T

{mlmiﬂm%r i

PRrRAVIDLA Verze 2.0



HERNI MATERIAL
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32 afedniki 40 kopiniki 16 ludistnika 8 jezdcli
(8 pro kazdého hré¢e) (10 pro kazdého hrice) (4 pro kazdého hrice) (2 pro kazdého hrace)

24 karet velen{ 1 karta velen{ 20 karet taktiky
(ve 4 barvach) Rikosového klanu

WRIANENNAIANTC ISR ANANGANNNARNG T

44 karet rddct 13 karet generdla 2 karty generdla 12 karet uddlosti 12 karet cisafskych
Rékosového klanu pozadavkil

24 karet hord 8 karet generalt 12 karet taktik 1 karta generdla 6 karet velen{
pro kooperativn{ hru pro kooperativai hru pro kooperativni hru  pro s6lovou hru  pro sélovou hru

ZETONY ..........................................................................................................................................................................................
Y Y XXH | ) VB
4 ukazatele ¢aje (ve 4 barvéch) 4 ukazatele cti (ve 4 barvach) 5 oboustrannych univerzdlnich
4 hré¢ské zastény 3 Zdi 1. trovné Zetont cti

(1 pro kazdého hrace)
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oS v 50 zetont dfeva 50 zetoni kamene 50 Zetoni zlata 50 zetont ¢i
9 ztarast 3 Zdi 2. trovné

Chyb{ vim komponenta
nebo mite néjakou
- poskozenou? Napiste
ndm na info@albi.cz,
rddi Vim zdarma

1 oboustranny

5 zaleme novou!
ukazatel ¢asu

30 Zetont zranéni




Uvob

Velkd cinskd zed je fantasy deskovd hra inspiro-
vand historif této monumentdlni stavby, dynastie
Sung a C'ingisc/aénovy’mz’ vyboji. Vétsina postav,
uddlosti a predmétii md historicky ziklad, ktery

byl véak v nékterych pripadech mirné upraven,
aby do hry lépe tematicky zapadly.

mnoho vélek a bitev a byla nes¢etnékrat roz-
$ifovdna, pfestavovdna a opravovdna. ..

Mnohem pozdéji, v prabéhu 10. a 11. stolet,
vybudovala dynastie Severni Sung tseky Velké
¢inské zdi, jez se nachdzely na tizemi dnesnich

Velka ¢inska zed ve skutecnosti stala Jli v dobéch provinci{ San—si a Che_pej a mély poskytovat

dynastie Cou, mnoho let pred uddlostmi zachy-
cenymi ve hfe. Tehdy se jednalo o jednoduchou

soustavu hradeb a pevnosti, jez méla chrénit
pied ttodicimi kmeny kocovnika. Prestdla

ochranu pfed ndjezdniky z dZziiréenské fie Tin.

Navzdory vynalozenému tsili Zed neodo-
lala a Sungové byli pfinuceni ustoupit na jih.
Mocné opevnéni tak pfipadlo nepfiteli.

O sto let pozdéji.

Dynastie Tin se snaz{
odrazit mongolskou invazi ze severu za
vyuzitf Velké zdi, kterou dobyla na pfedchozich
drzitelich. Avsak dynastie Sung, nyni zvand Jizni Sung,
md s ¥ Tin stdle nevytizené Gcty. Spojuje se proto

s Mongoly, aby rozdrtila svého starého nepfitele. Ovsem
nepocitala s neukojitelnym hladem svych ,spojenci®

a nyni musi sama ¢elit mongolskym horddm.

Nisledujici pravidla pro pfipravu se vztahuji pouze ke hfe 3—4 hra¢d, ktefi spolu navzdjem soupefi (tzv. standardni hie). Nize uvedeny materidl nebudete potiebovat:

Nechte v krabici tyto karty Rékosového klanu. Pouzivaji se pouze v mdédu pro 2 hrdce nebo v s6lovém médu.

Nechce se vam studovat pravidla?
Podivejte se na nds videondvod!

Symbol
kooperativniho
médu




Ukazatel ¢asu
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Rub karty a&eifaktu

Lic karty artefaktu

-

Lic i{#rty hordy

PRiPRAVA HRY

Ndsledujici pokyny se vztahuji ke standardni hie 3—4 hrdcs.
Pripravu médu pro 2 hrdce naleznete na str. 15, sélového médu
na str. 16—17 a kooperativniho médu na str. 18.

1. Umistéte herni pldn doprostied stolu nahoru tou stranou, jez odpo-
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vida poctu hrdca (tuto informaci naleznete na stupnici éasu v levém hornim

rohu,).

¢ Pro hru 3 hrac: @
¢ Pro hru 4 nebo 5 hraci:
(Ke hie v 5 hricich je treba specidini rozsirent, které zatim neni
dostupné v Ceském jazyce.)
2. Ukazatel &asu umistéte prazdnou stranou nahoru na odpovidajici
pole na stupnici ¢asu v zdvislosti na po¢tu hrdcua.

Pri hfe dvou hrdcii umistéte Zeton na pole se symbolem 171 hrdcs.

3. Zamichejte véechny karty artefaket a poté vylozte 1 artefakt licem
nahoru na kazdou porzici pro artefake v levé édsti horniho okraje herniho
plénu. Zbylé karty vratte do krabice.
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4. Zamichejte viechny karty hord a poloite je jako bali¢ek licem dola
J y Karty p Je)
nad symbol balicku hord u horniho okraje herniho pldnu.

L e )

Symbol bali¢ku hord

5. Umistéte 1 kartu z vitku balidku hord licem nahoru na nejspodnéjsi
pozici pro kartu hordy u kazdého tseku Zdi (4. nejblize ke Zdi).

Ve hie 4 brdcii (a pouze tehdy) pridejte jesté crvrtou kartu hordy
ndsledovné: Vezméte vrchni kartu z balicku hord a umistéte ji licem
nahoru k viseku Zdi, ktery uddvd ukazatel invaze na nové vrchni
karté balicku hord (1. té, kterd se objevila nahore po odebrani ctvrté
karty, jez md pijit ke Zdi).
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Priklad: Tento ukazatel vam sdéluje, Ze kartu hordy je tieba umis-
tit k diseku Zdi nejvice vlevo, protoZe jeho symbol se nachdzi v rdmecku
zcela vievo. Novou kartu hordy umistujte védy na pozici co nejblize ke

Zdj, 1. co nejvice na jih (doli).

6. Umistéte na kazdou pozici pro zdtarasy 1 zdtaras.

7 Zamichejte karty taktik a utvorte z nich bali¢ek. Polozte ho licem dolt
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na jeho misto napravo ve spodni &sti herniho plinu.

- Odhaiovaci Bali(:el;:
I;‘;klifgy A ek
karet taktik  (licem doli)

8. Kazdy hré¢ si zvoli klan a vezme si veskery hernf material v odpovidajici
barvé:
o 10 kopiniki
o Buifedniki
o 4 lucistniky
* 2jezdce

o [ herni zdsténu

o ] ukazatel (bods) cti
] ukazatel (aje

* G karet veleni
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Vihledejte a roztiidte viechny karty generilii a rddci.

9. Zamichejte vSechny karty generdlt a kazdému hréci dejte licem dola
2 ndhodné karty. Zbylé karty vratte do krabice.

s @3 3 o5 {2 eos

Lic karty generéla

Rub karty generila

10. Zamichejte vSechny karty rddci a vytvotte bali¢ek radcti. Polozte ho
licem dold k pravému dolnimu rohu herniho plénu. (Na hernim plinu
neni vyznacena pozice pro jeho umisténi.)

Lic karty radce Rub karty rddce
11. Kazdému hrdgi dejte licem dolti 2 ndhodné karty z vrsku balicku
radca.
12. Hracisi prohlédnou vSechny 4 karty, které dostali. Poé si soucasné
vyberou jednoho generéla a jeho kartu vyloZi licem nahoru pred sebe.
Druhou kartu generala vriti do krabice.
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13. Délesi vyberou jednoho rddce, ktery se stane jejich aktivnim
rddcem. Toho vyloZi licem nahoru napravo od svého generéla.
14. py
‘(@ doli pod svého generdla, aby byl vidét symbol na jeho
rubu (viz obrdzek vievo).

