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Zatimco slunce vychdzi nad poustémi, fekami a odzami chalifdtu, kiehkd rovnovéha se hrouti. Jako jedna z mnoha soupeficich
sil v zemi mdte nyni piilezitost zménit chod déjin a uchvitit veskerou moc pro sebe. Ctizddostivy Sultdn trinf ve zlatém paldci,
odkud dohliz{ na budovéni Gzasnych architektonickych skvostii. Rezervovany Mursid potajmu podkopdvd dstfedni instituce
prostrednictvim rozsdhlé sité¢ agenti. Kocovné kmeny Nomdda rozsévaji svér, aby zajistily praci pro své zkusené Zoldnéte. Pustosivé
sily Vdle¢nika se vali pfes celou zemi v honbé za piislibem kofisti. A Chalifa, tvdf{ v tvdf chaosu a nejistoté, se vojenskymi silami
snaz{ udrzet fdd. Podafi se vdm dspésné prosmyknout touto siti rivality a vy$vihnout se na vysluni, nebo se budete handrkovat se
slab$imi protivniky a upadnete v zapomnéni?

Historicka poznamka

Hra Ve svitu piilmésice se odehrdvd uprostied dramatického vzestupu a pddu mocnosti napfi¢ Stfednim vychodem v 10. stoleti —
SeldZuckého sultandtu, dynastie Ghaznoved, Fétimovského chalifdtu, Byzantské fiSe a mnoha dal$ich. Prostfednictvim diplomacie
a konfliktdl tyto fiSe rostly a zanikaly, opakované se navzdjem pietahovaly o moc a tizemi v zemich na vychod od Stfedozemniho
mofe a pronikaly také do severni Afriky, na Pyrenejsky poloostrov a hloubéji do jizni a stfedni Asie. A stejné jako se neustdle ménila
rovnovdha mezi f§emi, proménovaly se i jejich vzdjemné vztahy, jazyky a etnika zplisobem, ktery mize byt pro soucasné vnimdni
yidentity matouci. V Usil{ o posileni své moci vlddci prekondvali sektdfské hranice uzavirdnim snatk®; dynastické rody turkického
etnického plivodu ¢asto persanizovaly své mravy, aby vybudovaly silngj$i vazbu na panisldmské kulturni dédicevi.

V souladu s tim jsou ilustrace na kartdch, krabici a mapé inspirovdny pfedev$im déjinami uméni Blizkého vychodu, stejné jako
sousednimi perskymi tradicemi, které trvale ovliviiovaly cely region. Hlavni ilustrdtor, sdim muslimského pavodu, odkazuje na
riznorodd uméleckd dila z celého isldmského svéta. Na jmennou konvenci, herni mechaniky a demografické slozeni postav ve hie
dohliZel kulturn{ a historicky poradce, rovnéz muslimského pivodu, odbornik v oblasti historiografie regionu pfislusného obdobi.
S ohledem na vySe uvedené je Ve svitu piilmésice spise abstrakci tohoto konkrétniho obdobi nez jeho zpodobnénim. Historickd pfesnost
a uméleckd svoboda byly idedly, které se snoubily se snahou zprostfedkovat herni zdzitek evokujici pfilivy a odlivy moci, a to i tehdy,
kdyZ se zména statu quo zd4 nepfedstavitelnd.




Flerni homponenty

Spoleéné komponenty

Deska trhu

Vzddleny trh Nedaleky trh

Sultdndv trh 66 minci

81 Zetonl vitéznych bodu 1 stupnice fazi

mezeni poétu komponent

Pocet zetond minci a vitéznych bodii neni omezen
viech ostatnich komponent vak omezen je.
Mistnitrh

Nedalehy trh
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vyplenit nepodrobend
opevnéni a miiie vyplenit sidla.

5 karet prehledu soupefenti o vliv

. Vyberte karty schopnosti.
5 ozndmi, zda jsou
podporovateli, nebo obrdnci.
. Odhaltc a vyhodnotte karty.
G nsky vliv
podporovatelis

: anéni karet — odhodte (&),
poloite A\ pred sebe.

Komponenty Vileénika

24 jednotek
Jednotka
stdlého vojska
Jednotka
Zoldnéra

4 tvrze 2 pevnosti 6 Zetonl vlivu

opevnéni

1 karta z4loh 1 sé¢ek pro uloZeni komponent
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Komponenty Mursida

6 jednotek 6 tvrzi 3 pevnosti 12 Zetoni vlivu 1 hrd¢sky prehled

Jednotka
. stdlého vojska

(nepouZivaji se)
Jednotka

Zoldnéri

1 sd¢ek pro uloZeni komponent

opevnéni

Komponenty Sultina

6 jednotek 8 tvrzi 3 pevnosti 6 vesnic 8 Zetoni vlivu 1 hrd¢sky piehled

1 sd¢ek pro ulozeni
v : ‘ komponent
Jednotka Ill . p
. stdlého vojska |
(nepouZivaji se) ‘
ﬂ, Jednotka &
Zoldnéri

opevnéni
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Komponenty Chalify

12 jednotek 8 tvrzi 4 pevnosti 1 paldc 8 Zetont vlivu 1 hrd¢sky piehled 1 karta z4loh

1 sd¢ek pro ulozeni
Chalif komponent
Jednotka ‘ p
stdlého vojska TR /
Jednotka 3
Zoldnéra

I b | opevnéni
opevnéni

i sidlo

Komponenty Nomada

12 jednotek 6 tvrzi

1 sd¢ek pro uloZeni komponent

3 pevnosti 8 Zetond vlivu 1 hrd¢sky prehled 1 karta zdloh
Jednotka -

stdlého vojska : y r"/ Sa
(nepouZzivaji se) S

\ Jednotka
: ) Zoldnéri
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preiled

Ve svitu pitlmésice je asymetricka hra pro ¢tyfi nebo pét hréca s dstfedni mechanikou
tzemni pfevahy. Hrdli ve hfe provddéji akce, kterymi ovliviiujf situaci na spole¢né
mapé tvotené hexy krajiny. Kazdy hrd¢ se na této mapé snazi dosdhnout jinych cila.
Vétsina hrdct se bude snazit uréité hexy ovlddnout (tim, ze budou mit v hexu své
komponenty s bojovou silou) nebo v nich ziskat politicky vliv (tim, Ze budou mit

v hexu umistén svijj zeton vlivu).
Hra je rozdélena na roky. V pribéhu jednoho roku kazdy hrd¢ provede 4 akce.
Na konci roku hradi ziskaji vitézné body za splnéni jedine¢nych cila svych postav.

Kazdé postavé odpovidd jeden hrécsky prehled, ktery obsahuje seznam jejich cilti
a dostupnych akei. Na konci hry zvitézi hrd¢ s nejvice vitéznymi body.

Cdhladani pojmy
Aktivni hex

Hex, v némz probihd boj (viz str. 14) nebo soupefeni o vliv (viz str. 16), se nazyvd
yaktivni hex”.

Bojova sila

Nékteré komponenty disponuji bojovou silou:

* Jednotky stdlého vojska, jednotky Zoldnéft a tvrze maji bojovou silu 1.
Pevnosti a Chaliféiv paldc maji bojovou silu 2.

V jednom hexu se mohou nachdzet komponenty s bojovou silou pouze
jednoho hrice. Pokud se v jednom hexu ocitnou komponenty s bojovou silou,
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které patti vice hrd¢am, dochdzi k boji, ktery je popsdn na strané 14.

Jednotky

Jednotky jsou ve hfe pfedstavovdny oboustrannymi dfevénymi disky. Pokud je disk
otoleny symbolem 4% nahoru, ptedstavuje jednotku zoldnéfi. Jeho opa¢nd strana
(bez symbolu) ptedstavuje jednotku stdlého vojska.

Pii hte péti hrd¢a potiebujete souhlas Nomdda k nasazeni novych Zoldnéfti na mapu
(provedenim akei najmuti Zoldnéfi a podplaceni Zoldnéfii, které jsou popsiny na
strané 10).

Chalifa a Vale¢nik mohou povolat jednotky stdlého vojska i jednotky Zoldnéru.

Mursid, Sultdn a Nomdd budou mit k dispozici vidy jen jednotky zoldnéia
(a stranu diskii jednotek bez symbolu tedy nepouzivaji).

Ovladani

Hrd¢ ovldd4 hex, pokud se v ném nachdzeji jeho komponenty s bojovou silou.
Kazdy hex miize byt ovldddn pouze jednim hri¢em.
P#itomnost

Hra¢ je v hexu pfitomen, pokud se v ném nachdzi jakdkoli jeho komponenta
(jednotky, opevnéni, sidla nebo Zetony vlivu).

V jednom hexu miize byt pfitomno vice hraca.
U llV

Hrd¢ ma v hexu sviij vliv, pokud se v ném nachdzi jeho Zeton vlivu.
V kazdém hexu miiZze mit vliv pouze jeden hraé.

Zasoba

Vsechny komponenty, které nejsou umistény v hexech nebo nejsou pridélené ke
kartdm, jsou povazovdny za komponenty v zdsobé.

Ovladini, vliv a pFitomnost
Je dulezité rozliSovat mezi ovldddnim, vlivem a ptitomnosti. Jeden hrd¢ muze
hex ovlddat, zatimco jiny hrd¢ v ném mize mit sviij vliv. V takovém piipadé

jsou oba hrd¢i v hexu pfitomni a mize v ném byt pfitomen dokonce dalst
hré¢, pokud bude mit ve stejném hexu vesnici nebo mésto.

q; Vliv a pfitomnost

[" Ovladdéni a pfitomnost

@‘ Pritomnost




Kazdy hrd¢ si vybere postavu, za kterou bude hrdt, a vezme si piislusny
hré¢sky prehled. Pfi hfe étyf hrdct si nemiiZete vybrat postavu Nomdda.
Cheete-li se nejdiive s kazdou frakei blize sezndmit, prectéte si kapitolu ,Rada
starého rddce” v kagdém hrdcském prebledu.

