Vysledek hodu je 3, 4, 5 nebo 6.
3.3.1 Vitézstvi Naslednika. Pokud by mél zvitézit Kancléf, avsak
néktery Obc¢an naplni vitézny zamér Naslednika (2.10), zvitézi
misto toho tento Ob¢an.

e Nadvlada (oblasti): Vlastni v souctu vice relikvii a praporct

nez Kanclét i kterykoli jiny Obéan.

e Lid (Pfizen lidu): Vlastni Nejtemnéjsi tajemstvi.

¢ Ochrana (relikvie + praporce): Vlastni Ptizen lidu.

e Oddanost (Nejtemn&jsi tajemstvi): Vlastni Zezlo moci

(2.4).
3.4 ViTEzsTVi VALECNYM VYCERPANIM

Na konci osmého kola hra automaticky konci. Vitéze urcete
podle nisledujicich ¢ty# podminek (3.4.1-3.4.4) vyhodnocenych
popotadé.

3.4.1 RiSe v moci Piiseznika. Pokud je Kanclét nebo kterykoli
Ob¢an Piiseznikem, zvitézi Kanclét. Pokud néktery z Obcant
naplnil vitézny zamér Naslednika (3.3.1), zvitézi misto toho tento
Obean.

3.4.2 Uzurpator. Pokud je néktery Vyhnanec Uzurpitorem,
zvitézi.

3.4.3 Vizionat. Pokud ma Vyhnanec odhalenou vizi a naplnil
jeji vitézny zamér, zvitézi. Pokud je takovych Vyhnanct vice, ma
prednost ten, jenz naplnil vitézny zamér Vize dobyvani (ovlddd
nejvice oblasti), nasleduje Vize vzpoury (vlastni Prizen lidu), poté Vize
utocisté (vlastni v souctu nejvice relikvii a praporcii) a nakonec Vize
viry (vlastni Nejtemnéjsi tajemstvi).

3.4.4 Rige. Zvitézi Kanclét. Pokud nektery Obcan naplnil vitézny
zamér Naslednika (3.3.1), zvitézi namisto Kancléte tento Obcan.

Domov, praskajici oheri. Klid, spokojenost a pohoda.

Netecnost, privirdni o&i. Piti a zpév. Stary pritel a ten novy.
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Partie Oathu miize trvat az osm kol. V kaidém kole odehraji hraci
pocinaje Kancléfem a poté po sméru hodinovych rucicek sviij tah, jenz
zadina fazi Procitnuti, pokracuje fizi Cint a je zakonéen fazi Odpocinku
(4.1-4.3). Kolo kongi, kdyz vsichni hraci odehraji sviij tah. Zkontrolujte,
zda nedoslo k vitézstvi Stabilniho rezimu (3.3), a poté posuiite ukazatel
herniho kola o jedno pole po sméru hodinovych rucicek.

4.1 FAze PrROCITNUTI

Musite popotadé vyhodnotit 4.1.1-4.1.4.

4.1.1 Ptizen lidu. Pokud vlastnite Ptizent lidu, musite vyhodnotit

jeji schopnost ,PrRociTNUTI:“ (7.3.1) v tomto potadi:
4.1.1.1 Umistéte nebo vrafte ptizeri. Bud musite na Ptizen lidu
polozit jednu ptizesi, nebo z ni musite jednu ptizeni presunout do
banky ptizné, v niz se nachazi nejméné prizné. (Pokud na Prizni lidu
lezi pouze jedna pizeri, nemdte jinou mognost a musite na ni jednu prizer
polozit. Nemusite, pokud Zddnou nevlastnite.) Pokud existuje vice bank
s nejmen§im mnozstvim ptizné, vyberte jednu z nich.
4.1.1.I1 Opakujte na strané Liizy. Pokud je Ptizeri lidu na strané
Liizy, proces popsany v 4.1.1.1 jednou zopakujte (nemusite volit stejné).
4.1.1.III Otoéte Ptizens lidu na stranu Lizy. Pokud na Ptizni lidu
lezi $est nebo vice ptizné a doposud neni na strané Luzy, otocte ji
na stranu Lizy.

4.1.2 Kontrola vitézstvi. Pokud jste Vyhnancem, zkontrolujte, zda

spliujete podminky pro vitézstvi Uzurpatora (3.1) a/nebo vitézstvi

Vizionéte (3.2).

4.1.3 Otoéte titul Ptiseznika na Uzurpatora. Pokud jste

Vyhnancem a jste drzitelem titulu Ptiseznika, otocte jej na stranu

Uzurpétora.

4.1.4 Pouzijte schopnost oblasti. Pokud se vase figura nachézi na

Solnych planich, v Dole nebo v Potopeném mésté, mtzete si odsud

vzit jednu ptizent nebo jedno tajemstvi.

4.2 Faze CINU

V libovolném potadi provedte libovolny pocet akci. Témi jsou
hlavni akce (5), volné akce (6) a schopnosti ,AKCE:“ (7.3.2).
(Kazdou akci musite dokonéit diive, nef zacnete provddét akci dalsi.
Nemusite provést zddnou akci. Stejnou akci miifete provést wicekrdt,
pokud jste schopni zaplatit jeji cenu.)

K provedeni akee, za kterou je nutné zaplatit spotiebovanim zAsos,
musite za kazdy dil spotiebovanych zdsob posunout ukazatel stavu
zasob o jedno pole doprava.

4.3 FAze ODPOCINKU

Musite popotadé vyhodnotit 4.3.1-4.3.5.

4.3.1 Vrafte ptizeii. Presurite viechny Zetony ptizné polozené na
kartach obyvatel nebo staveb do odpovidajicich bank ptizné.

4.3.2 Vratte tajemstvi. Presuiite viechny Zetony tajemstvi polozené na
kartach obyvatel, staveb a relikvii na svou desku. Otocte vsechny zetony
tajemstvi na své desce licem nahoru. (Tajemstvi se otdceji licem doli, pokud
pii obrané pouzivdte bitevni pldany placené tajemstvimi, pii odhozeni karty, na
niz lezi tajemstvi, nebo pii pouzivdni urcitych schopnosti oblasti.)

4.3.3 Dopliite zasoby. Pokud jste Vyhnancem nebo Kanclétem,
posurite sviij ukazatel stavu zdsob na pole shodujici se s poctem
vojenskych druzin ve vasi soukromé bance.

@ Pokud jste Obcanem, dopliite své zdsoby na pole shodujici se se
stavem zasob Kancléte.

4.3.4 Usetfené zasoby. Posunte sviij ukazatel stavu zisob
o jedno pole doleva za kazdy dil zasob, ktery jste v tomto tahu
nespottebovali. Pokud dosihne ukazatel stavu zédsob pole nejvice
vlevo, zasoby jiz nemfizete vice doplnit.

4.3.5 Poutzijte schopnosti Odpocinku. Poutijte libovolné schopnosti
»ODPOCINEK: “ v libovolném potadi a kazdou nejvyse jednou.