15. Nisledujici herni materidl bude tvofit bank:
* 10 Zeton® hanby za kazdého hrdle (zbylé Zetony hanby vratte do
krabice)

* vsechny Zetony dfeva, kamene, zlata, &i, zranéni a univerzdln{

Druhého rddce, tzv. podpiirného ridce, poloZi licem

(kartonové) Zetony cti
* vSechny sestavené modely Zdi, roztiidéné po drovnich

16. ve spodni ¢4sti kazdé karty generdla j je uveden ddaj ,,Piprava hry®:

‘ PRIPRAVA HRY: ‘

»m5 @3 53 D5 [1]2 @65

* Kazdy hré¢ si vezme z banku uvedené mnozstvi zdrojt a poloZi si je za
svou zdsténu.

* Kazdy hrd¢ si vezme z balicku taktik do ruky uvedeny pocet karet |£-].

* Uvedend hodnota ¢aje '@ urcuje ¢ajové pofadi (mechanismus
bude vysvétlen dile v kroku &. 19).

175 Vylozte 4 vrchni karty z bali¢ku rddcii licem nahoru, ¢imz vznikne
nabidka rddct. Kazdou z nich umistéte na jednu oznacenou pozici
u dolniho okraje herniho plinu.

Nabidka radct ﬂ ’
18. Kazdy hrd¢ polozi sviyj ukazatel cti na prvni 1)
pole (se symbolem draka) na stupnici (bodd) cti.
Ta vede po okraji herniho planu.

19. Hridi umisti ukazatele ¢aje do lokace Cajovna na pole ¢ajové stup-
nice v zdvislosti na hodnotdch éaje wvedenych na jejich kartdch generdli.
Ukazatele se sklddaji na sebe v sestupném potadi, tj. nejvyssi hodnota
¢aje bude nahofe a nejnizsi dole.

Pttllad: Kdyby méli modry;,
Cerveny a Zluty hrdc na svjch
kartdch generdli tyto hodnoty
Caje, jejich ukazatele laje by
se posklddaly tak, jak je vidét

na obrizku.
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20. Kazdy hré¢ postavi 3 své tifedniky na pole pro nenajaté tfedniky na
hernim pldnu. Nachdzi se v pravém dolnim rohu napravo od nabidky
radct (je soucdsti lokace Cisar'ské vyslanectvi).
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Pole pro nenajaté tifedniky na hernim plénu

V tuto chvili je priprava u konce!




Diilezité symboly

B _ dfevo

@& — kimen

& zaro

L -

{Q — dfevo, kdmen
nebo zlato

& — jakykoli zdroj
88 - dohlizicel

nad dfevem

ﬁ — dohlizitel

nad kamenim

&0 - dohlizitel
nad zlatem

& - dohlizitel

nad ¢i

& - jakykoli

~ dohlizitel
ok — tiednik
0 — kopinik
& — ludizik
- jezdec

‘ - vojak

— Cest

@ — zranén{

¢ — Zeton hanby
— karta hordy

— (karta) radce
— podpurny

radce

— karta taktiky
— karta velen{

'@ — Caj (¢ajovd

stupnice)
k- Zed
—hodnota

obrany

94 - Grocnd sila

# — zdtaras

X& — pocet hract

Piehled hl'y ¢ Hra probihd po fadu kol zvanych roky, pficemz
kazdé se déli na ro¢ni obdobi: jaro, léto, podzim a zimu. Abyste zvitézili,
snazte se ziskat co nejvice (bodu) cti!

V pronim hernim roce se preskakuji jaro a léto!

Jaro piedstavuje udrzovaci dobu, kdy se posouv4 ukazatel ¢asu a ptidd-

vaji se nové karty hord a rddcua.

V 1été muzete shromazdovat zdroje od dohliZitelt a za poplatek se
zbavit Zetonti hanby. Lze rovnéz znovu ziskat zahrané karty veleni nebo
si misto toho pfidat est.

Na podzim budete hrét karty veleni, umistovat tfedniky do lokaci,

z nichZ nékteré se mohou aktivovat. Ve hie se nachazi celkem 10 lokaci,
takZe béhem podzimu se toho muze stdt opravdu hodné! Lze mimo jiné
ttocit na hordy, ziskdvat dalsi zdroje nebo posilovat obranu Zdi.

Dalsi podrobnosti o jednotlivych lokacich naleznete na str. 11-14.

V zimé dostanou lu¢istnici $anci vypofddat se s hordami, nez se ndjezd-
nici vrhnou na Zed. Na konci zimy muze hra také skon¢it, jestlize je
splnéna alespon jedna z ndsledujicich podminek:
* Viechny 3 Gseky Zdi (prip. 2 useky p7i hie 2 & 3 hrdca) maji postave-
nou 3. troven.
* V banku uZ nejsou Zddné Zetony hanby.
* Ukazatel ¢asu se nachdzi na konci stupnice ¢asu (tj. na jafe daného
roku se posunul na posledni pole této stupnice).

V nisledujicim textu budou predstaveny diilezité mecha-
nismy, které je zapotiebi pochopit, nez za¢nete hrit.
(Dalsi podstatné proky budou zminény,

Jjakmile dojde na prislusné rocni 0bdobi).

CAJOVA STUPNICE
Cajovd stupnice odrizi vatahy mezi generdly a cisatem.
Z herniho hlediska md vliv na to, kdy hrici mohou jednat.
Sloupec ukazatelt ¢aje se nazyvd ¢ajovd stupnice.

Pozice jednotlivych ukazatelil na stupnici urcuje ¢ajové pofadi.
Kdykoli se néjaky herni efekt tyka vice hra¢ti a jejich potfadi je
podstatné, doty¢ni hrédi provedou své akce v ¢ajovém poiadi, piicemz
zatind hrddé zcela nahofe na ¢ajové stupnici a déle se postupuje po
sloupci smérem doli.

Priklad: Jak ukazuje obrizek, pFi
Q) providéni akci by byl na fadé jako
\ proni modry hrdé, po ném cerveny
A 4 nakonec Fu).

Cajovna (viz str. 14) vim umoznuje ¢ajové poradi ménit.

Shody/nerozhodné situace
Pokud v rdmci nékterého efektu dojde ke shodé nebo nerozhodné
situaci, vyhodnoti se ve prospéch hrice, jenz je na ¢ajové stupnici vyse.

GENERALOVE
Kazdy generdl m4 jedine¢nou zvldStni schopnost. Jeji
efektivita zdvisi na tom, kolik mdte podptrnych rédct (viz
symbol nalevo). Jinymi slovy je zaloZena na tom, kolik

Priklad: Vis generdl md ndsledujici schopnost: Ziskdvite 2 body cti za
kazdého svého podpiirného ridce.

AE

L1ANG CHUNG-JU

symbolii podptirnych rddct méte pred sebou.

SciiorxosT:
Kdykoli je zabit tvij @,
ziskivis 2 [ 8.
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V tomto piipadé byste ziskali 4 body cti.

KARTY RADCU
Kdykoli ziskdte novou kartu rddce, musite se rozhodnout ihned a natr-
valo, zda pijde o rédce aktivniho nebo podpiirného.

A. Aktivni rddce:
* Umistéte ho licem nahoru napravo od své karty generdla. Od této
chvile miiZete vyuzivat schopnost uvedenou na jeho karté.
B. Podptirny rddce:
* Umistéte ho licem doltl pod svého generéla, aby byl vidét symbol
na rubu jeho karty.

Generil

LiANG CHUNG-JU

vém tahu po kroku E

263 zatitocit 14
iseku Zdi.

PaipRava
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RY:

Schopnost aktivniho rddce

Symbol podpiirného radce




ZETONY HANBY

Zostudili jste se v cisatovych olich...

Zeton hanby

Ziskani Zetonii hanby
A. Za kazdou kartu hordy, jez prolomi tsek Zdi (viz str. 8): jestlize
na ni nemdte zddného svého vojdka, dostanete 1 zeton hanby.
B. P#i aktivaci lokace se symbolem | :
Pokud jste jedinym hric¢em, keery zde md své tfedniky
(bez ohledu na jejich pocet), dostanete 1 Zeton hanby.