Posadte se ke stolu v ndsledujicim pofadi po sméru hodinovych rudicek:

Vile¢nik, Mursid, Sultdn, Chalifa a Nomdd (pokud je ve hfe).
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Vezméte si komponenty urcené pro vasi postavu uvedené v kapitole Hern{
komponenty (viz str. 2-3). Umistéte je pied sebe do zdsoby setfidéné podle

typu.

Y zaa Nomdd, Chalifa a Vdle¢nik si kazdy polozi vedle své

z4soby licem nahoru svou kartu zdloh.

Vyberte jedno rozlozeni mapy z nabidky uvedené na stranich 20-22. Podle
vybraného rozlozeni rozmistéte hexy s podte¢nimi komponentami ve stfedu
herni plochy. Jsou-li jiz vSichni hrd¢i dostate¢né sezndmeni se hrou, miiZete
misto toho pouzit pravidla variabilniho rozloZen{ mapy uvedend na strané 23.

m Chalifa umisti sviij paldc do hexu, v ném? se nachdzi alespori 1 jeho

komponenta.

Tissal irh.

Kazdy hrd¢ si vezme piislusny polet poddte¢nich minci:

i
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Kazdy hra¢ si vezme 5 vitéznych bodu, které si u sebe ponechd skryté, licem

doltu.

Po strané herni plochy umistéte desku trhu. Deska by méla byt sestavena tak, aby
se mistn{ trh nachdzel vlevo, nedaleky trh uprostfed a vzddleny trth vpravo.

. Pobliz desky trhu umistéte Sultdndv trh.

. Na okraj herni plochy umistéte pocitadlo rokdt a stupnici fizi. Jednim

ukazatelem oznacte krok pffjmu na stupnici fiz{. Druhym ukazatelem oznacte
rok 1 na poditadle rok.

. Véle¢nik si vezme kartu moci Tazeni. Zamichejte ostatni karty moci dohromady

avytvoite z nich bali¢ek, ktery poloZte licem dolt pobliz desky trhu. Doberte 1 kar-
tu z balicku a umistéte ji na prdzdnou pozici na desce trhu nejvice vlevo. Opakujte
tento postup, dokud nebudou zaplnény viechny pozice na trhu. Poté stejnym zp(i-
sobem dopliite Sultdniv trh, dokud v ném nebudou zaplnény véechny 3 pozice.

. Kazdy hr4¢ si vezme 1 kartu pfehledu boje a 1 kartu pfehledu soupeteni o vliv.

. Rozhodnéte se, zda budete hrét standardni hru na 3 roky nebo dlouhou hru na

4 roky. Pro vasi proni partii vim doporucujeme zvolit standardni hru na 3 roky.

. Mursid provede akci intrikovini, kterd je popsdna na strané 12.




Mapa

Mapa se sklddd z hextl, coz jsou pole, na nichZ se hra odehrévi.

KRAJINA

Kazdy hex je tvofen jednim typem krajiny.
Typ krajiny hexu ovliviiuje vysi pifjmu, ktery hex generuje (viz stranu 7).
Typ krajiny hexu muaze ovlivnit stavebni ndklady (viz stranu 9).

Na typ krajiny odkazuji nékteré cile a karty moci.

Urodni pada

Divoéina

Kamenolom

KRAJINNE PRVKY

Neékteré hexy obsahuji vedle svého typu krajiny jesté krajinny prvek.

Vsichni hrddi maji cile, které se tykaji krajinného prvku posvitné misto.
Posvdtné misto se nachdzi na hexu pousté.

Krajinné prvky feka a brod ovliviiujf sousedstvi, jak je vysvétleno v nésledujici ka-
pitole.

Reka i brod se nachdzeji na hexu tirodné piidy.

Pokud pravidla, t¢inky karet moci nebo cile postav pozaduji ovldddni konkrétniho
krajinného prvku, je nutné ovlddat hex obsahujici tento krajinny prvek.

Posvatné misto

SOUSEDSTVI

Pokud maji 2 hexy spole¢nou hranu, jsou povazovdny za spolu navzdjem sousedici
(tj. sousedi spolu).

Sousedstvi je pferuseno fekami. Reka se vzdy vine pobliz 2 hran hexu. Vedlejsi hexy,
které se dotykaji téchto hran, s hexem s fekou nesousedi.

Krajinny prvek brod nepfiléhd k Zddnym hrandm a sousedi se v§emi hexy, s nimiz
sdili hrany (pokud oviem vedle néj nenf umistény hex feky zptsobem, ktery soused-
stvi pferusuje).

P#iklad sousedstvi

Cervené linie ve vyse uvedeném ptikladu ukazuji, které hexy spolu nesousedi.

Napfiiklad hex A nesousedi s hexem C. Hex A sousedi s hexem B. Hex B soused{
s hexem C.

Pfestoze brod nepferusuje sousedstvi, krajinny prvek feky v okolnich hexech s timto
dilem mapy sousedstvi pferusuje.




Pribéh hey

Hra je rozdélena do nékolika let. Kazdy rok se skldd4 ze tff f4zi:

P#ed vasi prvni artii

Po sezndmenf se s pravidly hry, ale je$té¢ pted vasi prvni partif si prostudujte
1. Fdze pfiprav cile své postavy (zejména cil prvniho roku) a pfeététe si ,Radu starého rddce®
2. Féze akci ve svém hrd¢ském prehledu.
3. Fédze bodovén{

Nezapometite v pritbéhu hry vyhleddvat pfilezitosti ke spoluprici se slab$imi
Béhem fize priprav hrd¢i shromdzdi své piijmy, upravi své stavy zdloh a provedou hré¢i proti silnéj$imu soupefi.

udrzbu.

Ve fizi akei vSichni hrddi postupné provddéji po 1 akci, dokud kazdy hrd¢ neprovede

4 akee. Priklad p#ijmu

Nakonec ve fizi bodovani hrd¢i ziskaji vitézné body za své splnéné cile. Poté se hra
pfesune do dalsiho roku.

Na konci fdze bodovani posledniho roku (tj. tfetiho roku ve standardni hte, ¢tvrtého “ Y
[

roku v dlouhé hte) zvitézi hrd¢ s nejvice vitéznymi body. 73 R ) B
. V‘
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Nejprve vsichni hrddi shromdzdi svij ptijem z ndsledujicich zdroja v hexech, které
ovladaji.
Hex ovlddite, pokud v ném mite bojovou silu.

ZDROJ Prijem

Vesnice @
Urodna ptda @
Kamenolom @@@
Sultanav vliv @

Vile¢nik ovlddd 2 hexy drodné pudy, takze ziskd 2 mince. Neziskd Zddny

piijem z hexu, v némz m4 vliv, ale neovlddd jej.

Mursid ovlddd hex trodné pidy s méstem a hex obsahujici Zeton
Sultdnova vlivu, takze ziskd celkem 4 mince. Neziskd zddny pfijem za
vliv v hexu drodné pidy.

Chalifa ovldd4 hex tirodné ptdy a hex kamenolomu, za coz ziskd celkem
4 mince. Neziskd z4dny piijem za ovldddn{ hexu hor.

Sultin zisk4 dodatecny pifjem @ za kazdou vesnici, @ @ za kazdé mésto
a (@) za kazdy Zeton Sultdnova vlivu na mapé. To vie bez ohledu na to, zda
Sultdn dany hex ovldd4 ¢ nikoli. Tento piijem je navic ke standardnimu
piijmu, keery Sultdn shromdzdi za ovldddn{ hexi s témito komponentami.

Poté posurite ukazatel na stupnici fézi na krok zdloh.

Sultdn ovldd4 hex se Sultdnovym vlivem a 2 hexy s vesnici, za coZ ziskd
3 mince. Mimo to se na mapé nachdzeji 2 vesnice, 1 mésto a 2 Zetony
Sultdnova vlivu, takze ziskd dodateény piijem 6 minci. V celkovém
souctu tedy ziskd 9 minci!




Zalohy

Poté co vsichni hréci shromdzdi sviij ptijem, si Chalifa, Vile¢nik a Nomdd spocitaji

své hodnoty zéloh.

Hodnota ziloh Vile¢nika je vidy rovna 3.

Hodnota z4loh Chalify je rovna celkovému souctu Chalifovych pevnosti
a Chalifovych Zetonti vlivu umisténych na mapé.
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j Hodnota zdloh Nomdda je rovna trojndsobku po¢tu Nomddovych
zetond vlivu umisténych na mapé.

Vile¢nik, Chalifa a Nomdd si poté spoéitaji kazdy svou aktudlni silu.
Aktudlni sila Vale¢nika je rovna celkovému poétu Vile¢nikovych
jednotek stdlého vojska umisténych na mapé a na Véle¢nikové karté

ziloh.
Aktudln{ sila Chalify je rovna celkovému poc¢tu Chalifovych jednotek
stdlého vojska umisténych na mapé a na Chalifové karté zdloh.
3 ol
©/ " Aktudlni sila Nomdada je rovna celkovému poétu jednotek Zoldnéfii
‘.\-.II 4 J,'.-'-' (v8ech hrd¢d) umisténych na mapé a na Nomddové karté zdloh.
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Pokud je vase hodnota zdloh vys$i nez vase aktudlni sila, pfidejte na svou kartu
z4loh jednotky ze své zdsoby pro dorovndni tohoto rozdilu. Véle¢nik a Chalifa
ptiddvaji na svou kartu z4loh jednotky stdlého vojska. Nomdd pfiddvéd na svou kartu
z4loh jednotky Zoldnéru.