Vroucno @m
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e
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' O-1 HiEDANI

M 5.1.1 Krok 1: Spotiebujte zésoby. Spottebujte 2 dily
zdsob, pokud si dobirite z nékterého z odhazovacich
bali¢kd, nebo tolik dila zasob, kolik udava ukazatel tazenych vizi,

pokud si dobiréte z balicku svéta.
5.1.2 Krok 2: Doberte si tti karty. Doberte si z balicku svéta, nebo
z odhazovaciho balicku patticimu ke kraji, v ném? se nachézi vase
figura (nikoli z obou). Pokud si dobirite z balicku svéta, dobirejte
si karty jednu po druhé. Pokud si z balicku svéta (nikoli vsak
z odhazovactho balicku) doberete kartu vize, musite oznamit, Ze

&

byla tazena vize, ptestat s dobiranim karet a posunout ukazatel
tazenych vizi o jedno pole (2.7.1). (Ukazatel tagenych wvizi posuiite
i v pripade, e jste pro tageni vize pougili schopnost karty.)
5.1.3 Krok 3: Odhod'te karty. Odhod'te viechny dobrané karty
s vyjimkou jedné. (Viz pojem ,Odhodit“ v glosdri [10].)
5.1.4 Krok 4: Zahrajte jednu kartu. Zahrajte zbyvajici kartu do
vasi oblasti (5.1.4.1), jako svého radce (5.1.4.11), nebo ji, pokud jste
Vyhnancem, vylozte na pole pro odhalenou vizi, nebo ji odhod'te.
Musite dodrzet jeji limity a omezeni (7.2, 5.1.4.1-1V).
5.1.4.1 Zahrani karty do vasi oblasti
Pokud vase oblast dosahla limitu poétu karet, nemtizete do ni
kartu zahrat (2.8.1). Kartu polozte do vasi oblasti licem nahoru.
(Pokud vlastnite Prizeni lidu [2.5], miizete nejprve odhodit kartu vylogenou
v libovolné oblasti vaseho kraje a miigete tuto kartu rovnéz zahrdt do
libovolné oblasti vaseho kraje.)
Ziskejte jednu ptizen z banky ptizné, jejiz symbol odpovida prave
zahrané kartg.
5.1.4.11 Zahrani karty jako svého radce
Miizete mit nanejvys t¥i radce (odhalené nebo skryté).
Polozte kartu napravo od své desky, licem nahoru nebo dola. (Skryti
rddci nemaji Zddny symbol, stitek s omezenim ani schopnost. Mohou byt
zahrdni licem nahoru pozdéji [6.1].)
Pokud byste zahranim radce ptekro¢ili limit poctu rddcti, musite
nejprve jednoho svého radce odhodit. (Obvykle se jednd o jeding
zptisob, jak odhodit odhaleného rddce.)
5.1.4.111 Zahrani karty vize
Vize nemohou byt zahrany do oblasti. Kancléi ani Ob&ané nemohou
zahrat karty vizi licem nahoru (s vyjimkou Spiknuti, 5.1.4.IV).
(Mohou vsak zahrdt jakoukoli vizi jako skrytého rddce.)
Jakmile zahrajete vizi licem nahoru, polozte ji, s vyjimkou Spiknuti,
na pole pro odhalenou vizi (2.2.1). (Nejednd se o rddce!) Pokud jiz na
tomto poli néjakou vizi mate, odhod'te ji.
5.1.4.1V Zahréani Spiknuti
Kdokoli (veetné Kanclére a Obéanii) miize zahrat Spiknuti licem
nahoru. (Zahrdnim této karty nenahrazujete odhalenou wizi, pokud
néjakou mdte.)
Kdyz zahrajete Spiknuti licem nahoru, miizete spalit jedno
tajemstvi, a za to si vzit jednu relikvii nebo praporec od hrace, jehoz
figura se nachazi ve vasi oblasti. Abyste to mohli udélat, musite mit
alesponi dva radce, jejichz symbol odpovida symbolu né&kterého
rédce cilového hrace. Nakonec vratte Spiknuti do krabice. (Pokud si
vezmete praporec, jednd se o tzv. uchvdceni [2.5.3] - spalte z néj dvé prizné
nebo tajemstvi.)

KA Tajemno

PPd 5. SHROMAZDOVANI
5.2.1 Krok 1: Zaplatte cenu. Spottebujte 1 dil zdsob a ve
vasi oblasti polozte jednu ptizent na kartu obyvatele nebo
neporusené stavby (ne ale na relikvii ani na znicenou stavbu [2.9]), na
niz dosud zadna ptizeri nebo tajemstvi nelezi.
5.2.2 Krok 2: Ziskejte vojenské druziny. Ziskejte dvé vojenské
druziny. (Vexméte si je ze své soukromé banky a polozte je na svou desku.)
@ Pokud jste Ob¢anem, namisto druzin své barvy ziskate fialové
vojenské druziny.

) 5.3 OBCHOD
5.3.1 Krok 1: Spotiebujte zasoby. Spotiebujte 1 dil zasob.
5.3.2 Krok 2: Vyhodnotte obchod. Vyberte si jednu
z nasledujicich dvou moznosti:

e Ve vasi oblasti polozte jedno tajemstvi na kartu obyvatele
nebo neporusené stavby, na niz dosud zadna piizen
nebo tajemstvi nelezi. Ziskejte jednu ptizeit plus jednu
ptizeni za kazdého svého odhaleného radce se symbolem
odpovidajicim této kart&. Vsechna ptizen je ziskana z banky
ptizng, jejiz symbol odpovida symbolu na karté.

e Ve vasi oblasti poloite dvé ptizné na kartu obyvatele
nebo neporusené stavby, na niz dosud nelezi zidnd
ptizel ani tajemstvi. Ziskejte jedno tajemstvi ze spole¢né
banky za kazdého svého odhaleného radce se symbolem
odpovidajicim této karté.

(Nemiigete obchodovat s relikviemi ani se znicenymi stavbami [2.9].)

€ 5.4 VYKOUPENI

@ 5.4.1 Krok 1: Spottebujte 1 dil zisob a vyberte si cil.

Vyberte si jednu skrytou relikvii ve vasi oblasti, nebo

jeden z praporct kdekoliv (véetné toho, jejz wvlastnite). Nejtemnéjsi
tajemstvi lze vykoupit od jiného hrice, pouze pokud symbol
nékteré karty v jeho oblasti neodpovidd symbolu zadného z jeho
radct. Nejtemnéjsi tajemstvi miizete vykoupit sami od sebe.
(Znicené stavby a skryti rddcové nemaji Zddny symbol, proto je ignorujte.
Nejtemnéjsi tajemstvi nemiizete vykoupit od jiného hrdce, pokud v jeho
oblasti nent vylozend Fddnd karta se symbolem, avsak miiZete je vykoupit,
pokud nemd Fddného odhaleného rddce.)
5.4.2 Krok 2: Zaplatte cenu. Pokud vykupujete relikvii, je na
karté vasi oblasti uvedena cena za jeji vykoupeni - odevzdani tii
ptizni do konkrétni banky ptizng, spaleni dvou ptizni, spaleni
jednoho tajemstvi, nebo spaleni dvou tajemstvi. Cena Ptizné lidu
je libovolny pocet ptizng, ktery je vétsi nez jeji aktualni hodnota.
Cena Nejtemnéjsiho tajemstvi je libovolny pocet tajemstvi, ktery
je vétsi nez jeho aktudlni hodnota.
5.4.3 Krok 3: Vezméte si cil. Vezméte si cilovou relikvii (praporec)
a polozte ji (jej) licem nahoru pobliz své desky. (Miizete jich vlastnit
neomezeny pocet.)
5.4.4 Krok 4. Vyhodnotte praporec. Pokud si berete Ptizen lidu,
otocte ji na stranu bez oznaceni Ltizy a polozte na ni viechny ptizné
pouzité k platbé. Veskerou piizen, ktera se na ni dosud nachézela,
ulozte do jednotlivych bank, jednu po druhé: za¢néte s libovolnym
symbolem a pokracujte smérem od balicku svéta a znovu dokola,
pokud je to zapottebi.
Pokud si berete Nejtemnéjsi tajemstvi, poloite na né&j vsechna
tajemstvi pouzitd k platbé; z tajemstvi, ktera se na ném dosud
nachazela, si jedno vezméte a ostatni odevzdejte jeho predchozimu
vlastnikovi.
(Pokud si jej berete od sebe, vexméte si vsechna tajemstvi, kterd na ném
dosud legela.)