Umisténi Zetond hanby
Jakmile ziskdte zeton hanby, musite ho ihned umistit na nékterou
z nasledujicich pozic:
A. Pod libovolného vojéka ve vasi osobni zdsobé, ktery pod sebou dosud
z4dny Zeton hanby nemd.
o Vojdky s Zetony hanby nelze Zddnjm zpiisobem pouit.
*  Na konci hry ztricite 5 bodii cti za kazdého vojdka, ktery md pod
sebou Zeton hanby.
B. Na libovolnou volnou pozici pro Zetony hanby na ziskanych kartdch
hord.
» Karty hord s 1 nebo 2 Zetony hanby neposkytuji na konci hry Zddnou

odménu v podobé cti.

Rub karty hordy ma
2 pozice pro Zetony hanby

-5 bodt cti za kazdého

Kdyz mite dostat Zeton hanby, ale ...
* vbanku uZ Zidné Zetony hanby nejsou: Thned ztricite 5 bodt
cti (misto abyste dostali Zeton hanby).
* nemdte ho kam umistit (pod vojiky nebo na kartu hordy):
Odstrarite dany Zeton hanby ze hry (vratte ho zpét do krabice)
a ihned ztricite 5 bodu cti.

Zbaveni se zetoni hanby
V 1ét& mizete zaplatit 2 €9 a odstranit odkudkoli 1 sviij Zeton hanby
(vratte ho zpét do banku). Toto muzZete provést, kolikrdt cheete (pokud
mite dostatek £).

»Odstranéni * : Kdykoli narazite na tuto formulaci, vratte dany zeton
hanby vzdy zpét do banku. Jedinou vyjimku predstavuje ndjezd, ktery bude
popsdn ddle v charakteristice jara.

VSEOBECNA PRAVIDLA
Skryté skutecnosti: Véci za vasi zdsténou a karty v ruce predstavuji soukromé informace.
Vsechno ostatni ve hie je pfistupné véem hri¢am, véetné odhozenych karet velent.
Odhozené karty veleni: Maji k nim pfistup vsichni hrédi, proto méjte véechny odhozené
karty veleni poloZené licem nahoru, pfipadné véjifovité roztazené, aby byly dobte vidét.
Vojdk: Jako vojici se oznacuji vSechny figurky kromé tfedniki.
Body cti: Cest predstavuje tematické oznadeni ziskanych bodi. Pro presnéjsi vyjadovant jeji
kvantity se v textu pravidel pouzivd formulace ,body cti.
Placeni: Vriceni pozadovanych zdroji zpét do banku. Musite je mit k dispozici uz ve chvili,
kdy platite.
Zanechdni zranéni: Kdykoli je vojék z jakéhokoli diivodu odebrin z karty hordy, polozte
zeton zranéni na pole odolnosti, na némz ptedtim stdl. Zoto neplati v pripadé pordzky hordy.
Zdroje: Mnozstvi zdroji je neomezené. Pokud by mély dojit Zetony v banku, pouzijte jakou-
koli vhodnou néhradu.
Vlastnictvi herniho materidlu: Kdykoli néjaky efeke, jenz se vés tykd, zminuje ur¢ité herni
komponenty (naptiklad vojéky nebo dohliZitele), aniz by zdroven specifikoval jejich vlastnika,

vztahuje se pouze na vase komponenty.

UREDNICI A DRUHY LOKACI
Podrobnosti k aktivaci lokact viz str. 8-9.

Existuji dva druhy lokaci:
Bézné lokace:

* Obsahuji pozice pro tfedniky ve tvaru ¢ervenych kruhi, z nichz
kazd4 pojme pravé jednoho tiednika. Jestlize se v dané lokaci
jiz nenachdzi zédné volné pozice, nelze tam nadile tfedniky
umistovat.

* BéZné lokace lze aktivovat pouze tehdy, jestlize maji vSechny
pozice obsazené tredniky.

Zvlastni lokace:

* Maji pouze jednu velkou pozici pro tfedniky ve tvaru zeleného

kruhu, kam lze umistit libovolné mnozstvi ifedniki.

Pozice v bézné lokaci

Pozice ve zvlistni lokaci

* Zvlé$eni lokace lze aktivovat, jestlize se v nich nachdzi alespos
1 drednik.
Kdyz dostanete pokyn k umisténi vitednika (typicky na kartdch veleni),
mdte dvé moznosti:
* Vzitjednoho tifednika ze své osobni zdsoby a umistit ho do libo-
volné lokace na hernim pldnu.

Pozice jedné lokace
jsou vizudlné
propojeny zlatymi
provazy, aby bylo jasné,
ze k sobé patfi.

* Presunout jednoho ze svych jiz umisténych tfednika (nachdzeji-
ciho se v n¢které lokaci na hernim plinu) do jiné lokace.

Vyjjimka: Pokud jsou vsechny pozice pro vitedniky v nékteré bézné lokaci

obsazeny (bez obledu na to, & virednici to jsou), nelze odsud vitedniky
presouvat. Je-li tedy lokace zaplnénd, je ,uzamcend .

POKROCILA AKTIVACE

Pokrocilou aktivaci lokace mohou vyvolat zpravidia
urcité karty veleni (napriklad Despotismus) nebo rddci.

Pro pokrocilou aktivaci plati pravidla standardni aktivace (viz
Aktivaci lokaci na str. 8—9). Lis{ se vsak ve dvou skute¢nostech:

* Provedeni pokrocilé aktivace v lokaci se symbolem ¢* nepfi-
n4si zeton hanby, pokud zde md své tifedniky pouze jediny
hrd¢ (viz Zetony hanby: Ziskén{ zetont hanby).

* DPokrocilou aktivaci lze provést v bézné lokaci i tehdy, jestlize

nejsou zaplnény viechny pozice pro tfedniky. Pokro¢ild akti-
vace zvlastn{ lokace se nelisi od standardni aktivace.



JArO

V pronim hernim roce jaro preskocte!
Na jare se na polich pred Zdi shromazduji nové barbarské hordy
a chystaji se zaritolit. Jejich invaze probibd ndsledovné:
1. Posun ukazatele ¢asu. Posurite ukazatel ¢asu na dalsi pole stupnice ¢asu.

2. Umisténi novych karet hord. Pfidejte na herni pldn tolik novych karet hord, kolik
uddv4 ¢islo nad akeudlni pozici ukazatele casu.

Priklad: V tomto pripadé budete priddvat 3 karty hord.

Pii pfiddvén{ karet hordy je otdéejte a umistujte jednu po druhé.
NiZe uvedeny postup vdm prozradi, kam danou kartu polozit.
Karty hord se umistuji na pozice pro karty hord co nejblize ke Zdi.

a. Nejprve pfiddvejte (zleva doprava) po 1 karté hordy ke kazdému tseku Zdi, kde
se z4dnd karta hordy nenachdzi (tj. vSechny pozice pro né jsou prdzdné).

b. Pokud se u kazdého tseku Zdi nachdzi alespori 1 karta hordy a vy mdte podle vyse
uvedeného pokynu piiddvat jesté dalsi karty, umistujte je na zdkladé ukazatele
invaze na momentalné vrchni karté balicku hord (nikoli ¢, kterou méte pfidat).

Priklad: Tento ukazatel vim sdéluje, Ze kartu hordy je tfeba wmistit k diseku Zdi
nejvice vlevo, protoze jeho symbol se nachdzi v ramecku zcela vlevo.

Néjezd: Jestlize médte umistit kartu hordy k tseku Zdi, kde jsou jiz vsechny pozice
pro karty hord zaplnéné (tj. uz se zde nachdzi 3 karty), tuto kartu odhodte a vezméte
z banku tolik Zetont hanby, kolik je hrdcti, a odstrarite je ze hry (vratte je do krabice).
Jestlize jich uz nelze odstranit pfedepsany pocet, zbytek ignorujte.
3. Obnova nabidky rddcii: Odhodte z nabidky 2 rédce nejvice vlevo, zbylé 2 rddce
posuiite doleva a nakonec napravo od nich vyloZte licem nahoru 2 vrchni karty
z balicku rddcii. Symboly na hernim pldnu vdm napovi, co mdte délat (viz obrdzek
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LETO

V pronim hernim roce léto preskocte!

V lété se pripravujte na odrazent sitoku a mobilizujte své sily.

1. Pfijem za dohlizitele: Za kazdého svého dohliZitele ziskdte tolik kust piislusného
zdroje, kolik je uvedeno nad jeho aktudlni pozici. Vice o dohliZitelich viz str. 11.