Pokud je vase hodnota zdloh rovna vasi aktudlni sile nebo vyssi, neptiddvejte na
svou kartu zdloh 74dné jednotky.

Poté posurite ukazatel na stupnici fézi na krok tdrzby.

Udrzba
V prvnim roce tento krok pieskocte.

Pokud pifed vdmi lez{ karty se symbolem osobnosti & nebo praporu @ licem

nahoru, vezméte si je zpét do ruky. Pro vice podrobnosti o kartdch moci viz str. 11.

Poté odhodte 2 karty moci z nabidky mistnfho trhu na licem nahoru otoéeny
odhazovaci balicek lezici vedle bali¢ku karet moci.

Niésledné dopliite nabidku na trhu (viz rémecek vpravo).

Nakonec posurite ukazatel na stupnici fiz{ na krok akce 1.

Dolnéni nabidl(y na trhu

Na konci kroku ddrzby dopliite nabidku na trhu. Tento postup provedte také
vizdy, kdyz keerykoli hrd¢ dokondi akei ndkup karet moci.

Pro doplnéni nabidky na trhu nejprve posuite vSechny karty (jednu po druhé)
v mistnim, nedalekém a vzddleném trhu co nejvice doprava tak, aby v kazdé
pozici trhu byla prévé 1 karta. Karty se pfi posunu smérem k mistnimu trhu
mohou presouvat mezi jednotlivymi trhy, pokud se v nich nachdzeji prézdné
pozice.

Poté doberte kartu z bali¢ku karet moci a umistéte ji do prdzdné pozice na desce
trthu nejvice vlevo. Tento postup opakujte, dokud nejsou zaplnény viechny
pozice. Pokud je bali¢ek karet moci prdzdny, zamichejte odhazovaci bali¢ek
karet moci a vytvotte novy balicek.

Sultdniv trh se obnovuje pouze Sultdnovou akei plinovini.

Timto zpiisobem se na trh dostdvaji nové karty a zdrover se karty zleviiuji, jak se
presouvaji ze vzddleného trhu na mistni trh.

Thrd e v'h

Alternativni orientace nabidky

Druhd strana desek trhu umozZiiuje pouzit zrcadlové rozlozeni (ij. zleva
doprava), pokud vdm toto poradi vyhovuje vice. Pfi dopliiovdni karet do
nabidky pak posouvejte karty doleva a dopliiujte je zprava.




FAZE AKCI

Béhem fize akei provddéji vichni hrd¢i postupné po 1 akci, dokud kazdy hrd¢
neprovede 4 akce. Akce, které md kazdy hrd¢ k dispozici, jsou uvedeny v hraéskych
prehledech.

Hrd¢i provadéji akce v ndsledujicim poradi:

il e Vile¢nik

2. @ Mursid

3. Sultdn

4. m Chalifa

5% Nomadd (pokud je ve hfe)

Poté co vSichni hrédi provedou svou akci, posurite ukazatel na stupnici fizi. Jakmile
vsichni hrd¢i provedou 4 akce, posutite ukazatel na fizi bodovéni.

Akece

Akce, které mdte k dispozici, jsou uvedeny ve vasem hrd¢ském prehledu. Nésledujici
seznam akci je referencni. Barevné symboly postav vedle jednotlivych akei uvddéji,
pro které hréde (postavy) je ptislusnd akce dostupnd.

NS00

Vyberte hex, v némz jste pfitomni nebo ktery sousedi s hexem, v némz jste pfitomni.
Nemuizete vybrat hex, v némz se nachdz{ vds Zeton vlivu.

Sifeni vlivu

Pokud ve vybraném hexu nenf ptitomen jiny hrd¢a ani Mursid nemd vliv v sousedicim
hexu, umistéte do vybraného hexu jeden ze svych Zetont vlivu. V opaéném piipadé
umistéte do vybraného hexu Zeton vyzvy a vyhodnotte soupeteni o vliv.

Soupeteni o vliv je vysvétleno na strané 16.

Budovani X

Postavte az X opevnéni (tvrzi a/nebo pevnosti) a/nebo sidel (vesnic a/nebo mést)
v libovolné kombinaci. Hodnota X a seznam opevnén{ a sidel, kterd miize vase
postava stavét, jsou uvedeny ve vasem hré¢ském piehledu.

V jednom hexu nemiiZete stavét vicekrdt v rimci jedné akce. V jednom hexu se smi
nachdzet pouze jeden typ sidla a pouze jeden typ opevnéni (a pfipadné Chalifav
paldc).

Za kazdé opevnéni i sidlo, které postavite, musite uhradit stavebni ndklady, tzn.
vratit pozadovany pocet minci do spole¢né zdsoby. Stavebni ndklady a veskerd
omezeni tykajici se toho, kde mtzete opevnéni nebo sidla stavét, jsou uvedeny ve
vaSem hrdéském prehledu.

Kazdé opevnéni nebo sidlo, které postavite v hexu hor nebo hexu kamenolomu,
stoji o 1 minci vice.

Kazdé opevnéni nebo sidlo, které postavite v hexu pousté, stoji o 2 mince vice.

Sultdn je jedinym hrdcem, ktery miize stavét vesnice a mésta.

Chalifa stavi tvrze a pevnosti levnéji nez ostaini hrddi.

Sta , opevnéni a sidla

Tvrze a pevnosti se oznacujf jako opevnéni a disponuji bojovou silou. Vesnice
a mésta se oznacuji jako sidla a nedisponuji Zddnou bojovou silou.

Paldc je obojim — jak opevnénim, tak sidlem a disponuje bojovou silou.
Vsechna opevnéni i sidla jsou oznadovdna souhrnnym pojmem stavby.
Rozdil mezi opevnénimi a sidly je zvldsté dileZity pri soupereni o vliv. Vice
podrobnosti naleznete na strané 16.

000

Pfesurite libovolny pocet svych jednotek z jednoho hexu do sousediciho hexu, ktery

Pohyb X

neovlddd jiny hrac.
MiiZete tak ulinit az X-krét, jak je uvedeno ve vasem hrd¢ském prehledu.
Stejnd jednotka se v rdmci jedné akce miize pohybovat vicekrdt.

Pomoci této akce nemiiZete nikdy vyvolat boj ani plenéni (viz zteé).

Limit poétu jednotek v hexu

V jednom hexu se miiZze nachdzet maximdlné 5 vasich jednotek (maximdlné 7
v ptipadé¢ Valeénika). Vice podrobnosti naleznete na strané 17.

Ztes Q @ @ m

Vyberte jednu z ndsledujicich moznosti:

*  Presunte libovolny pocet svych jednotek z jednoho hexu do sousediciho hexu,
ktery ovldd4 jiny hrd¢. Tim je zahdjen boj. Boj je vysvétlen na strané 14.

* Presunte libovolny pocet svych jednotek z jednoho hexu do sousediciho hexu,
ktery neni nikym ovldd4n a nachdzi se v ném vesnice nebo mésto. Tuto vesnici
nebo mésto vypletite, tzn. odstranite je z mapy a vezméte si 2 mince (za vesnici)
nebo 4 mince (za mésto) ze spole¢né zdsoby.




Verbovani X

L

Naverbujte az X jednotek. Hodnota X je uvedena ve vasem hré¢ském piehledu.

Umistéte az X jednotek ze své karty z4loh do 1 nebo vice hexi. Jednotky nemiizete
umistovat do hext ovlddanych jinym hrdé¢em.

Do jednoho hexu muaZete umistit vice jednotek.

Nemuzete naverbovat vice jednotek, nez kolik jich méte k dispozici na své karté

zdloh.

Chalifa miiZe umistit své jednotky pouze do hext, v nichz uz je
ptitomen. Verbuje vzdy jednotky stdlého vojska. Chalifa mize kazdou
akci verbovani povolat az 3 jednotky.

Vile¢nik miZze umistit své jednotky pouze do hexi, v nichz uz je
ptitomen. Verbuje vzdy jednotky stdlého vojska. Vile¢nik miize kazdou
akci verbovani povolat az 2 jednotky.

Nomdd miize umistit své jednotky do libovolného hexu, ktery je ovldddn
.= Nomddem nebo je nikym neovlddany. Verbuje vzdy jednotky zoldnéi.
= Nomdd muze kazdou akci verbovdni povolat az 2 jednotky.

V jednom hexu se miize nachdzet maximdlné 5 vasich jednotek (maximdlné

7 v ptipadé Vale¢nika). Limit poctu jednotek je podrobné vysvétlen na strané 17.

Podplaceni zoldné¥n
HRA PETIHRACU

Tato akce je k dispozici pouze ve hie péti hrada.
Ve hie étyr hricis neexistuje k této akci Zddnd alternativa.

Pfed provedenim této akce vyberte hex, v némz se nachdzi alespont 1 Nomddova
jednotka zoldnéfi. Poté se s Nomddem dohodnéte na po¢tu Nomddovych jednotek
zoldnéit v tomto hexu, které podplatite (bud 1, nebo 2 jednotky), a po¢tu minci
(libovolny pocet, véetné nulového). Pokud se s Nomddem nedokdzete dohodnout,
musite misto toho provést jinou akci.

Zaplatte Nomddovi dohodnuty podet minci, poté odstranite dohodnuty pocet
Nomddovych jednotek Zoldnétii z vybraného hexu do Nomddovy zdsoby a umistéte
do n¢j stejny pocet jednotek Zoldnéit ze své zdsoby.

Nachdzeji-li se v hexu stdle Nomddovy komponenty s bojovou silou, okamzité je
tim zahdjen boj, v ném? jste Gtoénikem. Boj je vysvétlen na strané 14.

Pokud nedoslo k Zddnému boji, miZete v rdmci této akce provést navic pohyb I
nebo zted (viz str. 9). V rdmci tohoto navazujictho pohybu/ztede smite pfesunout
pouze jednotky zoldnéid, které jste prévé umistili.