Jasnd svétla na nocni obloze. Zasnéné odhaleni a esoterickd tradice.

Nespatfitelné obrazy, neslysitelné zouky. Hnévivé, dymajici, svobodné.




5.5 TAzENI
5.5.1 Krok 1: Spottebujte 2 dily zasob a vyberte si
obrance. Mtizete si vybrat kteréhokoli jiného hrace, ktery

ovlada vasi oblast nebo jehoz figura se nachazi ve vasi oblasti. Pokud
vasi oblast neovldda zadny hra¢, muizete si vybrat bandity (2.8.3).

@ Pokud jste Obc¢anem utocicim na Kancléte nebo jiného
Obc¢ana, nejste pti takovém tazeni povaovin za hrice na strané
Rise. Pokud jste Kanclétem utocicim na Obécana, tento Obéan
neni pti takovém taZeni povazovan za hrace na strané Rise.

5.5.2 Krok 2: Urcete cile taZeni a vytvotte skupiny kostek. Muzete
urcit libovolny pocet z nize uvedenych cilt. Kazdy cil ptida do skupiNy
OBRANNYCH KOSTEK viechny obranné kostky uvedené ve svém stitu:

¢ Jakékoli oblasti, které obrance ovlada. (Ano, kdekoli na
mapé!)

e Jakékoli relikvie a praporce, které obrance vlastni, pokud
se figura obrance nachazi ve vasi oblasti. (Kazdy praporec
pridd tolik obrannych kostek, kolik je na ném polozeno piizné
nebo tajemstvi.)

e Obrancova figura a ptizeni, pokud se jeho figura nachazi
ve vasi oblasti. (Za to obrdnce ziskd dvé obranné kostky, jak je
uvedeno na stitu na desce hrdce.)

Musite urcit alesponi jeden cil, ktery se nachazi ve vasi oblasti (tj.
figuru obrdnce nebo tuto oblast ).

Pokud obrance ovlada vasi oblast, musite ji urcit jako cil.

Utocnik si maze pridat jednu uto¢nou kostku do své SKUPINY
UTOCNYCH KOSTEK za ka?dou vojenskou druZinu na své desce.

@ Pokud je obrancem hra¢ na strané Rise, jako SPOJENEC se
k nému ptipoji Kanclét. S vyjimkou uto¢nika se miize jako spojenec
ptipojit také kterykoli Obc¢an, pokud mu k tomu d4 obrénce souhlas
a pokud se figura tohoto Obc¢ana nachazi bud v oblasti, ktera je
cilem tazeni, nebo v oblasti s utoénikovou figurou. Aktivujte vsechny
modifikdtory tazeni (Slib miru apod.) ovlddané obrdncem a vsemi
jeho spojenci. K uto¢nikovi se 2adni spojenci ptipojit nemohou.
5.5.3 Krok 3: Pouzijte bitevni plany. Uto¢nik mize pousit
libovolné jim ovlddané bitevni plany (7.5), kazdy nejvyse jednou.
Poté muize obrance pouzit libovolné jim ovladané bitevni plany,
kazdy nejvyse jednou. Bandité pouzivaji vechny bitevni plany,
které ovladaji a jsou zdarma.

@ Spojenci mohou pouzit jimi ovlidané bitevni plany, kazdy
nejvyse jednou. Pokud jsou na bitevnich plianech poutzitych
obrancem nebo spojenci uvedena slova, ktera oznacuji vds &i
yobrance®, oznacuji celou brinici se stranu. Obrince vytesi se
spojenci vechny ptipadné problémy tykajici se nacasovani nebo
potadi. (Ndklady bitevnich planii hradi hrdc, ktery je poufivd. Stejny
bitevni pldn nemiize byt pfi jednom tazeni pougit vicekrdt.)

5.5.4 Krok 4: Hod na obranu. Obrénce provede hod celou skupinou
obrannych kostek. Celkova sila jeho obrany je pak rovna souctu:

¢ Poétu hozenych stitt ©.

e Poctu vojenskych druzin obrance v oblasti, ktera je cilem
tazeni. Pokud je utok veden proti bandittim, se¢téte bandity
v cilovych oblastech.

e Poctu vojenskych druzin na desce obrance, pokud se jeho
figura nachazi v oblasti utoénika nebo v jakékoli oblasti,
ktera je cilem tazeni.

Kazdé hozené @ zdvojnasobuje celkovy pocet hozenych stita ©.
(Vice hozenych € ndsobi tento pocet exponencidlné — x4, x8 atd.)

@ Kazdy spojenec poskytuje vojenské druziny nachizejici se na
jeho desce, pokud se jeho figura nachézi bud v oblasti, ktera je
cilem taZeni, nebo v oblasti s tto¢nikovou figurou.

5.5.5 Krok 5: Hod na titok. Utocnik provede hod celou skupinou
utoénych kostek. Ka?dd hozend lebka @ okamszité zabije jednu
vojenskou druzinu z utoénikova vojska (obvykle na jeho desce).

Celkova sila jeho ttoku je pak rovna souctu:
¢ Poétu hozenych mect #.
¢ Poétu ttoénikem obétovanych vojenskych druzin z jeho
vojska. (Pokud se titocnik rozhodne pro obétovdni, musi obétovat
presné tolik vojenskych druzin, aby dosdhl vitézstvi [9.5].)
me¢ #, aviak jeden prazdny me¢ # nema pro ttok zadnou
hodnotu.

Pokud je sila utoku vétsi nez sila obrany, je uto¢nik VITEZEM
a obrance PORAZENYM. V opa¢ném piipadé je vitézem obrince