PRUBEH HRY

2. Zbaveni se zetonii hanby: Vsichni hradi v ¢ajovém pofadi mohou nyni zaplatit
2 £ a odstranit odkudkoli 1 sviij zeton hanby (vrdti ho zpét do banku). Toto mohou
provést, kolikrat chtéji (pokud maji dostatek £p).

3. Odhozeni karet veleni: Odhodte vSechny karty veleni ze stupnice velen{ na odha-
zovaci hromddku v pravém hornim rohu herniho pldnu (oznacenou ).

4. Znovuziskani karet veleni: V ¢ajovém potadi se nynf{ kazdy hri¢ musf rozhodnout
pro jednu z ndsledujicich moznosti:
a. Vezme si vSechny své karty veleni z odhazovaci hromddky zpét do ruky.
b. Ziskd 2 body cti za kazdou svou kartu veleni na odhazovaci hromddce.

Pozndmbka: Karta veleni Zrada zistdvd na odhazovaci hromddce natrvalo. Pro vice
informaci viz text této karty.

Popzim

Vyhodnotte karty veleni, aktivujte lokace a pordzejte hordy!

1. Vybér karet veleni: Kazdy hra¢ si vybere z ruky 1 kartu veleni a vyloZi ji licem dola
pfed sebe. Jakmile to vSichni udélaji, karty se soucasné otodi.

2. Urc¢eni poiadi: Kazdy hrd¢ v ¢ajovém poradi umisti svou kartu veleni na nékterou
volnou pozici na stupnici veleni (nachdzi se nahofe na pravém okraji herntho pldnu).

Karty se vyhodnocuji jedna po drubé ve vzestupném porads;

Ls1m g . e v ®
Ve hte 4 hrdct ignorujte pozici oznaéenou 5 .

3. Vyhodnoceni karet na stupnici veleni: Kdyz se vyhodnocuje vase karta, jste povazo-
vdni za ,,aktivniho hrdée“ a tento proces se povazuje za ,,vds tah “.

Tah kazdého hrace se vyhodnocuje v ndsledujicich krocich, které se provadi za sebou v nize
uvedeném pofadi:

A. Efekt karty: Viechny ramecky na karté velenf se vyhodnoti odshora doli. Kazdy
ramecek musi byt kompletné vyhodnocen, nez se piejde k dal$imu, ale provedeni
uvedenych pokynt neni povinné!

Rada efektis pro , ostatni hrdce“ vam davd moznost: ,Umisti a2 2 ttedniky do 2 réznych

lokaci®. Vtéchto pFipadech se 0ba vifednici nemohou presunout do stejné lokace, ale lze vzit

oba z jedné nebo dvou lokaci a/nebo z vasi osobni zdsoby.

B. Aktivace: Po vyhodnoceni viech efeket karty veleni ovéfte, které lokace se aktivuji.
Aktivni hr¢ ur¢i poradi, v némz se lokace aktivuji (bez ohledu na to, zda v nich
m4 své tredniky).

“.‘ DEspoTIsMUS

Rémecky s tmavym
pozadim se tykaji
pouze vlastnika karty. Rémetky oznacené
,,Ostatni hraci“
vyhodnocuji v§ichni

ostatn{ hrd¢i
S T
v ¢ajovém poradi.




Bézné lokace se aktivuji pouze tehdy, jestlize jsou vSechny
jejich pozice obsazeny tifedniky. Jsou vizudlné spojeny
zlatym provazem, aby to bylo ziejméjsi.

Zvlastni lokace se aktivuji, pokud je v nich umistén
alespon 1 dfednik.

Kdyz se lokace aktivuje
V ¢ajovém poradi: Kazdy hra¢, ktery md v dané lokaci své tredniky,
vyhodnoti jejich efekt. Po vyhodnoceni aktivované lokace se odsud v§ichni
ufednici vrati do osobnich zdsob svych hrd¢u. Jestlize mdte v aktivo-
vané lokaci vice visednikil, vyhodnotite efekty viech, nez tak bude moci ucinit
ndsledugici hrdc. V nékterych lokacich lze vyhodnotit vitedniky najednou jako
skupinu, jinde budete muset rozhodnout u kazdého zvldst. Kdyz dojde k akti-
vaci lokace, miiZete se rozhodnour nevyuzir jeji efeks. Avsak virednici se vraci do
o0sobnich zdsob bez obledu na to, zda byli vyuZiti, nebo ne.

Pri hfe 2 hrdéi neodstratiujte vitedniky Rakosového klanu.

3 Kdy je aktivovina lokace oznacend symbolem ‘(% asvé tfedniky tam
\ md pouze jediny hri¢, dostane 1 Zeton hanby.

C. Porazka hord: Ovéfte, zda byly porazeny nékteré karty hord.
Zkontrolujte je jednu po druhé zleva doprava. Za¢néte fadou nejblize
ke Zdi a postupujte dile od Zdi. Pokud je nékterd karta porazena,
provedte vechny kroky spojené s porazenim hordy (viz didle). Poté
pfejdéte ke kroku D. déle.

D. Dalsi karta: Vyhodnotte nésledujici kartu na stupnici veleni (prejdéte
k vyse uvedenému kroku A. Efekty karty).

Jakmile jsou vsechny karty vyhodnoceny, podzim konéi a prechazi

se k zimé. Karty veleni nechte pro tuto chvili na stupnici velent.

ZIMA
V zimé dochdzi na posledni linii obrany: lulistnici na stieleckych pozicich
na Zdi vysilaji své Sipy proti prichdzejicim horddm. Poté se hordy pokusi Zed'
prolomit.
1. Féze stielby
a. Salva: V ¢ajovém poradi, pocinaje dseckem Zdi nejvice vlevo, musi
kazdy lucistnik na stielecké pozici umistit jeden Zeton zranéni
na libovolnou kartu hordy u svého tseku (je-li to mozné).
b. Pordzka hord: Provedte vsechny kroky spojené s porazenim hord
(viz ddle). Poté piejdéte k fizi ttoku.
2. Faze utoku:
Pocinaje usekem Zdi nejvice vlevo ovéfte, zda dany tsek ttok prestdl,
nebo doslo k prilomu.

* Hodnota obrany: K hodnoté obrany daného tseku Zdi pfictéte
2 za kazdy zde postaveny zdtaras.
+ Utoéni sila: Se¢téte hodnoty ttoénych sil viech karet hordy
u tohoto tseku.
Nezapomerite zohlednit zvldstni schopnosti karet hord, nebot mohou mit na
urcovdni téchto hodnot viiv!
U kazdého tseku Zdi srovnejte celkovou hodnotu obrany Zdi s celkovou
tto¢nou silou hordy.

S

* DPokud je celkovd hodnota obrany vyssi nebo rovna celkové titoéné sile,
Zed ttok prestdla a nic se nedéje.
* Dokud je celkova
karta hordy u tohoto tiseku Zdi zpiisobi pritlom (viz Prilom na str. 10)!
Po vyhodnoceni vSech tsekt Zdi odstrarite z herniho plinu vsechny
zatarasy.

3. Ovéieni konce hry. Pokud je v této fizi splnéna alespon jedna z ndsle-
dujicich podminek, hra okamzité kondi. Piejdéte ke kapitole Konec hry.
* U vsech tif tsekt Zdi (u dvou iisekii ve hie 2 nebo 3 hriciz) bylo dosa-
zeno 3. urovne.
* V banku dosly Zetony hanby.
* Ukazatel ¢asu dosihl posledniho pole na stupnici ¢asu.
Jestlize z4dnd z vy$e uvedenych podminek nebyla splnéna, aktudlni rok konéi
a nastdv4 jaro nového roku.

Utednici v neaktivovanych lokacich ziistdvaji na misté. Ke svym vlastnikiim
se vrati az tehdy, kdyz bude dand lokace aktivovana.

PORAZKA HORD
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Pole odolnosti 5,
Horda je poraZena tehdy, jestlize jsou vSechna jeji pole odolnosti zakryta (vojiky
nebo Zetony zranéni). V takovém piipadé provedte postupné ndsledujici kroky:
1. Kazdy hrd¢, jenz mé na porazené karté hordy alespon jednoho vojdka,
ziskdvd 2 body cti.