Najmuti zoldnéia
HRA CTYR HRACU

VOO0

Tato akce je k dispozici pouze ve hfe ¢tyf hraci.

Verze této akce pro hru péti hrdcii je popsina nize.
Vyberte jednu z ndsledujicich moznosti:

* Zaplatte 2 mince do spole¢né zdsoby. Poté umistéte 1 jednotku zoldnéfi ze
své zdsoby do hexu, v némz jste piitomni a ktery neni ovldddn jinym hrd¢em.

* Zaplatte 6 minci do spole¢né zdsoby. Poté umistéte 2 jednotky zoldnét ze

své zdsoby do hexu, v némz jste piitomni a ktery nenf ovldddn jinym hrd¢em.
Ob¢ jednotky muzete umistit do stejného hexu nebo je rozmistit do riznych

e QOO0

Tato akce je k dispozici pouze ve hfe péti hraéa.
Verze této akce pro hru Ctyf hrdcii je popsdna vyse.

Najmuti zoldnéia
HRA PETIHRACU

Pfed provedenim této akce se dohodnéte s Nomddem na poctu jednotek zoldnétt
z jeho karty z4loh, které si najmete (bud'1, nebo 2 jednotky), a po¢tu minci, které za
né zaplatite (libovolny pocet, véetné nulového). Pokud se nedokdzete s Nomddem
dohodnout, nebo se na jeho karté zdloh nenachdzeji 74dné jednotky, musite misto
toho provést jinou akci.

Zaplatte Nomddovi dohodnuty pocet minci. Poté umistéte dohodnuty pocet
jednotek Zoldnétii ze své zdsoby do hexu, v némz jste pfitomni a ktery neovlddd jiny

hré¢. Nomdd nésledné vriti stejny pocet jednotek ze své karty zdloh do své zdsoby.

Jednotky muZete umistit do stejného hexu nebo je rozmistit do riznych hexa.

Moznosti vy.edné ani ve h¥e

S vyjimkou akci ndkup karet moci, podplacent Zoldnéii, najmuti Zoldnéfi (ve hte
péti hré¢t) a MurSidovy schopnosti uzavirdni dohod jsou veskeré dohody mezi
hrédi nezdvazné.

Pti provedeni akci ndkup karet moci, podplaceni Zoldnéfi a najmuti Zoldnérii (ve
hte péti hrdc¢t) dochdz{ mezi hr¢i k pfesunu minci.

Pti vyuziti Mur$idovy schopnosti uzavirdni dobod dochdzi mezi hrddi k presunu
vitéznych bodu.

Nad rdmec téchto akei a schopnosti neni pfesun minci ani vitéznych bodt mezi
hré¢i povolen.




Nékup karet moci @ @ @ m '_.,:

Pted provedenim této akce se mizete se Sultdnem dohodnout na 1 karté ze Sultdnova
trthu a po¢tu minci, které za ni zaplatite (libovolny pocet, véetné nulového). Pokud se
nedokéZete se Sultdnem dohodnout, miiZete misto toho provést jinou akci.

Kazdou z ndsledujicich moznosti vyhodnotte maximalné jednou:

*  Nékup 1 karty z mistniho trhu za 2 mince.
* Nékup 1 karty z nedalekého trhu za 4 mince.
e Nékup 1 karty ze vzddleného trhu za 6 minci.

* Nékup dohodnuté karty ze Sultdnova trhu za dohodnuty pocet minci.
Tiuto moznost si nemiiZete vybrat, pokud jste se se Sultdnem nedohodli na karté
nebo na jeji cené,

Pfi ndkupu karty z mistniho, nedalekého nebo vzdaleného trhu zaplatte pozadovany
pocet mincf hrédi spjatému s kartou.

Nakupujete-li kartu, kterd je spjatd s va$i postavou, zaplatte misto toho polovinu
pozadovanych minci do spole¢né zdsoby.

Nakupujete-li kartu spjatou s Nomddem ve hte eyt hrdctli, zaplatte misto toho
pozadovany pocet minci do spolecné zdsoby.

Pti ndkupu karty ze Sultdnova trhu zaplatte dohodnuty pocet minci vidy Sultdnovi
bez ohledu na to, s kym je karta spjatd.

f% Sultdn si vidy miige koupit kartu ze Sultdnova trhu zdarma.
Viechny zakoupené karty si vezméte do ruky.
Pocet karet moci ve vasi ruce je vefejnou informaci.

Po skonéeni ndkupu karet dopliite nabidku na trhu postupem popsanym na strané 8.

Limit poctu karet v ruce

V ruce muiizete drzet maximdlné 8 karet. Pokud je pocet karet ve vasi ruce vyssi,
prebytecné karty odhodte. Limit poétu karet v ruce je podrobné vysvétlen na str. 17.

Zahrani karty moci Q @ @ m

Vyberte ze své ruky 1 kartu moci, na niz je uveden kli¢ovy pojem AKCE. Vyhodnotte
ucinek této karty a poté ji odhodte na odhazovaci balicek.

Zahréni karty s kli¢ovym pojmem KDYKOLI nespotiebovdvd zddnou akci. Takovd
karta maze byt zahrdna béhem libovolné akce (tzn. i v tahu jiného hréce) ve fézi akef.

Karty mocl

Boj
Vyberte kartu /3\ zahranou kterymkoli
hrd¢em béhem tohoto boje. Odhodte ji,
aniz by byla vyhodnocena.

SOUPERENI O VLIV
Vyberte kartu /g\ zahranou kterymkoli
hri¢em béhem tohoto soupefeni o vliv.
Odhodte ji, aniz by byla vyhodnocena.

Spjaté postava: Kazd4 karta je spjata s jednou z postav, coz md vyznam pouze
pfi ndkupu karet. Barva karty se shoduje s barvou spjaté postavy. Z4dn4 karta
nenf spjata se Sultdnem.

nebo strategie @ Na typ karty mohou odkazovat jiné karty. Karty uddlosti
jsou po pouziti odhozeny. Karty osobnosti A a prapora jsou po pouziti
polozeny pied hrdle, ktery je zahrdl, licem nahoru; béhem féze pfiprav si je

Typ: Z hlediska typu je kazd4 karta bud uddlost @, osobnost &, prapor %

vezme zpét do ruky. Karty strategie @ si hrd¢ vraci do ruky ihned po jejich
pouziti.

Kli¢ové pojmy: Na kazdé karté je uveden alesport 1 klicovy pojem
napsany velkymi pismeny, ktery ud4vé, kdy karta nabyv4 G¢innosti. Utinek
uvedeny klicovym pojmem Boj plati, kdyZ je karta zahrdna v boji. Utinek
uvedeny kli¢ovym pojmem SOUPERENT O VLIV plati, kdyz je karta zahrdna
pfi soupefeni o vliv. Utinek uvedeny kli¢ovym pojmem AKCE je proveden,
kdyZ je karta zahrdna jako akce. Karta s kli¢ovym pojmem KbpYKOLI miiZe
byt zahrdna v jakémkoli okamziku béhem fize akci. Pokud je na karté
uvedeno vice klicovych pojmii, miizete pouzit vSechny ucinky uvedené
témito klicovymi pojmy, vztahuji-li se k situaci, v niz je karta zahrdna.
Utinky karet vyhodnotte v nejuyssi moiné mive. Nékteré iicinky platné pro boj
vygaduji pridéleni jednotek ke karté. V pripadé karty Tageni musi byt pozadavek
tohoto pfidélent plné vyhodnocen. Pro vice podrobnosti viz str. 14.

Utinky: Na kazdé kart¢ je uvedeno, co karta déld, kdy? je zahrina. Na
nékterych kartdch jsou uvedeny 2 tdinky, pfi¢em? kazdy z nich je spojen se
samostatnym kli¢ovym pojmem.

Sbirka i | Karta Tazen{ @ md odli$nou barvu, protoze ji od zaddtku hry drzi Vdle¢nik

v ruce. Jako jedind karta musi byt po zahrén{ plné vyhodnocena.

Ziskejte 1 minci ze spole¢né zdsoby.




Jedineéné akee

Kazd4 z ndsledujicich akei je k dispozici pouze jedné postavé.

Povstani

Vyberte 1 hex, v némz se nachdzi v4$ Zeton vlivu a ktery je ovldddn jinym hrdcem.
Odstrarite sviij Zeton vlivu z tohoto hexu a umistéte do néj 2 jednotky stdlého vojska
ze své zdsoby. Tim je zahdjen boj.

Boj je vysvétlen na strané 14.

Shromazdéni sil

Pro kazdy hex, v ném? se nachdzi v4s Zeton vlivu a ktery nenf ovldd4n jinym hriéem,
vyberte jednu z ndsledujicich moznosti:

e Umistéte do vybraného hexu 1 jednotku stdlého vojska ze své zdsoby.

e  Umistéte do vybraného hexu 2 jednotky stdlého vojska ze své zdsoby
a nésledné z néj odstraiite sviij Zeton vlivu.

V kazdém hexu miiZete vybrat jinou moznost.

Intrikovani

Doberte hornich 7 karet z bali¢ku karet moci a podivejte se na né. Pokud nedrzite
v ruce zédnou kartu moci, skryté vyberte 2 karty spjaté s MurSidem a vezméte si je
do ruky. V opa¢ném ptipadé skryté vyberte 1 kartu spjatou s Mur§idem a vezméte
si ji do ruky.

Zamichejte zbyvajici dobrané karty a polozte je (licem dold) navrch bali¢ku karet
moci.

Je-li mezi 7 kartami moci, z nichZ si vybirdte, k dispozici méné karet spjatych
s MurSidem, nez na kolik méte ndrok, vezméte si jich tolik, kolik je mozné, a za
kazdou kartu, kterou nebylo mozné si takto vzit, ziskejte 1 minci. Po zamichdn{
zbyvajicich dobranych karet je vlozte dospod bali¢ku karet moci.