Kazdé dva prazdné mece ## se pocitaji jako jeden plny

a porazenym utoc¢nik.
5.5.6 Krok 6: Vyhodnotte porazku. Porazeny hra¢ zabije polovinu
(zaokrouhleno dolt) vojenskych druZin ze svého vojska: bud zabije
vojenské druziny na své desce, pokud byl tto¢nikem, nebo si vybere
z té&ch, které pouzil ke své obrang, pokud byl obriancem. Zbylé
vojenské druziny svého vojska ptresune porazeny na svou desku.
(Bandité nemohou byt zabiti — pouze se schovaji.) Vyhodnoti vsechny
pouzité bitevni plany, na nichz je uvedeno ,,Pokud jste porazeni®.
@ Pokud je obrancem hra¢ na strané Rise, Kanclét uréi, které
vojenské druziny v branicim se vojsku budou zabity.
Pokud je porazeny na strané Rise, odstrani viechny fialové vojenské
drufiny z oblasti, které byly cilem taZeni, na desku Kancléte.
Vsechny vojenské druziny na deskdch Ob¢ant na nich ztistanou.
5.5.7 Krok 7: Vyhodnofte ttoé¢nikovo vitézstvi. Pokud zvitézil
uto¢nik, vyhodnoti popotadé nasledujici kroky.
5.5.7.1 Ovladnéte oblasti, které byly cilem taZeni. Do kazdé
z oblasti, které byly cilem tazeni, muZzete umistit libovolny pocet
vojenskych druzin, dokonce nulovy, ze svého vojska. (Nemusite
umistit Zddnou vojenskou druginu, dokonce ani v piipadé, Ze jste
Obéanem a cilem tazeni byla oblast ovlddand Rist.)
5.5.7.11 Vezméte si viechny relikvie a praporce, které byly cilem
tazeni. (Pokud si berete praporec, spalte z néj dvé prizné nebo tajemstvi.
Prizent lidu navic otocte [2.5.3].)
5.5.7.111 Zazenite hracovu figuru a spalte jeho ptizeti. Pokud byla
cilem taZeni hracova figura a jeho ptizei, miizete tuto figuru zdarma
(7.6.2) ptresunout cestovanim do véami vybrané oblasti a muzete
spalit polovinu (zaokrouhleno doltl) ptizné vlastnéné porazenym.
(Figuru muiZete presunout pouze do oblasti, do kterych miige cestovat.
Schopnost mista Tajuplny les md prednost pred vasi volbou.)
5.5.8 Krok 8: Vyhodnoftte bitevni plany. Vitéz tazeni vyhodnoti
viechny pouzité bitevni plany, na nich? je uvedeno ,Pokud jste
zvitézili, Poté, pokud kterykoli hra¢ pouzil bitevni plany, na nichz
je uvedeno ,Na konci tazeni tuto kartu odhodte.“, odhodi je.

"l 5.6 CESTOVANI
| 5.6.1 Spotiebujte zasoby a vyberte si cilovou oblast. Pokud
se vae figura nachazi v Domoving, spotiebujte 1 dil zésob,

aby vycestovala do jiné oblasti v Domoving, nebo 2 dily zasob, aby
vycestovala do oblasti v Provinciich, nebo 4 dily zdsob, aby vycestovala
do oblasti v Odlehlych koncindch. Pokud se vase figura nachézi
v Provinciich, spotiebuijte 2 dily zasob, za néz mtize vycestovat kamkoli.
Pokud se vase figura nachazi v Odlehlych koncinéch, spottebujte
3 dily zésob, aby vycestovala do jiné oblasti v Odlehlych kon¢inach,
nebo 2 dily zasob, aby vycestovala do oblasti v Provinciich, nebo
4 dily zasob, aby vycestovala do oblasti v Domoving.
5.6.2 Piesuiite figuru a odhalte oblast. Svou figuru umistéte
do cilové oblasti. Pokud je karta oblasti licem dold, otocte ji
a vyhodnotte jeji vyzvu pti odhaleni (2.8.2), pokud je na ni
uvedena: doberte a licem dold polozte do oblasti tolik karet
z balicku relikvii, kolik je na oblasti uvedeno ikon ,R*, a na kartu
oblasti polozte tolik ptizné a tajemstvi ze spole¢né banky, kolik je
na ni uvedeno ptislusnych ikon.

Zrada sourozence. Kandly, krysy ohloddvajici zbylé kosti.

Masy bojujici o preziti. Zablysknuti nozii. A tak poidd dokola.
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Tyto akce nespotiebovavaji zéasoby.

6.1 ZAHRAJTE NEBO ODHODTE SKRYTEHO RADCE
Stejné jako pti akci hledani (5.1.4) jednoho ze svych skrytych
rddcti otocte a zahrajte, nebo jej odhodte. (Limity, omezeni

a modifikdtory jsou platné. Na své skryté rddce se miigete kdykoli podivat
a s vasim souhlasem se na né mohou podivat i jini hrdci.)

6.2 POUZITE AKCNI SCHOPNOST
Pouzijte schopnost ,AKCE: (7.3.2) na kartg, ke které mate piistup
(alED):

6.3 PODIVEJTE SE NA RELIKVII
Podivejte se na jakoukoli licem dold oto¢enou kartu relikvie ve

se na ni poxdéji znovu podivat, at ug se vase figura bude nachdzet kdekoli.)

6.4. PODIVEJTE SE NA RELIKVII RISE
Pokud vlastnite Zezlo moci, mizete se podivat na libovolnou
relikvii v Risském relikvidti.

6.5 PRESUNTE VOJENSKE DRUZINY Z/DO VASi
OBLASTI

S vyjimkou posledni druziny mutzete piesunout libovolny pocet
vojenskych druzin z vasi oblasti na svou desku. Pokud vasi oblast
ovladite, mazete ptesunout libovolny pocet vojenskych druzin ze
své desky do vasi oblasti.

@ Pokud jste Obc¢anem, Kanclét vam musi dat k piesunu
vojenskych druzin z vasi oblasti na vasi desku svoleni.

@ Pokud jste hra¢em na strané RiSe a jiny hra¢ na strané Rise
se nachazi ve vasi oblasti, mtzete mu libovolny pocet vojenskych
druzin dat, nebo si od né& mizete libovolny pocet vojenskych
druzin vzit. Obé tyto akce vyzaduji svoleni protistrany.

6.6 NABIDKA OBCANSTVI
6.6.1 Nabidka. Pokud vlastnite Zezlo moci, mizete kterémukoli
Vyhnanci (véetné sebe) nabidnout obéanstvi. Musite mu nabidnout
presné jednu relikvii z Risského relikviate a mazete také vyjednat
zdvaznou vyménu libovolného poctu ptizné, tajemstvi, praporci
a relikvii, které nepochdzi z Relikviate. Miazete ho nechat se
podivat na jakoukoli relikvii v Risském relikviati.
6.6.2 Ptijmuti. Pokud Vyhnanec ptijme nabidku, u¢ini nasledujici:
e Oto¢i svou desku na stranu Ob¢ana.
e Nahradi vsechny vojenské druziny své barvy (na své desce
a na mapé) fialovymi druzinami. (Pokud jich neni dostatek,
Vyhnanec si zvoli, které nahradi a které pouze odstrani.)
e Odhodi svou odhalenou vizi, pokud néjakou ma.
e Otoci titul Priseznika na stranu Priseznik, pokud je pravé
jeho drzitelem a titul se nachdzi na strané Uzurpétor.
 Ukondi fizi Cinti, pokud je pravé na tahu.
e Doplni si své zasoby do plného stavu.
Vlastnik Zezla moci a Eerstvy Obéan si vzajemné predaji vie, co si
slibili (6.6.1). Kanclét ziska nové odhaleny povinny modifikdtor
akee z Relikvidte.
6.6.3 Hragi na strané RiSe. Ob&ané a Kanclét jsou hradi na strané
Rise. Kazdy takovy hra¢ ovlada kazdou oblast, v ni# se nachazi
alespon jedna Fisskd (fialovd) vojenskd druzina.

W €0

SHRNUTI PRAVIDEL RiSE ww
& Symbolem Kancléfe jsou oznacena pravidla

hraci na strané Rise v jednotlivych &astech pravidel.
S Ob¢any se méni pravidla v nékolika smérech.

2.11 Kanclér je vidy dritelem titulu Prisegnika pfi
splnéni podminky Priseznika nadvlddy, avsak vsichni hrdci
na strané Rise sdilf jeho schopnost.

4.3.3 Ve fazi Odpocinku si Obcan dopliuje stav zdsob na

pole shodujict se se stavem zdsob Kancléfe.