2. Kazdy hr4¢ ziskdvd 2 body cti za kazdého svého ludistnika na stfelecké
pozici na daném tseku Zdi.

3. Urcete, ¢i vojéci zakryvaji nejvice poli odolnosti (Zetony zranéni se nepo-
¢itajf, v piipadé shody rozhoduje ¢ajové poradi). Tento hrd¢ si vezme
porazenou kartu hordy a vylozi ji licem dolt pfed svou zdsténu poté,
co se v dalsich dvou krocich vyhodnoti zabiti a pieZivsi vojdci. Pokud
na porazené karté hordy nebyli Zddni vojdci, pfejdéte rovnou ke kroku
¢. 6 nize a odhodte ji (nikdo ji neziskd).

4. Zabijte vojiky na porazené karté hordy. Viz Zabiti vojiki dile. Bez
ohledu na to, kolik vojaka bylo zabito, ziskd porazenou kartu hordy
ten hrd¢, jehoZ vojdci na ni zakryvali nejvice poli odolnosti pfedtim,
nez se vyhodnotilo zabii.

5. Vojdci, ktefi nebyli zabiti, se umisti do ndstupniho prostoru daného
useku Zdi. Zetony zranéni z porazené karty hordy vratte do banku.

6. Jak jiz bylo feceno vy3e v kroku &. 3, uréeny hra¢ ziskd porazenou kartu
hordy.

7. Jestlize na nékterych pozicich u daného tseku Zdi zastaly neporazené
karty hord, pfesuiite je co nejblize ke Zdi.

Pozndmbka: K pordzce hord dochdzi pouze ve stejnojmennych krocich
na podzgim a v zimé, viz predchozi sloupec. Horda neni automaticky
a okamzité poraZena ve chvili, kdy jsou viechna jeji pole odolnosti zakryra.

Kazd4 porazka hordy je povazovdna za tzv. spoustéci moment. To je
dulezité pro karty taktik, viz str. 14.

utocnd sila vyssi nez hodnota obrany tseku Zdi, kazdd

Priklad: Celkovd
hodnota obrany je
v tomto pripadé 14.

NaAsILNicI
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Priklad: Celkovd
titoénd sila je
v tomto pripadé 15.




Z ABITI VOJAKU

Pocet zabitych vojéki kazdého hrice je uréen hodnotou ztrde: ¢islem
uvedenym pod aktudlni pozici ukazatele ¢asu. Tento Gdaj se vztahuje
k ptislusnym kartdm hord a tykd se hrdct, keefi na nich maji své vojaky.

Priklad: Na obrdzku vievo je pod ukazatelem casu hodnota ,2°.
10 znamend, Ze kazdy hrdd musi zabit 2 vojdky na uréenjch kartdch
hord, kde néjaké své vojdky ma.

*  Pro kazdou kartu hordy se ztrdty uréuji zvlase.
*  Zabiti vojci se vraci do osobni{ zdsoby svych hrd¢a, pokud nedojde k jejich
zichrané (viz niZe).

Zichrana vojaki
Kdykoli by mél byt nékrery v vojék zabit, mtiZete zaplatit 2 & a tim ho ,zachrdnic*.
Vsichni takto zachrdnéni vojéci se umistuji do ndstupniho prostoru ptislusného tseku
Zdi. Jestlize zachranujete vojéka z karty hordy pfi prilomu (viz nize), poloZte Zeton
zranéni na pole odolnosti, které predtim zakryval.

Nezapomeiite, Ze zachrdnéni vojdci se pro ticely hernich mechanismii a efektii nepova-
Zuji za ,zabité!

PrULOM
Jestlizge hordy prolomi Zed, provedte postupné ndsledugici kroky:
1. Hanba: Kazdy hri¢ dostane 1 Zeton hanby za kazdou kartu hordy u prolomeného
useku Zdi, na niz nem4 Zidného vojdka.
2. Zabiti vojiki na kazdé karté hordy u tohoto useku Zdi. Viz Zabiti vojdkii vyse.
* Vojéci, ktefi nejsou zabiti, zstdvaji na karté hordy.
* K zabiti vech vojiki na jednom tseku Zdi doch4zi soucasné.
3. Zanechdni zranéni: Kazdého vojika odebraného z karty hordy
(z jakéhokoli ditvodu, zejména pii zabiti nebo zdchrané) nahradte
zetonem zranéni.

4. Smrt ludistnika: Vichni lu¢istnici na stfeleckych pozicich prolomeného tiseku
Zdi jsou zabiti.

Vojdci v ndstupnim prostoru u prolomeného viseku nejsou prilomem dotéeni!

NASTUPNI PROSTORY

Zde situovani vojdci jsou v pohotovosti a ekaji na rozkazy k titoku.
Jsou rovnéz v bezpeci v pripadé prilomu.

=

Kazdy tsek Zdi m4 vlastni ndstupni prostor.

* Zachrdnéni vojici se vzdy umistuji do ndstupniho prostoru u pfislusného
useku Zdi.

* Vojéci se mohou piesouvat z jednoho néstupniho prostoru do jiného
(viz Velitelstvi na str. 13).

* Vojéci mohou z ndstupniho prostoru ttodit, ale pouze na hordy u téhoz

useku Zdi (lu¢istnici musi byt nejprve umisténi na stielecké pozice).

PRODUKCNI LOKACE

Ziskejte zdroje.
Jestlize je aktivovdna produkéni lokace, kazdy z nize uvedenych kroku se kompletné
vyhodnoti, nez budete moci pfejit k dalsimu. V rdmci jednotlivych kroka jednaji hraci
dle ¢ajového potadi. 10 v praxi znamend, Ze nejprve v éajovém poradyi ziskaji zdroje,
poté v ajovém pofadi mohou povySovat doblizitele atd.
1. Zisk zdroja
2. Povyseni dohliZitele (nepovinné)

3. Darovani zdroje (nepovinné)

1. Zisk zdroju
Ziskdte z banku 1 zdroj za kazdého svého tiednika v dané lokaci.
* Pokud zde mite dohliZitele, ziskdte dalsi zdroje v zdvislosti na aktudlni{ pozici
svého dohliZitele.

%20 Priklad: Jestlize mate svého dohliZitele na této pozici,
giskdvdte dalsi 2 zlata.

* Pokud zde nemdte Zddné Gfedniky, neziskdvite Zidné zdroje, i kdybyste zde
méli svého dohliZitele.

2. Povyseni dohlizitele (nepovinné)
Pouze tehdy, jestlize ziskdte z aktivované lokace zdroje, smite jednou povysit svého zdej-
$tho dohlizitele. Pokud zde dohlizitele dosud nemdte, miizete ho sem umistit, coz se
rovnéz povazuje za povyseni.

Kdyz v dané lokaci dosud nemite dohliZitele:

1. Zaplatte 2 zdroje toho druhu, ktery je uvedeny v rdmecku ,,ukazujicim® na prvni pozici
(nejvice vlevo).

Priklad: Cheete-li umistit svého dohlizitele na Pilu (viz obrizek vievo),
musite zaplatit 2 &.

2. Vezméte libovolného vojdka (ne tfednika) ze své osobni zdsoby a postavte ho na
pozici nejvice vlevo.




Kdyz v dané lokaci jiz dohliZitele mate:

1. Zaplatte cenu uvedenou v rimecku ,,ukazujicim® napravo od stdvajici
pozice dohliZitele, tj. mezi pozici, kde se dohliZitel pravé nachdzi,
a pozici, kam se mé pfesunout.

2. Pfesuiite dohlizitele na novou pozici doprava.

Pozndmbka: Schopnosti aktivnich ridcii Alchymista, Kamenik,
Velkovyrobce a Duchovni viidce vim umozriuji povysovat urcité doblizitele
se slevou p¥i jakémbkoli povysovini. To znamend, ze pokud byste povysovali
dobliZitele v jiné aktivované lokaci, mizete uvedeného dobliZitele povy-

$it navic (mdte-li prislusné zdroje). Uvedend sleva samozrejmé plati i pri
bézném povysovdni daného dobliZitele, je-li jeho lokace aktivovdna.

Priklad: Mate jako aktivniho rddce Alchymistu a pravé byl aktivovin
Lom, kde jsou vasi vitednici. Pokud zaplatite odpovidajici mnozstvi
kamenii, miiZete diky schopnosti Alchymisty povysit rovnéz dobliZitele
v Dole, i kdyby Diil samotny nebyl v daném kroku aktivovdn (pfiddni
dohliZitele do Dolu na pruni pozici byste méli dokonce zdarmay).