Planovani

Doberte hornich 10 karet z balicku karet moci a podivejte se na né. Z dobranych
karet vyberte 1 kartu moci za kazdou prdzdnou pozici na Sultdnové trhu a prdzdné
pozice témito kartami zapliite. Poté zbyvajici dobrané karty zamichejte a vlozte je
dospod bali¢ku karet moci.

Pi#esun palace

Vyberte hex, v ném? jste pfitomni a ktery neni ovldddn jinym hrd¢em. Do tohoto
hexu umistéte svij paldc.

Pokud byl vds paldc vyplenén, touto akci je vrdcen na mapu. fJinak tato akce paldc
presouvd.

Dezerce

Z jednoho hexu odstrate libovolny pocet jednotek Zoldnétt ovlddanych jinym

hré¢em. Tyto jednotky vratte do zdsoby jejich vlastnika. Za kazdou takto vrécenou
jednotku Zoldnéit pfidejte 1 jednotku Zoldnétti ze své zdsoby na svou kartu zdloh.




FAZE BODOVANI

V prvnim roce ziskdte vitézné body za kazdy splnény cil uvedeny ve vasem hrd¢ském
prehledu.

Ve vsech nésledujicich letech ziskdte vitézné body za kazdy splnény cil uvedeny ve
vaSem hrédském piehledu s vyjimkou cile uréeného pro prvni rok.

U mnoha cilt je uveden seznam podminénych vitéznych bodd. Vitézné body ziskdte
pouze za ty polozky ze seznamu, které jste splnili.

Po dokondeni bodovéni oznamte pocet vitéznych bodu, které jste ziskali v této fazi.
Nemusite oznamovat sviij aktudlni celkovy pocet boda.

Kdykoli ziskdte vitézné body, vezméte si Zeton(y) vitéznych bodt v odpovidajici
hodnoté ze spole¢né z4soby. Tyto zetony si ponechte ve své zdsobé skryté, licem dola.

Vzidy si mizete ovéfit, kolik vitéznych bodi jste doposud ziskali, ale nesmite se
podivat na hodnotu Zetoni vitéznych bodt ostatnich hréda.

Jakmile sviij bodovy zisk ozndmi vSichni hrddi, posunte ukazatel na stupnici fézi
zpét na fézi piiprav a o 1 krok posurite také ukazatel na pocitadle rok.

Vile¢nik ziskdvd vitézné body za splnéni svych primdrnich cili v prabéhu
fdze akci — po vyhodnoceni boje, ptip. plenéni opevnéni a sidel. Polet
ziskanych vitéznych bodd oznamuje ihned, nikoli v pribéhu fize
bodovéni.

Honechry

Jakmile hrd¢i dokondi ptedem domluveny pocet roki (3 roky pfi standardni hte,
4 roky pfi dlouhé hte), hra kondi.

Vsichni hréci odhali své vitézné body. Hrd¢ s nejvy$$im poctem vitéznych boda
zvitézi!

V ptipadé remizy zvitézi ten z remizujicich hrd¢d, keery md nejvice minci.

Pokud stdle plati remiza, zvitézi ten z remizujicich hrd¢a, ktery je dfive na tahu:
Pfednostné tedy Vdle¢nik, ndsledné Mursid, Sultdn, pfipadné Chalifa.




Dopligjici pradidla
BOJ

Jakmile je komponenta s bojovou silou umisténa do hexu obsahujictho komponentu
s bojovou silou jiného hrdce, dochézi k boji. Ten je vyhodnocen bezprostfedné po
dokonceni akce, kterd jej vyvolala.

Boj miZze byt zahdjen pouze jako vysledek ndsledujicich akei: zzed, povstdni,
podplacent Zoldnéfil, resp. zahrini karty moci.

Hrd¢, ktery provedl akci, jez vedla k boji, je tto¢nikem. Jeho protivnik je obrdncem.
Boj probihd pouze mezi dvéma hricéi.

Hex, v ném? probih4 boj, se nazyva ,aktivn{ hex®.
Boj vyhodnotte ndsledovné:

Vybér karet: Uto¢nik i obrénce si z ruky skryté vyberou libovolny pocet karet
moci, na nichZ je uveden klicovy pojem Boj. Nemus{ vybrat Zddnou kartu.
Pocet vybranych karet je tajny. Skutelny polet vybranych karet moci miiZete skryt
pomoct prehledovych karet (boje a soupereni o viiv).

Vyhodnoceni karet: Soucasné odhalte vSechny vybrané karty a vyhodnotte je
v nésledujicim poradi:

A. Karta Tazenf{ @

B. Karta (piip. karty) troénika Arentir (%).
C. Karta (pfip. karty) obrdnce Atentdt @

D. Zbyvajici vybrané karty tto¢nika v pofadi, které si tito¢nik sdm uréi.

E. Zbyvajici vybrané karty obrdnce v pofadi, které si obrdnce sdim urdi.

Pokud vds Gcinek karty 74d4, abyste k ni pfidélili jednotky, umistéte pozadované
jednotky na tuto kartu. Jednotky, které jsou pfidéleny k néjaké karté, uz nemohou
byt pridéleny k jiné karté. Pro vSechny ostatni ticely jsou tyto jednotky povazoviny
za jednotky nachdzejici se v aktivnim hexu. To miize mit za ndsledek zapojeni novych
jednotek do boje, nebo naopak jejich odvoldni z boje. Pokud neni té¢inkem karty
stanoveno jinak, ke kart¢ mohou byt ptfidéleny pouze jednotky z aktivniho hexu.

3. Urleni vitéze: Spocitejte zvldst celkovou bojovou silu tGto¢nika a celkovou
bojovou silu obrénce jako soucet bojové sily viech komponent dané postavy
v aktivnim hexu (véetné jednotek pridélenych ke kartdm) a jakékoli bojové
sily poskytnuté ji zahranymi kartami moci. V boji zvitéz{ hrd¢ s vyssi celkovou
bojovou silou. V piipadé remizy zvitézi tito¢nik.

Ztrity: Polinaje uto¢nikem presune kazdy hrd¢ do své zdsoby své
jednotky z aktivntho hexu (nebo své jednotky pfidélené ke kartdm)
v poctu rovném poloviné protivnikovy bojové sily, zaokrouhleno dold.
Poté piesune vSechny své zbyvajici jednotky pfidélené ke kartdm do
aktivniho hexu. Ztrdty se tykaji pouze jednotek, ne opevnéni ani sidel.
Jednothky, jejichz odstranéni poZaduje dilinek karty (napi karta TaZeni), se
nepolitaji jako ztrdty, musi byt odstranény bez ohledu na vysledek boje a nemohou
byt zachranény ticinkem jiné karty (nap#: karta Péchota), ktery ztrity sniZuje.

Ustup: Hra¢, ktery boj prohril, vréti viechny své zbyvajici jednotky Zoldnéta
z aktivniho hexu do své zdsoby a vechny své zbyvajici jednotky stdlého vojska
z aktivniho hexu na svou kartu zdloh.

Odstranéni karet: Zahrané karty osobnosti A a praport @ polozte pied
sebe licem nahoru (po zbytek roku jsou jejich ucinky vycerpané). Pokud jste
zahrdli kartu Tazen{ @, vratte si ji zpét do ruky. Zahrané karty uddlost @

odhodte na odhazovaci bali¢ek karet moci.

Podrobeni: Pokud se v aktivnim hexu nachdzi alespori 1 jednotka
Uto¢nika a aktivni hex obsahuje tvriz nebo pevnost, Gtoénik se miize
tohoto opevnéni zmocnit. Pokud tak ucini, vrdti pivodni opevnéni do
z4soby jeho vlastnika a nahradi jej odpovidajicim opevnénim ze své zdsoby.
Utocnik se nemiige rozhodnout pro podrobeni tvrze &i pevnosti, pokud nemd
odpovidajici komponentu ve své zdsobé. Neni mozné si podrobit paldc.

Plenéni: Pokud se v aktivnim hexu nachdz{ alespori 1 jednotka tto¢nika
a aktivni hex obsahuje tvrz, pevnost nebo paldc, Gto¢nik je musi vyplenit
(pokud si je v predchozim kroku nepodrobil). Utoénik vriti p¥islusnou
komponentu do zdsoby jejiho vlastnika a ziskd 1 minci (za tvrz), 2 mince (za
paldc) nebo 3 mince (za pevnost) ze spole¢né zdsoby. Poté pokud se v aktivnim
hexu nachdzi vesnice nebo mésto, tito¢nik se mitze rozhodnout je vyplenit.
Pokud tak ucini, dto¢nik ptesune sidlo do Sultdnovy zdsoby a ziskd 2 mince (za
vesnici) nebo 4 mince (za mésto) ze spole¢né zdsoby.

Pokud v aktivnim hexu neziistala Zddnd jednotka vitotnika, nemiize si podrobit ani
vyplenit opevnéni &i sidlo, ani pokud boj vybrdll Obrdnce si nemiize podrobit ani
vyplenit opevnéni ani sidla.

Pokud si vitocnik nemiize podrobit opevnéni a ticinek karty moci mu brdni jej vyplenit,
prislusnd komponenta je misto toho odstranéna.

Pokud se v aktivnim hexu nebo ve s nim sousedicim hexu nachdzi
zeton Mursidova vlivu a Mursid nen{ dto¢nikem ani obrdncem, miize
si v kroku vybéru karet skryté vybrat karty ze své ruky, jako kdyby byl
tto¢nikem nebo obrdncem. Pokud Mur$id vybere alespon 1 kartu, musi
na zaddtku kroku vyhodnoceni karet ozndmit, zda vSechny své vybrané
karty pfipojuje na stranu tto¢nika, nebo obrdnce. Tyto karty se naddle
povazuji za karty zahrané vybranym hrd¢em. Karty osobnosti A nebo
prapord (M) zahrané timto zptsobem vsak musi byt v kroku odstranén{
karet polozeny pted Mursida.