5.5 Hrdci na strané Rise si mohou navzdjem pomdhat
pii obrané (5.5.1) pouzivdnim bitevnich pldanii (5.5.3)
a poskytovdnim vojenskych drugin (5.5.4). Obcané mohou
provést tageni proti Kancléri nebo jinym Obcaniim. Cilem
takovych tageni mohou byt dokonce oblasti ovlddané
Risi, avsak pii takovych tagenich nejsou titocici Obcéané
povazovdni za hrdce na strané Rise (5.5.1). O ztrdtdch

Rise rozhoduje Kanclér (5.5.6, 5.5.7.1).

6.5 DPresouvdni druzin na desku hrdce vyZaduje svoleni
Kanclére. Hrdci na strané Rise si mohou vzdjemné ddvat
k&nebo brdt vojenské druziny ze svych desek.

6.7 VYHNANI OBCANA

Pokud vlastnite Zezlo moci, muzete poslat jiného Obcana do

vyhnanstvi tim, ze mu date pét piizni. Pocet predané ptizné se
méni podle nasledujicich pravidel:
Pokud je Ob¢an Ptiseznikem nebo vlastni Ptizeti lidu, musite mu
dat o jednu ptizen vice. Pokud plati oboji, musite mu dat o dvé
ptizné vice.
Pokud jste sami Ptiseznikem nebo vlastnite Ptizent lidu, ddte mu
o jednu ptizett méné&. Pokud plati oboji, ddte mu o dvé ptizné
méné.
Vyhnany Ob¢an ucini nasledujici:

e Oto¢i svou desku na stranu Vyhnance.

* Nahradi vsechny vojenské dru?iny na své desce vojenskymi

druzinami své barvy.
e Doplni si své zdsoby do plného stavu.

6.8 VYHNANI SEBE SAMA
Pokud jste Obcanem, mtzete vyhnat sami sebe tim, e predate
hraci vlastnicimu Zezlo moci tolik ptizné, kolik mate vojenskych
druzin a tajemstvi na své desce a na viech kartiach obyvatel, relikvii
a staveb. Pokud vlastnite Zezlo moci vy, nemtizete se poslat do
vyhnanstvi.
Pokud vyZenete sami sebe, ucitite nasledujici:

e Otocte svou desku na stranu Vyhnance.

e Nahrad'te viechny vojenské druziny na své desce druzinami

své barvy.
e Doplnte si své zasoby do plného stavu.
o Ukongete fazi Cint.

Mec, kdmen a vylesténé stitbro. Souhlasit, ochotné, ¢i proti své wviili.

Hierarchie a logistika. Bota dupajict po twdii, navidycky.




Schopnosti
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Vsechny odhalené karty véetné odhalenych oblasti, nezakrytych
poli v Risském relikviati a titulu Piiseznika poskytuji schopnosti.

7.1 POUZIVANI SCHOPNOST

7.1.1 Pristup ke schopnosti. Schopnost karty miizete pouzit
pouze v pripadg, ze kartu ovliadate, nebo pokud se vase figura
nachazi v oblasti s touto kartou. Oblasti popisuji, jakym zptisobem
lze vyuzit jejich schopnosti. Kanclét vidy disponuje povinnymi
schopnostmi nezakrytych poli v Risském relikviati (2.3) a dritel
titulu Ptiseznika (2.11) vidy disponuje svou povinnou schopnosti.
7.1.2 Cena. Za pouziti schopnosti je nutné zaplatit jeji cenu,
pokud je uvedena. Obyvatelg, relikvie a stavby maji cenu uvedenou
ve své stuze. Cena schopnosti oblasti a vize Spiknuti je uvedena
v ramci popisu schopnosti. Cena muize zahrnovat také otoceni

Polozte sem jednu ptizeri. 0
» o

Na kartu nemtzete poloZit ptizefi ani tajemstvi, pokud na ni jiz n&jaka

Zetonu tajemstvi licem dola.

Polozte sem jedno
tajemstvi.

Spalte jedno tajemstvi (vrat-
te je do spole¢né banky).

Spalte jednu ptizen (vratte
ji do spole¢né banky).

piizeni nebo tajemstvi lezi. Pokud platite cenu mimo sviij tah, okam#Zité
presutite ptizeit do odpovidajici banky piizné a tajemstvi otocte licem
doli a ponechte si je na své desce. Licem dolti otocena tajemstvi
nemohou byt umisténa na kartu ani spalena pti placeni.

7.1.3 Pouziti. Pokud pouzivite néjakou schopnost, musite ji
vyhodnotit v nejvyssi mozné mife s vyjimkou ¢asti, které fikaji, ze
,muzete”.

7.1.4 Trvalé schopnosti. Schopnost v rdmecku ohrani¢eném
tlustou cernou stuhou ovliviiuje vsechny hrace, které karta
popisuje, bez ohledu na jejich ptistup k této schopnosti (7.1.1).
Ucinkuje b&hem akce, kterou tim upravuje (7.4), nebo v dobg,
kterou popisuje. (Vetsina jich odkazuje na ,hrdce”, avsak trvalé
schopnosti vhradnich rddcii €8) odkazuji na hrdce, jent md takovou kartu
mezi suymi rddci.)

7.2 STITKY S OMEZENIMI

Tato omezeni plati pouze pro karty vylozené licem nahoru (nikoli

8

licem dolit).

7.2.1 Pouze v oblasti/pouze jako radce. Karty
s ikonou omezeni stromu €2) mohou byt zahrany,
piesunuty nebo prohozeny pouze do oblasti.
Karty s ikonou omezeni osoby @ mohou byt
zahrdny, pfesunuty nebo prohozeny pouze jako
hracovi radci.

7.2.2 Uzam¢éena. Karty s ikonou omezeni fetézu
mohou byt pouze zahrany, nelze je zddnym
zptisobem odhodit, piesunout ani prohodit.
Vyjimka nastavd pti zapisu do Kroniky (8).

7.3 SAMOSTATNE SCHOPNOSTI

Ve he se vyskytuji ¢tyfi samostatné schopnosti.
7.3.1 Procitnuti. Schopnosti zacinajici slovem ,PROCITNUTL: se
spoustéji ve vasi fazi Procitnuti (6.1), kazda jednou. (V praxi jsou vsechny

ﬁ

tyto schopnosti povinné s vyjimkou prijeti prizné nebo tajemstvi [4.1.4].)
7.3.2 Akce. Schopnosti zacinajici slovem ,,AKCE:“ miiZete pouzit
béhem své faze Cintl.

7.3.3 P#i zahrani. Schopnosti za¢inajici slovy ,PRl ZAHRANI®
musite pouzit, kdy? kartu zahrajete licem nahoru (5.1.4). (Pred
vyhodnocenim takovéto schopnosti vsak nejprve ziskejte prizert za zahrdni
karty do oblasti a vyhodnotte modifikdtory a schopnosti domouské oblasti.)
7.3.4 Odpocinek. Schopnosti za¢inajici slovem ,,ODPOCINEK:“ miizete

Skrdbajici, Sustici v trdvé. Srst, Supiny a drdpy. Nekontrolovany riist.

To, co se probouzi z dlouhého spdnku.

pouzit na konci své faze Odpocinku (4.3.5), kazdou nejvyse jednou.

7.4 MODIFIKATORY HLAVNICH AKCH

Modifikator - ikona ptipnuta k ramecku schopnosti - je uplatnén
na zac¢atku hlavni akce, kterou upravuje. K upravé dané akce
miiZete pouZit vice modifikatort v libovolném potadi.

7.4.1 Obvykle jsou volitelné. Mtizete si vybrat, zda modifikitor
pouzijete, ¢i nikoli, pokud piimo netikd, ze ,musite” nebo
,hemtizete".