3. Darovini zdroje (nepovinné)
Pouze tehdy, jestlize ziskdte z aktivované lokace zdroje, muizete jeden
darovat na obecné prospésné tcely.

Pokud se rozhodnete darovat zdroj:
e Umistéte 1 kus pravé vyprodukovaného zdroje do Skladisté. Poté
ihned ziskavéte 2 body cti.
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Vsimnéte si ,,darovaci pfipominky“ v podobé $ipky (A) ukazujici na
Skladisté (B). Nezapomerite také, ze £y nelze darovat, proto od
Chrdmu nevede ,darovaci sipka“. V Chrdmu se tedy krok Darovéni
zdroje nevyhodnocuje.

DOHLIZITELE
Jakmile jednou umistite vojdka na pozici dohliZitele, uz ho odsud
nemiizete nikdy odebrat.
* Vkazdé produkéni lokaci smite mit pouze jednoho dohlizitele.
* Na pozicich pro dohliZitele se miZe nachdzet libovolné mnozstvi
dohliZitelt1 jednotlivych hréci.

UROVEN DOHLIZITELE
Pokud se v textu objevi tento pojem, odpovidd mnozstvi dodate¢nych
zdroju, jejichz produkci dany dohliZitel zajistuje. A naopak, mnozstvi
dodate¢nych zdroji charakterizuje Groveri dohliZitele, pficemz kazdy
dohlfiZitel mize dosédhnout nanejvys 3. trovné (a poskytovat tak
3 dodate¢né zdroje prislusného druhu).

Priklad: Dohlizitel na této pozici je na

y 2. urovni.

K CEMU JSOU DOHLIZITELE DOBRI?
Dohlizitelé vim zajistuji dodate¢né zdroje, ale nezapomerite na to,
ze je nelze Zddnym zptsobem odebrat a vojdk, jenz dohlizi na zvyseni
produkce, miiZe posléze citelné schdzet na bojisti!

o V1été ziskdvdte za dohliZitele pFijem. KaZdy z nich vam prinese
zdroje, jez jsou uvedeny nad jeho pozici.

Priklad: Pokud byste méli svého dohliZitele na vyse vyobrazené
pozici, ziskali byste 2 zlata.

* Dobhlizitelé vim rovnéz umoznuji ziskar dalsi zdroje, kdyz je akti-
vovdna produkini lokace, kde se nachdzi.

Ve hte se vyskytuji
4 produkéni lokace.
Kazd4 z nich produ-
kuje jeden druh zdroje
(jak je uvedeno
u kazdé lokace).
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Pila produkuje dfevo.
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Lom produkuje kimen.
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Cena za jednotlivé
vojaky je uvedena
na hernim plénu.
Napiiklad ludistnik stoji
2 ¢ia 1 dfevo.

Vojici v nastupnim prostoru
mohou zadtodit pouze na

KASARNY

Vojdci z 0sobni zdsoby prichdzi na bojisté.
Kdy?z je tato lokace aktivovdna, vsichni hrd¢i mohou v ¢ajovém poiadi
naverbovat 1 libovolného vojéka za kazdého tiednika, jehoz zde maji.

Pokud chcete naverbovat vojdka, musite:

1. Vybrat jednoho vojéka ze své osobni zésoby za kazdého svého tfed-
nika v této lokaci.

2. Zaplatit cenu za kazdého naverbovaného vojika.

3. Jakmile vojika naverbujete, musite s nim provést jednu z nésleduji-
cich aki:

o Okam?zité s nim zawtodit (viz Utok upravo).

* Umistit ho do ndstupniho prostoru u libovolného tseku Zdi.
Upresnéni: Pokud mite v Kasdrndch vice iirednikii, verbujete viechny
vojdky najednou. 10 znamend, Ze jakykoli ,,bonus za verbovdni* ziskdte

pouze jednou. KaZdy naverbovany vojdk mize byt umistén na jiné misto
(kartu hordy, ndstupni prostor, visek Zdi). Naverbovani vojdci mohou byt
riiznych drubii.
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Luditnici mohou pfi ttoku
umistit Zeton zranéni na

Kopinici mohou zattodit
pouze na kartu hordy nejblize

karty hordy u svého tseku Zdi, u svého tseku Zdi (A). JAKEKOLI karty hordy
tj. ve sloupci nad sebou. Jezdci mohou zatitotit na u svého tseku Zdi (C).
JAKOUKOLI kartu hordy

u svého tseku Zdi (B).

>

LOKACE

Schopnost VUDCE
Hodnota obrany tohoto useku Zdi se
snizuje na polovinu (zzokrouhleno dol),
o .
Ut(;lcna Cest ziskana
St na konci hry

Prabeéh ttoku vojékem naverbovanym pii aktivaci Kasdren z4visi na druhu vojéka:
Kopinik:
* Umistéte kopinika na libovolné neobsazené pole odolnosti na kart¢ hordy nejblize
ke Zdi (na nejspodngjsi pozici, viz obrézek vlevo).
* Do umisténi kopinika na pole odolnosti ziskdvéte okamzit¢ odménu vyobrazenou
na zakrytém poli.
Jezdec:
* Umistéte jezdce na 2 sousedni neobsazend pole odolnosti na jakékoli karté hordy.
Tato pole musi sousedit vodorovné nebo svisle, nikoli thlopfi¢né.
* Do umisténi jezdce na pole odolnosti ziskdvite okamzité odménu vyobrazenou na
obou zakrytych polich.
Lucistnik:
* Umistéte luci$tnika na libovolnou neobsazenou stieleckou
pozici na Zdi.
* Po umisténi lu¢i$tnika ihned poloZte Zeton zranéni na jedno neobsa-
zené pole odolnosti na jakékoli karté¢ hordy u jeho tseku Zdi.
Za zakryti pole odolnosti Zetonem zranéni nikdy neziskdvdite vyobraze-

Strelecka

pozice

nou odménu.

Nékteré efekty mimo verbovdni vim ddvaji moznost zatitoéit. Tyto titoky probihaji podob-
nym zpiisobem, jaky byl popsdn vyse, ale s ndsledujicimi zménami:
»  Vojdci, kteri se jiz nachdzi na polich odolnosti, nemohou znovu zatitocit nebo byt z polf
odolnosti presunuti jinam.
*  Pokyn zaiitolit se vztahuje pouze na vojiky v ndstupnich prostorech a na stielec-

kych pozicich.

Pii ttoku vojékt z ndstupniho prostoru plati nésledujici:
Kopinik
* Umistéte kopinika na neobsazené pole odolnosti na kartu hordy nejblize (v prvni
tad®) u jeho discku Zdj.
* Do umisténi kopinika na pole odolnosti ziskdvéte okamzit¢ odménu vyobrazenou
na zakrytém poli.
Jezdec
* Umistéte jezdce na 2 neobsazend pole odolnosti sousedici vodorovné nebo svisle
na jakékoli karté hordy u jeho vseku Zdi.
* Do umisténi jezdce na pole odolnosti ziskdvate okamZité odménu vyobrazenou
na obou zakrytych polich.
Lucistnik
* Umistéte luci$tnika na libovolnou neobsazenou stfeleckou pozici na jeho viseku
Zdi a ihned polozte Zeton zranéni na jedno neobsazené pole odolnosti na
jakékoli kart¢ hordy u tohoto useku.

Za zakryti pole odolnosti Zetonem zranéni nikdy neziskdvdte vyobrazenon odménu.

Utok lu¢istnika, ktery se jiz nachdzi na stfelecké pozici:
* Dolozte zeton zranéni na jedno neobsazené pole odolnosti na jakékoli karté hordy

u jeho dseku Zdi.

Za zakryti pole odolnosti Zetonem zranéni nikdy neziskdvdte vyobrazenou odménu.




TABOR STAVITELU

Stavte Zed' a zdtarasy na obranu pred hordami!

Zed 3. Grovné

Zed 2. Grovné

iYe R B Zed 1. tirovné
'
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\ 4 pro Zed

Kdy? je tato lokace aktivovdna, mize v ¢ajovém poiadi kazdy hra¢, jenz zde md
své tfedniky, za kazdého svého tiednika provést jednu z ndsledujicich akei:

POSTAVENI ZATARASU
1. Zaplatte v libovolné kombinaci 2 kusy dreva, kamene nebo zlata a ihned si
pfictéte 2 body cti. Novy zdtaras miizete postavit u jakéhokoli tseku Zdi,
kde jsou momentélné méné nez 3 zitarasy.