Pokud boj skonéi remizou a v aktivhim hexu se nachdzi Zeton
Mursidova vlivu, rozhodne diky své schopnosti jazyéek na vahdch
o vitézi boje (v kroku urceni vitéze) Mursid.

Pokud prohraje v boji Nomdd, vrdti v kroku tstupu vSechny své zbyvajici
jednotky Zoldnéta z aktivniho hexu na svou kartu zdloh (misto do své
z4soby).




Pxiklad boje

Vile¢nik provede akci zted. Zahraje kartu moci Lodé (s klicovym pojmem KpykoLi),
kterd mu umoznuje pohyb pfes feku. Presune 3 jednotky stdlého vojska do hexu,
v némz m4 Chalifa bojovou silu, coz vyvold boj.

Protoze akci, kterd vedla k boji, provedl Véle¢nik, stdvd se tito¢nikem a Chalifa je
obrdncem.

V hexu sousedicim s aktivnim hexem se nachdzi Mursidiv Zeton vlivu. Mursid
nabidne Vile¢nikovi podporu vyuzitim své schopnosti wzavirdni dohod vyménou
za 2 vitézné body a slibi, Ze zahraje karty moci pomoci své schopnosti vméovini se.
Vileénik souhlasi.

1. Vybér karet
Vile¢nik, Mursid a Chalifa skryté vyberou karty moci.

(D Obtehacistegie &)

P

2. Vyhodnoceni karet
Vile¢nik odhali karty Tazeni a StafeSina. Chalifa odhali kartu Obléhaci stroje.

Mursid neodhali zddnou kartu.

Karta TaZeni je vzdy vyhodnocena jako prvni. Vzhledem k tomu, Ze Véle¢nik
md v aktivnim hexu 3 jednotky, musi k této karté pfidélit 1 jednotku, ¢imz ziskd
+1 k bojové sile.

Nebyla zahrédna 7ddnd karta Atentdt, takze Vale¢nik, ktery je ttoénikem, vyhodnoti
svou zbyvajici kartu. Odstrani Nomddovu jednotku Zoldnéfa ze sousedniho hexu hor
a vrati ji do Nomddovy zdsoby. Poté umisti 1 svou jednotku Zoldnéfi do aktivniho
hexu a okamzité ji pridéli ke karté Stafesina.

Nakonec Chalifa vyhodnoti svou kartu Obléhaci stroje. Protoze je obrdncem
a v aktivnim hexu se nachdz{ opevnéni, karta mu poskytne +1 k bojové sile.

3. Urceni vitéze

Vile¢nik md v aktivnim hexu 3 jednotky stdlého vojska a 1 jednotku Zoldnéia
(poditaji se i jednotky pfidélené ke kartdm) a ziskdvd +1 k bojové sile z karty Tazen.
Celkové bojov4 sila Vdle¢nika je 5.

Chalifa mé v aktivnim hexu 2 jednotky stdlého vojska a tvrz a ziskdvd +1 k bojové

sile z karty Obléhaci stroje. Celkov4 bojovd sila Chalify je 4.

Vile¢nik v boji zvitézi a musi Murdidovi pfedat 2 vitézné body, prestoze Mursid
neposkytl slibenou podporu.

Nakonec je Vile¢nikova jednotka pfidélend ke karté¢ Tazeni vrdcena do zdsoby
a jednotka Zoldnéit pfidélend ke karté Stafeina je vricena do aktivniho hexu.

4. Ztraty
Bojovd sila Chalify byla 4, takze Véle¢nik musi vrétit 2 jednotky do své zdsoby. Vrat
do ni 1 jednotku stélého vojska a 1 jednotku zoldnétt z aktivniho hexu.

Bojovd sila Véle¢nika byla 5, takze Chalifa mus{ také vratit 2 jednotky do své zdsoby
(bojovd sila je zaokrouhlovdna dold). Vrdti do ni obé své jednotky z aktivniho hexu.

5. Ustup
Chalifovi nezbyly v aktivnim hexu 74dné jednotky, tudiz nemusi ustoupit s Zddnymi
jednotkami.

6. Odstranéni karet
Vile¢nik si vezme kartu TaZen{ zpét do ruky, protoze se jednd o kartu strategie @,
a kartu Stafesiny polozi pfed sebe, protoze se jednd o kartu osobnosti &

Chalifa polozi kartu Obléhacf stroje pfed sebe, protoZe se jednd o kartu praporu @

7. Podrobeni

Vile¢nik si nyn{ mize podrobit tvrz v aktivnim hexu, ale rozhodne se tak neudinit.

8. Plenéni
Vile¢nik musi vyplenit tvrz, protoze si ji nepodrobil. Komponentu vrati Chalifovi
a ziskd 1 minci ze spole¢né zdsoby.

Vile¢nik se poté rozhodne vyplenit mésto, které vriti do Sultdnovy zdsoby, a za to
ziskd 4 mince ze spole¢né zdsoby.

Vile¢nik okamzité ziskdvd 7 vitéznych bodi za splnéni svého primdrniho cile —
2 za odstranéni Chalifovych jednotek v kroku ztrdt, 1 za vyplenénou tvrz a 4 za
vyplenéné mésto.




SOUPERENI O VLIV

Vv g

Soupefteni o vliv zac¢ind, jakmile hrd¢ provede akci s#ens vlivu do hexu, v némz je

) J
ptitomen jiny hrd¢ nebo ktery sousedi s hexem, v némz se nachdz{ Mursidiiv Zeton
vlivu.

Hrd¢, ktery akci proved], je ttoénikem. Vsichni ostatni hrddi, keeff jsou v hexu
pfitomni, jsou castniky.

Hex, v ném? probihd soupefeni o vliv, se nazyvd ,aktivni hex".
Soupeteni o vliv vyhodnotte ndsledovné:

Vybér karet: Uto¢nik a Géastnici si z ruky skryté vyberou libovolny pocet karet
moci s kli¢ovym pojmem SOUPERENT 0 VLIV. Nemusi vybrat zddnou kartu.
Pocet vybranych karet je tajny. Skutelny polet vybranych karet moci miiZete skryt
pomoct prehledovych karet (boje a soupereni o viiv).

Ozndmeni postoje: Vsichni dclastnici ozndmi, zda se pfidaji k ttoénikovi
jako jeho podporovatelé, nebo se postavi proti nému jako obrdnci. Pokud
je Gcastnikd vice, ozndmi sviij postoj v poradi tahu: Vile¢nik, Mursid, Sultdn,

Chalifa, Nomad.

Vyhodnoceni karet: Soucasné odhalte vSechny vybrané karty a vyhodnotte je
v nésledujicim poradi:

A. Karta (ptip. karty) tito¢nika Atentdt @

B. Karta (ptip. karty) podporovatelt Atentdt @

C. Karta (piip. karty) obrdnct Atentdt @

D. Zbyvajici vybrané karty tto¢nika v pofadi, které si tito¢nik sdm uréi.

E. Zbyvajici vybrané karty podporovatelt v poradi, které si kazdy
podporovatel sdm urdi.

E Zbyvajici vybrané karty obrdncti v pofadi, které si kazdy obrdnce sim
4
urdi.

Pokud je podporovateld, ptip. obrdnct vice, vyhodnoti své karty v pfislusném
bodu seznamu v pofadi tahu: Vile¢nik, Mursid, Sultdn, Chalifa, Nomdd.

4. Sila vlivu dto¢nika: Spolitejte celkovou silu vlivu dtoénika sectenim
ndsledujiciho:

Vojensky vliv (max. 1): Pokud se v aktivnim hexu nachdzi alespon 1 jednotka
nebo opevnén{ patfici Gto¢nikovi nebo kterémukoli podporovateli, ttoénik
ziskd +1 k sile vlivu. Vice takovych komponent neposkytuje Zddny dalsi viiv.

Civilni vliv vitocnika (max. 1): Pokud se v aktivhim hexu nachdzi libovolné
sidlo dto¢nika, dto¢nik ziskd +1 k sile vlivu.

Civilni vliv podporovatelii (max. 1 za kazdého podporovatele): Za kazdého
podporovatele, ktery md v aktivnim hexu sidlo a/nebo Zeton vlivu, ziskd
tto¢nik +1 k sile vlivu. Nachdzi-li se v aktivnim hexu vice téchto komponent

v/ s

patficich jednomu podporovateli, neposkytuji Zddny dalsi viiv.

Vliv karet: Pti¢téte ptipadnou silu vlivu ziskanou ze zahranych karet moci.

Sila vlivu obrdnci: Spolitejte celkovou silu vlivu obrdncl se¢tenim
ndsledujictho:

Vojensky vliv (max. 1): Pokud se v aktivnim hexu nachdzi alespon 1 jednotka
nebo opevnéni patfici kterémukoli obrdnci, obrénci ziskaji +1 k sile vlivu.
Vice téchto komponent neposkytuje Zddny dalsi viiv.

Civilni vliv (max. 1 za kazdého obrince): Za kazdého obrince, ktery md
v aktivnim hexu sidlo a/nebo Zeton vlivu, ziskaji obrdnci +1 k sile vlivu.

Nachdzi-li se v aktivnim hexu vice téchto komponent patticich jednomu
obrdnci, neposkytuji Zddny dalsi vliv.

Vliv karet: Pti¢téte ptipadnou silu vlivu ziskanou ze zahranych karet moci.