7.4.2 Na jedno pouziti. Pouzity modifikator upravuje pouze vasi
aktualni hlavni akci (nikoli ty pozdéjsi) a upravuje ji pouze jednou
(nikoli vicekrdt). (Nicméné modifikdtor, za néjz neni zapotiebi platit,
miiZete pougit vicekrdt v jednom tahu k tipravé riznych akct.)

7.4.3 Nelze odhodit aktivni modifikatory. Modifikator nemtize
byt odhozen pti provadéni hlavni akce, kterou pravé modifikuje.

7.5 BITEVNI PLANY

Bitevni plany jsou modifikatory tazeni (7.4), jejichz ikona je
uzaviena v ramecku ve tvaru koruny. Plati pro né odlisna pravidla.
Ramecky schopnosti s ¢ervenym pozadim oznacuji bitevni plany
uréené pro uto¢nika, schopnosti s modrym pozadim jsou uréeny
pro obrance a pozadi s barevnym ptechodem pro jakoukoli stranu.
7.5.1 Dodateéné omezeni jejich pouziti. MizZete pouzit pouze
bitevni plany, které ovladate (nikoli takové, které se nachdzeji v oblasti,
v nig se nachdzi vase figura, ale vy ji pfitom neovldddte).

7.5.2 Rozdilné nac¢asovani. Bitevni plany jsou pouZity pii taZeni
v kroku Poutijte bitevni plany (5.5.3), nikoli na jeho zacatku (7.4).
7.5.3 Placeni bez omezeni. Za bitevni plan muZete zaplatit
i v pfipadg, ze na ném jiz pitizei nebo tajemstvi lezi. (Stdle jej vsak
miiZete pougit jen jednou za akci.)

7.5.4 Tkonografie. Mnoho bitevnich plant pridava (+) nebo odebira
(<) utoené kostky & nebo obranné kostky &. Bitevni plany se
symbolem + mohou uvedeny typ kostek jak ptidat, tak odebrat.

7.6 SCHOPNOSTI ZASLUHUJIC{ POZORNOST

7.6.1 Vynucené obcanstvi. Né&které schopnosti (napt. Ddvno
ztraceny dédic) mohou z Vyhnancti ucinit Obcany (6.6.2), aniz jim
bylo nabidnuto ob¢anstvi (6.6.1).

7.6.2 Cestovani zdarma. Schopnosti, které ¥ikaji ,,bez spotiebovani
zasob“, ignoruji cestovni vydaje (5.6.1) véetné dodatec¢nych
poplatkii (napf. kdyz cestujete z oblasti Okouzlujici tidoli).

7.6.3 Zavazné sliby. Nékteré schopnosti (napi. Drdtenicky trh)
umoziiuji hraci vyjednat zavazna ujednani. Zacastnéni hraci si
mohou slibit, ze udélaji nékterou z véci, které schopnost uvadi;
jakmile se domluvi, musi tak u¢init, pokud jsou toho schopni.
Kromé téchto schopnosti a nabidky obcanstvi (6.6) nejsou sliby
zavazné (9.6). Oblast Soudni dvir umoziiuje ucinit zédvazné sliby
tykajici se budoucich akci véetné disledkt v ptipadé, ze jsou
poruseny; pokud neni jasné, zda je ¢ neni takovy slib porusen,
rozhodnéte o tom hodem minci.

7.6.4 Limit poétu radci. Nékteré schopnosti (napt. Zabijdk)
uvadéiji, ze hrag, ktery k nim ma ptistup, mtize mit pouze jednoho
nebo dva radce. Pokud zahrajete kartu, ktera snizuje vas limit poctu
radcti, musite odhodit takovy pocet nadbyte¢nych riadcti, abyste
tento limit splnili. Pokud mate vice karet s takovym limitem, vas
limit rddcti je uréen tou, kterd uvadi nejni#si pocet. (Nescitaji se.)
7.6.5 Koruna banditti. Prostiednictvim této relikvie zachézite
s bandity (2.8.3) jako se svymi vojenskymi druzinami. Ovladate
oblasti, na nich# nejsou fyzicky pfitomné zddné vojenské druziny,
mitzete presunout posledni vojenskou druzinu ze své oblasti
(6.5), a pokud je oblast cilem tazeni, mizete jeji bandity pridat
k branicimu se vojsku (nebo miigete pridat prislusné bandity ke svému
titocicimu wvojsku pougitim karet jako napt. Kapitdni), avsak bandité
nemohou byt zabiti, pfesunuti ani obétovéni (napiiklad za hozené
lebky #®, pfi uréovdni ztrdt, ani spusténim Tyrana i Prokletého kotle).

Dravost 0
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Na konci partie provede jeji vitéz poporadé nasledujici kroky.

8.1 SLIB PRISAHY

Pokud jste zvitézili pouze diky vizi, vyberte vitézny ziamér
Ptisesnika shodujici se s vitéznym zamérem této vize.

Pokud jste zvitézili jakymkoli jinym zptsobem nebo vice zptisoby,
vyberte libovolny vitézny zamér s vyjimkou toho, ktery byl pouzit
v pravé skoncené partii.

Desticku vybraného vitézného zdméru vlozte do Schranky svéta.

8.2 NABIDKA OBCANSTVI

Pokud jste Vyhnancem, nejprve otocte vsechny desky Obcanti
(véetné téch v krabici) na stranu Vyhnance. Poté muizete nabidnout
obcanstvi kterémukoli jinému Vyhnanci s vyjimkou téch, z nichz se
pravé Vyhnanci stali. [gnorujte bé#n4 pravidla pro nabidku ob¢anstvi
(6.6.1). Kazdy Vyhnanec, ktery vasi nabidku ptijme, otoci svou desku
na stranu Ob¢ana a v kazdé oblasti, kterou ovlad4, nahradi vsechny
své vojenské druziny pravé jednou z vasich vojenskych druzin.

8.3 UKLIDTE MAPU A POSTAVTE STAVBY
Proved'te popotadé nasledujici kroky:
@ 8.3.1 Pokud jste Kanclétem nebo Obc¢anem, miizete postavit
nebo opravit jednu stavbu: V libovolné oblasti, kterou ovladite
a v niz se dosud nenachézi z4dna stavba, nahrad'te libovolnou kartu
obyvatele kartou neporusené stavby s odpovidajicim symbolem.
Kartu stavby vezméte z Archivu, nahrazeného obyvatele vratte do
bali¢ku svéta. Nebo miizete v oblasti, kterou ovladate, otocit jednu
kartu stavby ze zni¢ené na neporusenou stranu.
8.3.2 Odstrarite vsechny oblasti na mapé s vyjimkou téch, které
ovladate, a téch s neporusenymi stavbami. Odstranéné karty oblasti
zamichejte do jejich spole¢ného balicku. Z kazdé odstranéné oblasti
odhodte karty obyvatel do libovolného odhazovaciho balicku,
karty relikvii vratte do balicku relikvii a karty znicenych staveb
vratte zpét do Archivu.

8.3.3 V oblastech, které neovladate, otocte vsechny neporusené

stavby na jejich znicenou stranu (bezx symbolu). Z kaidé oblasti,

kde jste takto znicili alespont jednu stavbu, odhodte viechny jeji
karty obyvatel. Odlozte stranou vsechny oblasti se zni¢enymi
stavbami spolu s jejich pfidruzenymi zni¢enymi stavbami, obyvateli

a relikviemi. Setadte je od horni pozice v Domoviné po spodni

pozici v Odlehlych kon¢inach.