Zjtarasy
Docasné konstrukce posilujici obranu Zdi na daném tiseku.

Kazdy zdtaras zvy$uje o 2 hodnotu obrany daného
useku Zdi.

Pozndmka: Bile ordmované ¢tverce vedle pozic pro zétarasy jsou
ureny pro véze z roz$ifeni Black Powder. Toto rozsifeni zatim
nen{ dostupné v ¢eském jazyce.

POSTAVENI CASTI ZDI
1. Viyberte si prizdnou pozici pro Zed, resp. Zed na 1. ¢&i 2. trovni, kde chcete
stavét (zde jsou uvedeny i stavebni ndklady).

2 ﬁ Zaplatte uvedenou cenu v libovolné kombinaci dfeva, kamene

azlata.
3. Ziskévite tolik bodi cti, kolik ¢in{ cena za postaveni.

4. Umistéte model nasledujici trovné Zdi na model predchozi trovné, resp. na
pozici pro Zed (v ptipadé Zdi na 1. trovni).

Priklad: Poradi pri stavéni Zdi je ndsledujici: prazdnd pozice, Zed 1. sirovné,
Zed'2. tirovné a nakonec Zed'3. tirovné, jak ukazuje obrdzek vyse.

PLATBA ZA ZDI A ZATARASY

- Kdyz se plati za stavbu Zdi nebo zdtarasu, musi

3 se jako prvni pouzit zdroje ze Skladisté. Jestlize se
jich tam nenachdzi dostatek, doplatte zbytek zdroji
ze své osobnf zdsoby.

Upresnéni: Pokud mdte v Tiibore stavitelii vice tired-
nikii, provedte viechny své akce soucasné. Zitarasy

a Zdi mohou byt postaveny na riiznych isecich.
Jednu akci miigete provést vicekrdr. Jestlize posta-
vite Zed'nad jiz umisténymi lucistniky, jednoduse
Je presuiite na libovolné sifelecké pozice na nové
postavené &isti Zdi. Zadny dalsi efekt nendsleduge.

VELITELSTVI]
Presouvejte vojiky, aniz by sitolili.
Kdy? je tato lokace aktivovdna, muze
v ¢ajovém poradi kazdy hrd¢, jenz zde
. mi své tfedniky, za kazdého svého

ufednika provést nésledujici akci:

Presun vojaki
1. Vyberte si jeden tsek Zdi.
2. Pfesuiite libovolné mnozstvi svych vojdka ze stfeleckych pozic a/nebo
néstupniho prostoru tohoto tseku na jeden jiny tsek Zdi (jak na
stielecké pozice, tak do ndstupniho prostoru). Tato akce nedovoluje

zautodit.

Nezapomeiite na ndsledujici omezeni pro lucistniky:

* LudiStnici ze stfeleckych pozic se mohou pfesunout na volné
stielecké pozice a/nebo do nastupniho prostoru (v libovolné
kombinaci). Nedochdzi ptitom k umistovadn{ Zeton zranéni.

* Ludistnici z ndstupniho prostoru se mohou presunout pouze
do nédstupniho prostoru (nelze je umistit na stielecké pozice).

\M\-" gw ST

Pouze z jednoho ndstupniho prostoru do jiného. Néstupni prostor se nachdzi
ptimo pod pozici pro umisténi Zdi (je ohrani¢en bilou ¢4rou).

Priklad: Viz obrizek vise, presun z levého viseku Zdi na
pravy. Luistnik na stielecké pozici se miize premistit na
stieleckou pozici nebo do ndstupniho prostoru. Lucistnik
a kopinik v ndstupnim prostoru se mohou presunout pouze

Stieleckd 7, ndstupniho prostoru.
POZlCe

Upresnéni: Na stielecké pozice lze umistit jen lucistniky. Pri presunech
vojdkii pomoct akce Velitelstvi nedochdzi k interakci s kartami hord. Tato
akce neni povazovdna za ,verbovdni® nebo ,zasitoceni*. Pokud mdte na
Velitelstvi vice iirednikii, miiZete znovu premistit vojiky, kteri jiz v rdmci
dané aktivace byli presunuti.




Priklad: Pokud

cheete najmout
svého tretiho rddce,
musite zapla-

tit 3 zlata.

CajovNa

Zméhite potadi, v némz se budou providét akce!

Pokud mdte v této lokaci svého tfednika ve chvili, kdy je aktivovédna,
provedte v ¢ajovém poradi ndsledujici akci:

1. Posunte sviij ukazatel ¢aje o jednu pozici nahoru (pfimo nad ukazatel

¢aje nad vasim ukazatelem).

Cajové potadi
po aktivaci

Priklad: Na zdkladé situace na éajové stupnici na obrdzku nejprve
posune svilj ukazatel éaje Cerveny hraé a poloZi ho na uwkazatel Elutého
hrdce. Ndsledné modry hrdc, jenz byl v piivodnim éajovém poradi za
Cervenym, presune sviij ukazatel Caje na ukazatel Zlutého hrdce. Nové
Cajové poradi bude tedy Cerveny — modry — Zluty

| e ly Ly Y ty

* Pokud vSechny pozice pro tfedniky obsadil tentyz hrd¢, pfesune

sviij ukazatel ¢aje zcela nahoru na stupnici.

* Jestlize se hra¢av ukazatel ¢aje nachdzi zcela nahofe, jeho tfed-
nici v Cajovné nemaji Z4dny té¢inek. A sice proto, Ze jako prvni
v ¢ajovém portadi vyhodnocuje sviij efeke nejdiive, ale jeho ukaza-
tel uz nelze presunout nikam vyse. V takovém piipadé véak musi
i ptesto vrtit své tfedniky z Cajovny do osobni zésoby.

CiSARSKE VYSLANECTVI

v, sy

Najimejte dalsi vitedniky a rddce.
e s

>

Kdy? je tato lokace aktivovdna, mize v ¢ajovém poriadi kazdy hrac,
jenz zde m4 své ufedniky, za kazdého svého tfednika
provést jednu z nésledujicich akci:
Najmuti Gfednika
1. Zaplatte 2 zlata a pfidejte jednoho tfednika ve své barvé z pole pro
dosud nenajaté dfedniky do své osobni z4soby.

Najmuti radce
2. Zaplatte tolik zlata, kolik ¢inf celkovy pocet vasich rddct (aktivnich
i podptirnych) véetné nové ziskaného.
3. Vezméte si libovolnou kartu z nabidky rddct a vyloZte ji ihned pred
sebe jako aktivniho ¢i podpirného radce.

4. Thned poté, co je jakykoli ridce odebrdn z nabidky, se karty zbyvaji-
cich ridct posunou doleva, aby se zaplnily pfipadné mezery, a na pozici
nejvice vpravo se vyloz{ nové karta z bali¢ku rddca.

Upresnéni: Pokud zde mdte vice tifednikii, vyhodnotte jednoho po
druhém. Kazdy hraé miize mit libovolny pocet rddcii (aktivnich

i podpiirnych). Jestlize si cheete koupit vice rddcii béhem jedné aktivace,
dopliite nabidku bezprostiedné po kazdém ndkupu.

VALECNA AKADEMIE
Ziskdvejte karty taktik.

Kdy?Z je tato lokace aktivovéna, kazdy hré¢ v ¢ajovém pofadi, jenz zde
md své tredniky, si za kazdého svého tifednika dobere 1 kartu z balicku

taktik.

Upresnéni: Pokud byste si méli dobivat a balicek raktik byl prizdny, zami-
chejte vSechny odhozené karty taktiky a vytvorte tak novy balicek, z ného si
doberete béznym zpiisobem.

KARTY TAKTIK

~ EFEKT
Zahraj, kdyz je porazena BA: Pokud mas
alespon 1 na porazené alespon 1 4
na stejném tGseku Zdi, ziska _.

Maximalni pocet karet taktik, které miiZete mit v ruce, ¢ini 5. Jakmile byste meli
tento limit prekrocit, musite viechny nadpocetné karty ihned odhodit.