Urdeni vitéze: Pokud je celkovd sila vlivu ttoénika rovna celkové sile vlivu
obrdncti nebo je vy$$i, Gtoénik v soupeteni o vliv zvitézi a umisti do aktivniho
hexu sviij zeton vlivu. Pokud se v aktivnim hexu jiz néjaky Zeton vlivu nachdzi,
odstrarite jej. Pokud je celkova sila vlivu obrdnci vys$i nez celkovd sila vlivu
uto¢nika, nic se nestane. V kazdém piipadé odstrante z aktivniho hexu Zeton

’,

vyzZvy.

Odstranéni karet: Zahrané karty osobnosti & polozte pfed sebe licem
nahoru. Zahrané karty uddlost{ @ odhodte na odhazovaci bali¢ek karet moci.

Pokud soupefeni o vliv probihd v hexu sousedicim s hexem, v némz m4
vliv Mursid, stdvd se Mursid automaticky déastnikem tohoto soupefent,
aniz musel byt pfitomen v hexu obsahujicim Zeton vyzvy, a to diky své
schopnosti pfipleteni se do sporu.

Pokud soupefeni o vliv skonéi remizou a v aktivnim hexu se nachdzi
zeton Mursidova vlivu, rozhodne diky své schopnosti jazyéek na
vahdch o vitézi soupefeni o vliv (v kroku urceni vitéze) Mursid.

Oevnéni, sidla a aléc

Tvrze a pevnosti jsou opevnéni a poéitaji se do vojenského vlivu hrice, ktery
je vlastni.

Vesnice a mésta jsou sidla a pocitaji se do Sultdnova civilntho vlivu.

Chalifav paldc je zdroven opevnénim i sidlem, v boji md bojovou silu 2
a pii soupefeni o vliv se po¢itd do Chalifova vojenského i civilniho vlivu.




Pxiklad soupefeni o vliv

Chalifa provede akci $#ens vlivu a vybere si hex obsahujici brod, do néhoZ umisti
zeton vyzvy. Chalifa je Gto¢nikem, protoze akci provedl. Sultdn a Mursid jsou
Ucastniky, protoze jsou v aktivnim hexu oba pf{tomni.

1. Vybér karet
Chalifa, Sultdn a Mursid vyberou skryté karty moci.

2. Oznameni postoje
Protoze je dtive v poradi tahu, oznami Mursid jako prvni, ze se pfidédvd k obrdncim.
Sultdn poté ozndmi sviij postoj podporovatele.

3. Vyhodnoceni karet
Viichni zd¢astnéni spole¢né odhali své karty. Chalifa odhali kartu Vzpoura a Mursid
odhal{ karty Imdm a Podplaceni. Sultdn neodhali z4dnou kartu.

Jako ttoénik vyhodnoti Chalifa svou kartu jako prvni. Karta Vzpoura mu poskytne
+2 k sile vlivu, protoZe se v hexu nachdzi mésto.

Poté vyhodnoti své karty Mursid. Nejprve mu karta Imdm poskytne +2 k sile vlivu.
Poté pouzije kartu Podplaceni proti Sultdnovi, ¢imZ Gtocnikovi zpisobi ztritu
—1 sily vlivu.

4. Sila vlivu dto¢nika

Utoénik zisk4 +1 k sile vlivu za vojensky vliv (Chalifovy jednotky), +1 k sile vlivu
za civilni vliv podporovatele (Sultdnovo mésto), +2 k sile vlivu z Chalifovy karty
Vzpoura a utrpi ztrdtu —1 sily vlivu kviili Mur$idové karté Podplaceni. Jeho kone¢ény
soucet sily vlivu je tedy roven 3.

5. Sila vliva obranct
Obrdnci ziskaji +1 k sile vlivu za civilni vliv (Mursidav Zeton vlivu) a +2 k sile vlivu
z Mur$idovy karty Imdm. Dohromady je tedy jejich sila vlivu také rovna 3.

6. Urceni vitéze

Za normalnich okolnosti by v piipadé remizy zvitézil tito¢nik, ovsem diky Mursidové
schopnosti jazycek na vahdch muize o vitézi soupefeni rozhodnout on. Rozhodne, Ze
zvitézi obrdnci. Chalifa odstrani zeton vyzvy.

7. Odstranéni karet
Kartu Podplaceni si do ruky vezme Sultdn, jak uvddi ti¢inek této karty.

Chalifa odhodi kartu Vzpoura, protoZe se jednd o kartu udélosti @

Mursid polozi kartu Imdm pred sebe, protoZe se jednd o kartu osobnosti A

Limit poctu 'ednotel( v hexu

Pocet vasich jednotek, které se mohou nachdzet v jednom hexu, je omezen na 5.
Tento limit zahrnuje jak jednotky stdlého vojska, tak jednotky zoldnéf.

Limit jednotek zkontrolujte na konci kazdé akce. Pokud se v hexu nachdzi vice
jednotek, nez uddv4 hrd¢av limit, musi hrd¢ prebyvajici jednotky odstranit,
aby tento limit nebyl poruden. Jednotky Zoldnéta se vraceji do zdsoby hrdce,
jednotky stdlého vojska se vraceji na kartu zdloh.

?\ Vile¢nikiv limit poctu jednotek v jednom hexu je 7.

Limit poctu karet v ruce

V ruce mitzete vzdy drzet maximélné 8 karet.

Kdykoli drzite z jakéhokoli dtvodu v ruce vice nez 8 karet, odhodte jich tolik,
aby vdm jich v ruce ztstalo 8. Tato situace nastane nejéastéji po provedeni akce

ndkup karet moci, ale miize k ni dojit z mnoba riznych pricin, véetné vrdceni

karet do ruky v kroku 1idrzby.

Ptehledové karty (boje a soupeteni o vliv) ani karty zdloh se do tohoto limitu
nepocitaji.




JEDINECNE SCHOPNOSTI

Kazdou z ndsledujicich schopnosti m4 k dispozici pouze jedna postava.

Dranciy

Vitézné body za splnéni primdrniho cile ziskdvdte po kazdém boji, kterého se
ucastnite, nikoli béhem fize bodovani.

Okamzité si vezméte piislusny polet vitéznych bodii a oznamte jejich poet ostatnim
hré¢tim. Vitézné body si ponechte skryté licem dold jako obvykle.

Sampién

Dokdzete povolat velké mnozstvi jednotek pfimo ze své zdsoby pomoci akce
shromdzdéni sil.

Nicsitel

Nemdte k dispozi akci budovini. Jste jedinym hricem, ktery nemuZe stavét opevnén{
ani sidla. Opevnéni vsak miizete ziskat podrobenim si ciziho opevnéni.

Dobyvatel

Béhem piipravy hry obdrzite kartu Tazeni. Tuto kartu miizete zahrdt v jakémbkoli
boji, kterého se tlastnite. Ihned po skondeni boje se vdm tato karta vraci do ruky.

Plenitel
Maximdln{ pocet vasich jednotek v jednom hexu je roven 7.
N3jezdnik

Svou akci pohyb muizete ulinit az 3 pohyby.

Jazg&ek na vahach

V bojich a soupefenich o vliv odehrdvajicich se v hexech, v nichz se nachdzi vds
zeton vlivu, mizZete rozhodnout, zda v piipadé remizy zvitézi Gto¢nik nebo obrance.
Za normilnich okolnosti pri remize zvitézi titocnik.

Piipleteni se do sporu

Jste ticastnikem kazdého soupeteni o vliv, které probihd v hexech sousedicich s hexy,
v nich? se nachdzi v4$ Zeton vlivu. Za normdlnich okolnosti jsou sicastniky pouze hrics,
kterd jsou v aktivnim hexu pritomni.

Pokud nejste v aktivnim hexu pfitomni, miZete ovlivnit vysledek soupefeni o vliv
pouze zahrdnim karet moci.

Vmésovani se

Pokud v hexu, v némz se nachdzi v4§ Zeton vlivu, nebo v hexu s nim sousedicim
probihd boj a nejste Gto¢nikem ani obrdncem, muZete skryté vybrat karty v kroku
vybéru karet, jako byste Gto¢nikem nebo obrdncem byli. Pokud jste néjaké karty
vybrali, pak je na za¢dtku kroku vyhodnoceni karet pfifadte vSechny bud ttoénikovi,
nebo obrinci. Karty jsou poté povazovadny za zahrané timto hri¢em. Karty osobnost{
& a prapori @ zahrané timto zpisobem jsou vSak v kroku odstranéni karet
polozeny pied vis.

U zavirani dohod

Na za¢dtku boje nebo soupetent o vliv, které probihaji v hexu, v ném?z se nachdzi v43
zeton vlivu, nebo v hexu s nim sousedicim, a pokud nejste dtoénikem ani obrdncem,
vam kterykoli zii¢astnény hrd¢ mize nabidnout az 5 svych vitéznych bodi vyménou
za vasi podporu. Tuto dohodu miiZete uzaviit pouze s jednim hric¢em.

Vase podpora mize zahrnovat pouZiti vasi schopnosti jazyéek na vahdch k rozhodnuti
remizy, nebo schopnosti pfipleteni se do sporu & vméSovdni se k zahrdni karet.
Nezapominejte, Ze svlij postoj, at uz je jakykoli, oznamujete na zatdtku kroku
vyhodnoceni karet béhem boje (viz str. 14) a v kroku 2 soupeteni o vliv (viz str. 16).

Pokud souhlasite s podporou hri¢e, musi vim tento hrd¢ pfedat dohodnuty
pocet vitéznych bodti, pokud v boji nebo soupeteni o vliv zvitézi. Musi tak udinit
iv ptipadé, Ze jste mu k vitézstvi nijak nepomohli. Av§ak pokud prohraje, neziskdte

z4dné vitézné body, i kdyz jste udélali vie, co jste slibili.

Po odhaleni karet jiz nemohou byt uzavirdny 74dné dohody.