8.3.4 Odstrarite z mapy viechny figury, pfizné, tajemstvi a vojenské

druziny.

8.3.5 Zaplitte prazdnd mista oblasti pfesunem oblasti spolu

s jejich obyvateli, neporusenymi stavbami a relikviemi nasledujicim

zplisobem:

1. Prizdna mista v Domoviné zapliite oblastmi Domoviny jejich
posunem smérem nahoru, nasledné oblastmi z Provincif v potadi
shora doli a nakonec piipadné oblastmi z Odlehlych kon¢in
v potadi shora dold.

2. Prazdna mista v Provinciich zapliite oblastmi Provincii jejich
posunem smérem nahoru a nisledné oblastmi z Odlehlych
kong¢in v potadi shora dolti.

3. Prazdna mista v Odlehlych koncinach zapliite oblastmi Odlehlych
kong¢in jejich posunem smérem nahoru.

4. Zaplite prazdnd mista v Odlehlych konéinidch zdola nahoru
oblastmi se znicenymi stavbami, které jste odlozili stranou.
Zatnéte s oblastmi zespodu hromidky a postupujte nahoru.
(Povsimnéte si, Ze zde se dopliiovdni provddi v opacném potadi.)

. Zaplnite prazdnd mista v Provinciich postupem popsanym v kroku 4.
6. Zaplite prazdna mista licem doli oto¢enymi oblastmi z balicku

K@ Tomadi
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oblasti.
7. V krajich, kde nejsou zddné odhalené oblasti, odhalte horni
oblast.

8.4 PRIDEJTE SEST KARET DO BALICKU SVETA
Urcete nejcast&jsi symbol svych radcti. P¥i remize si vyberte jeden
z nejcasté&ji zastoupenych symbold. Pokud neméte zadného radce,
vyberte si libovolny symbol. Z Archivu si vezméte nasledujici
nihodné vybrané karty a pridejte je do balicku svéta:

(Vsimnéte si, Ze se potadi shoduje s pofadim bank @
pFizné na mapé.)

Pokud se v Archivu nenachézeji viechny tyto karty, zddné karty
neptidavejte. Namisto toho upravte Archiv nasledujicim zptisobem:

e Tii karty s nejcasté&jsim symbolem.

e Dv¢ karty se symbolem, jenz nasleduje
po sméru hodinovych rucicek.

¢ Jednu kartu s dalsim
jenz nasleduje po sméru hodinovych

symbolem,

rucicek.

Z &asti Archivu pro vyvlastnéné karty (viz nize) vezméte viechny
karty a uspotadejte je do Sesti balickd, jednoho pro kazdy symbol.
Vezméte nihodné Sest karet z balicku, v ném? je nejvice karet,
a ptridejte je do balicku svéta. Kazdy rozttidény balicek vyvlastnénych
karet smichejte s balickem Archivu s odpovidajicim symbolem.

8.5 ODSTRANTE SEST KARET DO VYVLASTNENYCH

KARET

Dejte stranou viech pét vizi (véetné Spiknuti). Zamichejte dohromady
véechny odhazovaci balicky na mapé spole¢né se vsemi radci
porazenych hract. Vezméte nahodné Sest karet z tohoto balicku
a vlozte je do ¢&asti Archivu pro vyvlastnéné karty, aniz byste se na
né podivali.

8.6 UKLIDTE RELIKVIE

8.6.1 Zezlo moci vlotte do Schranky svéta. Viechny relikvie
porazenych hract vratte do balicku relikvii a zamichejte je.

8.6.2 Do ka?dé¢ odhalené oblasti, v niZ je méné karet relikvii, nez
je pocet ikon ,R“ uvedeny ve vyzvé pti odhaleni (2.8.2), doberte
a polozte tolik relikvii oto¢enych licem dolt, aby se jejich pocet
shodoval s po¢tem ikon ,R*.

8.6.3 Zamichejte dohromady vsechny relikvie vitéze s relikviemi
z Relikvidte. Polozte je navrch balicku relikvii.

8.7 ULOZTE MAPU A DESKY

8.7.1 Shromaidéte vsechny karty ka?dé oblasti a poloite je na
ptislusnou kartu oblasti. Poté na sebe poskladejte karty oblasti se
vsemi jejich kartami tak, aby spodni oblast Odlehlych kon¢in byla
vespod a horni oblast Domoviny byla navrchu. Tuto hromadku
karet vlozte do Schranky svéta.

8.7.2 Desky hract vlozte do krabice, pticem? zachovejte jejich
aktudlni stranu Vyhnance nebo Ob¢ana.

8.8 PRESTAVTE BALICEK SVETA
Smichejte viechny karty obyvatel, které zistaly ve hie, do jednoho
balicku, a poté prestavte balicek svéta nasledujicim zptisobem:

e Z balicku nejprve vezméte 10 KARET OBYVATEL otocenych
licem dolt, zamichejte je spolu se 2 nahodnymi KARTAMI
VIZi a vytvoite tak balicek 12 karet.

¢ Nisledné z balicku vezméte 15 KARET OBYVATEL otocenych
licem dolti, zamichejte je spolu se 3 zbylymi KARTAMI ViZi
a vytvoite tak balicek 18 karet.

e Prvni balicek s 12 kartami polozite na druhy balicek
s 18 kartami a dospod tohoto nového balicku umistéte
zbyvajici KARTY OBYVATEL.

Unmistéte balicek svéta za oddélovac Balicek svéta v Archivu.

Slunce, Mésic — ta putujici télesa. Starost o svoje.

Vitr, dést a snih. Vyprahld hrdla a krucici bricha.




Technicka pravidla
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9.1 VYKLAD PRAVIDEL

Pravidla vykladejte doslovné. Neodvozujte si pravidla, kterd nejsou

&

popséna, i kdy? existuji podobn4 pravidla.

Text psany kurzivou je pfipominkou nebo vysvétlenim. Normalné
psany text, na ktery pfipominka psana kurzivou odkazuje, je ji
nadfazeny.

Zskon je nadtazeny Priivodci hrou a ptehledtim pravidel (desky hrdcii,
Prehled postupu pfi tazeni atd.) s vyjimkou piehledu Charakteristiky
oblasti. Schopnosti (7) mohou ptidat nové akce a spoustét ucinky
nad rdmec téch, které jsou popsiny v Zakoné, ale tidi se pojmy
popsanymi v glosafi. (Napiiklad kdyz pougijete schopnost, kterd vdm
umozni néco vyménit, musite postupovat podle definice pojmu ,Vyménit*
v glosdi.)

9.2 ,MUSITE", ,,POKUD JE TO MOZNE", , NEMUZE-
TE® A ,,JGNORUJTE"

Pravidla s ,musite” maji ptednost pted ostatnimi pravidly. Pravidla
s ,nemuzete‘ maji prednost pied ostatnimi pravidly, dokonce
i pred pravidly s ,musite®. Pravidla s ,ignorujte“ maji ptednost pted
pravidly s ,musite” a ,nemtzete“, pokud jsou tato pravidla ptimo
vyjmenovana. (Napfiklad musite odhodit rddce, pokud zahrajete nového,
a tim presdhnete limit poctu rddcti, avsak karta Krysat fikd, Ze mdte tento
limit ignorovat, ¢imz nahrazuje zdkladni pravidlo. Podobné karta oblasti
Uzky prissmyk ikd, fe musite cestovat urcitym zprisobem, ale pobiesni
oblasti Fikaji, % mdte ignorovat schopnost Uzkého priismyku.)