Intrﬂ(y

Je s vdmi spjato vice karet moci nez s kterymkoli jinym hrdc¢em.




Prestiz
Jste ptitomni ve vech hexech, v nichz se nach4z{ vesnice nebo mésto.

Jste jedinym hrd¢em, ktery dokdZe stavét vesnice a mésta.

Blahobyt

Béhem kroku pfijmu ziskdte dodateény pifjem za vSechny vase vesnice, mésta
a zetony vlivu, které se nachdzeji na mapé.

To znamend, Ze ziskdte piijem i ze svych vesnic, mést a Zetond vlivu, které se
nachdzeji v hexech ovlddanych jinymi hri¢i, a tento dodate¢ny pfijem ziskdte za
tyto komponenty i v hexech, které ovldddte vy.

Zdani moci

Hrddi ziskdvaji penize za ovldddni hexd, v nichz se nachdz{ Sultdnovo sidlo a/nebo
Zeton vlivu.

Bohatstvi

V rdmci akce ndkup karet moci si miizete vzit 1 kartu ze Sultdnova trhu zdarma.

Stavitel

stavét pouze dvakrit.

Sidlo moc1

Paldc je dostupny pouze Chalifovi. Na mapu je pii ptipravé hry umistén az poté, co
umistovdn{ svych komponent dokon¢{ vSichni ostatni hraci.

Paldc md bojovou silu 2. Paldc je zdroven opevnénim i sidlem, takze se pfi soupefeni
o vliv pocitd jak do vojenského, tak do civilniho vlivu.

Pili¥e chalifatu

Budovdni{ tvrzi a pevnosti je pro vds levnéjsi nez pro ostatni hréce. Tato sleva je
promitnuta v podminkdch vasi akce budovdini.

Kde lisky davaji dobrou noc

MtiZete verbovat jednotky do hexu, v némz nejste pfitomni a z4roven jej neovlddd
jiny hrac.

Za jistou cenu

Vasimi jednotkami jsou Zoldnéfi. Kdykoli verbujete jednotky, umistujte je stranou
zoldnéfa (v4$ symbol) nahoru.

Ostatn{ hrd¢i mohou verbovat jednotky Zoldnéta z vasi karty zdloh, nebo dokonce
ptimo z mapy provedenim akci najmuti Zoldnéfii, resp. podplaceni Zoldnérsi. Kdyz
tak u¢ini, musite odstranit svoje jednotky z dot¢ené oblasti a nahradit je jednotkami
zoldnéia v barvé odpovidajici tomuto hrici. Pokud nejsou dostupné z4dné jednotky

sV o

na vas{ karté z4loh, ostatni hrd¢i nemohou provést akci najmuti Zoldnéri.

Ostatn{ hrd¢i mohou ziskat jednotky Zoldnétt prostiednictvim téchto akei pouze za
s vaimi dohodnutou cenu. Miizete ur¢it nulovou cenu, nebo cenu, kterou nebudou
schopni zaplatit. Pokud vdmi stanovenou cenu odmitnou, musi misto toho provést
jinou akci.

Jednotky zoldnéia patii hradi, jehoz barva odpovidd barvé jejich Zetont. V kroku
z4loh se vSak pfi vypoctu vasi aktudlni bojové sily poéitaji vSechny jednotky zoldnéia
na mapé (bez ohledu na jejich barvu).

KdyZ prohrajete boj, v kroku ustupu vratte své zbyvajici jednotky Zoldnéti
z aktivniho hexu na svou kartu zdloh (nikoli do své zdsoby).

Mnoho karet odkazuje na jednotky Zoldnéfii a vase akce dezerce muze odstranit
z mapy jednotky zoldnéii kteréhokoli hréce.
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PRAVIDLA VARIABILNIHO POCATECNI KOMPONENTY
RO Z LO Z ENi MAPY Skupiny Vile¢nika

Pokud hrajete ve étytech hrdcich, vratte do krabice 2 hexy divo¢iny a 1 hex hor. ol g el et e

V opaéném piipadé pouzijte vSechny hexy. e 1 zeton vlivu

Doprostred stolu umistéte hex s brodem.

Skupiny Mursida
Zamichejte zbyvajici hexy licem dolt a rozdejte kazdému hréci 3 z nich. Své 4 ) enetd
hexy ponechte skryté pred ostatnimi hradi.

* 1 zeton vlivu
Vezméte si pocdtedni komponenty své postavy a rozdélte je do 2 skupin, jak je
popsédno v kapitole Pod4te¢n{ komponenty na této strané.

Skupiny Sultina
V poftadi tahu (Vile¢nik, Mursid, Sultdn, Chalifa, Nomad) umisti kazdy hrd¢
1 hex. Pokud neumistujete hex feky, musite hex umistit zptisobem, aby sousedil
s co nejvétsim mnozstvim ostatnich hexti. Tento krok opakujte, dokud vSichni * 1 vesnice, 1 tvrz a 1 jednotka zoldnéfi
hrédi neumisti vSechny své hexy.

e 1 mésto

Pravidla umistovani: Skupiny Chalify

ol 1j ka stdlého vojsk
Hex obsahujici feku musi byt umistén takovym zptisobem, aby pevbost T jedmotka stilchotyolsicy
prodluzoval pfipadnou jiz existujici feku. * 1 pevnost

Hex, ktery neobsahuje feku, nesmi brdnit jejimu budoucimu prodlouzeni.
VZdy musi existovat alespors jedno pouzitelné misto pro rozsiteni feky v obou = Skupiny Nomdda

smérech. i y P d 4
* 1 jednotka Zoldnétti a 1 zeton vlivu

Polinaje Véleénikem a poté v pofadi tahu umistéte jednu svou skupinu * 1 Zeton vlivu

komponent do prézdného hexu, ktery neni hexem kamenolomu ani posvdtného
mista. Poté tento krok jesté jednou zopakujte, aby vSichni hrd¢i umistili i svou
druhou skupinu komponent.
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Struény prehled

BOJ

Vybér karet: Skryté vyberte karty moci.

Vyhodnoceni karet: Odhalte a vyhodnotte karty v ndsledujicim pofadi:
karta Tazen{ @, karty tto¢nika Atentdt @, karty obrdnce Atentdt @, karty

uto¢nika, karty obrdnce.

Urdeni vitéze: VEtsi bojovd sila v aktivnim hexu a pfidélend ke kartdm zvitézi.
V ptipadé remizy zvitézi tto¢nik.

Ztraty: Jak obrdnce, tak tto¢nik si vrdti do své zdsoby pocet jednotek rovny
poloviné bojové sily soupefe (zaokrouhlené doltt). Ztrdty nepostihuji sidla ani
opevnéni.

Ustup: Viechny zbyvajici jednotky porazeného ustoupi: jednotky zoldnéit
jsou vriceny do zdsoby, jednotky stdlého vojska jsou vriceny na kartu zdloh.

Odstranéni karet: Karty osobnosti & a prapori @ polozte pred sebe. Kartu
Tazen{ @ si vezméte zpét do ruky. Odhodte vSechny karty uddlosti @

Podrobeni: Pokud dto¢nik zvitézil a v aktivnim hexu mu zistala alespori
1 jednotka, mize si v ném podrobit tvrz nebo pevnost.

Plenéni: Pokud tto¢nik zvitézil a v aktivnim hexu mu zistala alespori
1 jednotka, musi vyplenit kazdou tvrz, pevnost nebo paldc v aktivnim hexu
(pokud nebyly podrobeny) a miize v ném vyplenit vesnici nebo mésto.
Odstrarite vyplenéné budovy a ziskejte mince:

o
.
4

PRiJEM zZ PLENENT{

Tvrz @}

Pevnost

anm
1 2 1 Vesnice

Mmun

SOUPERENIi O VLIV

1.

Vybér karet: Skryté vyberte karty moci.

Ozndmeni postoje: V poradi tahu kazdy tcastnik soupefeni o vliv ozndmi,
zda je podporovatelem, nebo obrdncem.

Vyhodnoceni karet: Odhalte a vyhodnotte karty v ndsledujicim potadi:
karty tto¢nika Atentdt (&), karty podporovateli Atentdt (%), karty obrdncii
Atentdt @, karty tto¢nika, karty podporovateld, karty obrdnca.
Sila vliva dtoénika:

* sila vlivu ziskand ze zahranych karet,

* +1 sila vlivu, pokud md ttoénik/podporovatel v aktivaim hexu alespoii
1 jednotku a/nebo opevnéni,

+1 sila vlivu, pokud m4 dto¢nik v aktivnim hexu alespon 1 sidlo,

+1 sila vlivu za kazdého podporovatele, jehoz sidlo a/nebo Zeton vlivu se
nachdz{ v aktivnim hexu.

Sila vlivu obrancii:

* sila vlivu ziskand ze zahranych karet,

* +1 sila vlivu, pokud md kterykoli z obrdncii v aktivaim hexu alespoii
1 jednotku a/nebo opevnéni,

+1 sila vlivu za kazdého obrénce, jeho? sidlo a/nebo Zeton vlivu se
nachdzi v aktivnim hexu.

vy 7/

Urdeni vitéze: Vysi sila vlivu zvitézi. V ptipadé remizy zvitézi Gtocnik.
Pokud zvitézi tto¢nik, umisti sviyj zeton vlivu do aktivniho hexu (pfipadné
odstran{ Zeton vlivu, ktery se v hexu dosud nachézel).

Odstranéni karet: Karty osobnosti A polozte pted sebe. Vsechny ostatni
karty odhodte.

LIMIT POCTU KARET V RUCE

Maximélné 8 karet v ruce.

LIMIT POCTU JEDNOTEK V HEXU

Maximdlné 5 jednotek v hexu na konci libovolné akce.

Maximdlné 7 jednotek v hexu na konci libovolné akce.