Pokud pravidlo s ,musite” tika také ,,pokud je to mozné®, musite je
splnit, pokud miizete. Ov§em pokud nemiiZete, splnit je nemusite
a nejste za to nijak penalizovani. (Napiiklad pokud mdte kartu Tyran,
miigete stdle cestovat do oblasti, v nichg se nenachdzeji Zddné vojenské
druginy.)

9.3 LIMIT POCTU HERNICH KOMPONENT

Pocet vsech hernich komponent s vyjimkou Zetonii tajemstvi
a kostek je ve hie omezen. Pokud jste vyzvani, abyste ziskali nebo
si vzali herni komponentu, ale v zasob& neni dostatek danych
komponent, ziskejte nebo vezméte si jich tolik, kolik je mozné.
V bankéch a na deskach se mize nachazet libovolny pocet hernich
komponent, pokud neni uréeno jinak.

9.4 VEREJNE A NEVEREJNE INFORMACE

Nasledujici informace jsou nevefejné: licovd strana karet ve vsech
odhazovacich bali¢cich, pocet karet v balicku svéta, rubova strana karet
v balicku svéta s vyjimkou vrchni karty a licova strana vsech karet,
které jsou licem dolt. Hrag, jenz ma skrytého radce, se na n&j muze
kdykoli podivat a mtize dovolit jinému hraci, aby se na né&j podival.
Hraci mohou o nevetejnych informacich diskutovat a také lhat.
Vsechny ostatni informace jsou vefejné. (To zahrnuje rubové strany
karet a pocet karet v odhazovacich baliccich, mnogstvi piizné a tajemstvi
a pocty vojenskych drugin na deskdch. Ne, nelze pod stolem vyménit jednoho
skrytého rddce za jiného ani jinak zaménovat, ktery je ktery.)

9.5 ZADNE NADBYTECNE ZTRATY

Nesmite umistit, spalit nebo obétovat vice zdroji - napt. ptizen,
tajemstvi a vojenské druziny -, nez vam ukladaji ndklady nebo
pozadavky.

9.6 ZADNE NADBYTECNE ZAVAZNE SLIBY
Doporucujeme ve hie vyuzivat vyjednavani a sliby, dokonce i pokud
se jedna o sliby do budoucich partii. Tyto sliby vsak nejsou zdvazné
s vyjimkou nabidky obéanstvi (6.6) a schopnosti, které fikaji, Ze jsou
yzavazné” (7.6.3).

Glosar
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Bandité: Viz 2.8.3. (Bandité nejsou vojenské druginy!)

Cestovni vydaje: Viz 5.6.1. Nekteré schopnosti (7.6.2) je umoziuiji
ignorovat.

Dit: Stejné jako vzit, ale opaénym smérem. (Schopnosti, které brdni hrdciim
si néco wzit, jim nebrdni néco ddt!)

Dobrat: Vezméte si karty z vrchu uréeného zdroje pro dobrani karet.

Hr4¢ na strané Rise: Kanclét je vidy takovym hracem. Obéan je jim vidy
s vyjimkou nékterych tazeni (5.5.1).

Neptitel: Pokud jste Kanclét nebo Obéan, je jim jakykoli Vyhnanec.
Pokud jste Vyhnanec nebo Obéan, ktery viak aktualné neni hracem
na strané Rise pii nekterych tazenich (5.5.1), je jim kterykoli jiny
hra¢. Bandité jsou nepiatelé vsech hract a naopak.

Obétovat: Rozhodnete se zabit své vlastni vojenské druziny.

Odhalen4/skryta: Karta licem nahoru/dola.

Odhalit: Ukazte viem hractim licovou stranu uréené karty.

Odhodit: Odhodte pozadované karty v potadi dle vasi volby licem dola
navrch odhazovaciho balicku v Provinciich, pokud se vase figura
nachizi v Domoviné, navrch odhazovaciho balicku v Odlehlych
koncindch, pokud se vase figura nachézi v Provinciich, nebo navrch
odhazovaciho balicku v Domoving, pokud se vase figura nachizi
v Odlehlych kon¢inach. Pokud odhazujete kartu z kraje, v némz se
nenachazi vase figura, odhodte ji vyse uvedenym zptisobem podle
kraje, v ném? se karta nachdzi. Okamzité presurite vechnu prizeni
z odhozené karty do odpovidajici banky p¥izné. Vsechna tajemstvi
otocte licem dolti a presutite na desku hrace, ktery akci vyvolal.

Odpovidajici: M4 stejny symbol. (Ignorujte karty, které nemaji Zddny symbol.)

Ovladat: Hra¢ ovlada kazdou odhalenou oblast, v niz se nachazi néktera
z jeho vojenskych druzin. Ovlada vsechny karty v jim ovladané
oblasti. Ovlada vsechny své rddce. Bandité ovlddaji vsechny odhalené
oblasti, ve kterych se nenachazeji zidné vojenské druziny.

Po/Poté: Bezprostiedné nésledujici - nic se nestane mezi tim.

Podivat se: Podivite se na licovou stranu uréené karty.

Prohodit: Jednu herni komponentu premistite na misto druhé a naopak.

Presunout: Zménte umisténi urcené herni komponenty pii dodrzeni
danych omezeni a limitt (2.8.1, 5.1.4, 7.2).

Radce: Viz 2.2.2.

Soukroma banka: Viz 2.2.3.

Spalit: Do spole¢né banky presutite ptizefi nebo tajemstvi ze své desky,
nebo, pokud jste k tomu vyzvani, z jiného mista.

Spoleé¢na banka: Viz 2.1.7.

Uchwvitit: Vzit si jakymkoli zptisobem s vyjimkou vykoupeni. Viz 2.5.3.

Uzaméené: Viz 7.2.2.

Vs neptitel: Pokud jste utocnikem, je jim obrance a jeho spojenci (5.5.2).
Pokud jste obrdncem, je jim uto¢nik.

Vase oblast/kraj: Oblast/kraj, v niz se nachézi vase figura.

Vojsko: Pokud jste ttoénikem, jsou timto pojmem mysleny vojenské
druziny na vasi desce. Pokud jste obrancem, jednd se o vojenské
druziny ptidané k vasi obrané.

Vyménit: Uréenou herni komponentu miizete piedat uréenému hraci
a on ji mitize predat vam.

Vzit/Brat: Presutite uréenou prizeri nebo tajemstvi z desky uréeného
hrace na svou desku, karty jeho radcti mezi své, nebo relikvie z jeho
soukromé banky, nebo urcené oblasti nebo zdroje pro dobrani karet
do své soukromé banky.

Zabit: Presuiite vojenské druziny do soukromé banky hréace stejné barvy.
(Fialové vojenské druziny se vidy presouvaji do banky Kanclére.)

Zahrat: Polozte urcenou kartu do oblasti, ke svym radciim, nebo do své
soukromé banky pti dodrzeni danych omezeni a limitd (2.8.1, 5.1.4, 7.2).

Ziskat: Polozte uréenou herni komponentu na svou desku - vojenské
druziny ze soukromé banky, tajemstvi ze spole¢né banky, piizeii
z uréené banky ptizné.

KDYKOLI BUDETE ZMATENI NEJAKYM HERNIM POJMEM, AT UZ V TETO PRIRUCCE,

NEBO NA KARTE, PRECTETE SI NEJPRVE GLOSAR. V NEM NAJDETE ODPOVED!
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