Kazd4 karta taktiky uvddi, kdy je mozné ji zahrit. Karty taktik Ize hrdt po
splnéni pfislusnych podminek (v tzv. spoustécim momentu) v tahu jaké-
hokoli hrice.

Karty taktik maji 2 ¢4sti: horni{ ¢dst zahrnuje zékladn{ efeke, ktery je
zdarma, zatimco doln{ &st popisuje posileny efeke, za néjz je tfeba zaplatit.
Kdy?z hrajete kartu taktiky, musite si jeden z nich vybrat. Pokud nezaplatite
cenu za posileni, automaticky se aktivuje zdkladni efeke.

Kazdy hrd¢ mtze zahrét jednu kartu taktiky v kazdém ,,spoustécim
momentu‘. Dévejte si pozor pfedev$im na nésledujici situace:

* V piipadé prilomu se u kazdého tseku Zdi zabiti viech vojéki na
kartéch hord (resp. lu¢istniki na stieleckych pozicich) povazuje za jediny
spoustéci moment. To napiiklad znamend, Ze vsichni zabit{ vojaci
u tohoto tseku Zdi mohou byt zachrdnéni jedinou posilenou kartou
taktiky Ustup.

* Pfi pordzce hord (viz str. 9—10) se pordzka kazdé karty hordy povazuje

za samostatny spoustéci moment. Proto se za samostatny spoustéci

moment povazuje i zabiti v§ech vojakii na kazdé porazené karté hordy.




KONEC HRY

Pokud je ve fazi ovéfeni konce hry (v zimé, viz str. 9) splnéna alespori jedna z nésleduji-
cich podminek, hra konéi:
* U viech tif tsektt Zdi (u dvou tisekii ve hie 2 nebo 3 hrdcsi) bylo dosazeno 3. Grovné.
* V banku dosly zetony hanby.

* Ukazatel ¢asu se nachdzi na poslednim poli stupnice ¢asu.

Z AVERECNE BODOVANI
Abyste ur¢ili své kone¢né skére v bodech cti, postupujte ndsledovné:

1. Za kazdy Zeton hanby pod svymi vojdky snizte hodnotu své cti o 5. Vase Cest takto
nikdy nemuze klesnout pod 0. Pokud by k tomu mélo dojit, nechte sviij ukazatel cti
na poli ,,0%.

2. Pfictéte Cest ze viech svych ziskanych karet hord, na nichz se nenachdzi{ Zetony
hanby.

3. Spocitejte Cest ziskanou diky tfem artefaketm.

Hrdé s nejvétsim mnozstvim bodii cti je probldsen za nejvétsiho generdla,
Jjaky kdy Zill V pripadé shodného skére rozhoduje o vitézi ajové porad.

MOD PRO 2 HRACE

Do hry 2 hra¢i je zakomponovana tieti frakce (Rakosovy klan), kterou
ovlddd samotnd hra, a nabizi tak dal$i pilezitosti k interakci. I kdyz je
Rékosovy klan pfilis slaby, nez aby se chopil moci, jeho silu neni radno
podcetiovat. Jeho akce totiz mohou zdsadnim zpisobem ovlivnit vysledek
celé vélky.

Méd pro 2 hréce lze pouzit ve standardni hte i v kooperativni verzi.

Jestlize hraji pouze 2 hrddi, povazujte hru za standardnf{ partii ve 3 hrd¢ich
(s Rdkosovym klanem jako tfetim hri¢em).

PRIPRAVA HRY
Hru pfipravte béznym zpasobem. Nize uvedené ¢islovdni krokt ptipravy se vztahuje
ke kroktim ptipravy standardni hry popsané na str. 4-5 a uvddi zmény a dopliiky
piislusnych kroki:

1. Umistéte herni plén nahoru stranou pro 3 hréc¢e. Umistéte po jednom zdtarasu na
kazdou pozici pro karty hord u tseku Zdi nejvice vlevo. Tento tsek se ve hfe 2 hra¢a
nepouzije. Sem umisténé zdtarasy se na konci zimy neodstrafiuji.

2. Ukazatel dasu umistéte prazdnou stranou nahoru na pole @

4. Odstraite ze hry vSechny karty hord, které maji na rubu symbol dseku Zdi
nejvice vlevo. Ze zbyvajicich karet vytvorte bali¢ek hord.

5. Ke kazdému ze zbylych tseka Zdi vylozte 1 kartu hordy.
6. Umistéte 6 zitarasii po jednom na kazdou pozici u obou pouzitych Gsektt Zdi.

8. Kazdy hrd¢ si vybere jeden klan a vezme si jemu odpovidajici barevny materidl
jako obvykle.

*  Navic vezméte kartu veleni a kartu generala Rdkosového klanu a umistéte je
mezi vas a vaseho soupefe.

*  Pfidélte Rékosovému klanu ukazatel ¢aje, 3 tfedniky a viechny kopiniky
jednoho nepouzitého klanu. Zbytek herniho materidlu tohoto klanu vratte do
krabice.

*  Umistéte po 1 tfednikovi Rikosového klanu do nésledujicich lokaci: Pila, Lom a Dal.

15. Celkem se pouzije pouze 20 Zetonit hanby.

19. Nasklddejte na sebe ukazatele ¢aje jako obvykle, pfi¢emz ukazatel Rdkosového .
klanu bude zcela dole.

PRAVIDLA PRO RAKOSOVY KLAN

* Rakosovy klan nikdy neziskdv4 Cest ani Zetony hanby.

* Rakosovy klan nikdy nezachraniuje své vojdky.

* Pokud by mél Rdkosovy klan ziskat kartu porazené hordy, misto toho ji ihned
odhodi.

* Vojici Rdkosového klanu se nikdy neumistuji do nstupniho prostoru. Pokud
by k tomu mélo dojit, vrti se misto toho do osobni zdsoby Rakosového klanu.

RAKOSOVY KLAN A LOKACE

* Pokud se ve zvldstni lokaci nachdz{ pouze ufednik Rdkosového klanu, tato
lokace se neaktivuje.

* Pokud Rikosovy klan vyprodukuje zdroj, ihned ho daruje do Skladiste.

* Rakosovy klan za¢ind hru se 3 Gfedniky na hernim pldnu (umisténymi béhem
pfipravy) a nikdy nemaZe mit na hernim plénu vice ¢i méné dfedniki. V jedné
lokaci nemuze byt za Zddnych okolnosti nikdy vice nez 1 Gfednik Rdkosového
klanu soucasné. Poté, co je lokace aktivovdna, hrd¢i odeberou své tifedniky

béznym zplisobem, ale tfednik Rdkosového klanu v dané lokaci zistane.

PRAVIDLA PRO VELENI A UREDNIKY RAKOSOVEHO KLANU

* Rakosovy klan md pouze 1 kartu veleni a zahraje ji kazdy podzim. Vzdy
se bude snaZit umistit ji na co nejpfednéjsi pozici na stupnici veleni.

* Akce Rikosového klanu provddi aktivni hrd¢, oznadovany jako vlddce.

Pokud m4 byt aktivnim hri¢em pfimo Rékosovy klan (protoze se v kroku
efektti vyhodnocuje jeho karta veleni), stévd se vlddcem hrd¢ stojici vyse
v ¢ajovém poradi.

o Utednici Rdkosového klanu mohou byt pfesouvani bé&nym zpiisobem v &ajo-
vém pofadi. Aktudlni vlidce si vybird, kam budou tfednici Rikosového klanu
pfemisténi (pfi dodrzeni omezeni 1 Gfednika Rékosového klanu na lokaci).

* DPokud hri¢ zahraje kartu Zrada, nemuze kopirovat efekt karty velen{
Rakosového klanu.

R AKOSOVY KLAN A AKTIVACE LOKACI
Jestlize dojde k aktivaci lokace, vyhodnocuje efekt pritomného difednika
Rikosového klanu viddce (aktivni hrdé, resp. hrdc stojici vyse v éajovém porad).

Pila, Lom a Dil: Rakosovy klan daruje prévé vyprodukovany zdroj do Skladiste.

Chram: Aktivni hrd¢ odstrani 1 sviij zeton hanby (tento efekt se neuplatni, jestlize
z4dny Zeton hanby nemd nebo je-li aktivnim hrd¢em sdim Rakosovy klan).

Cisafské vyslanectvi: Vlddce odhodi 1 libovolného rédce z nabidky rddct.
Zbyvajici rddce posuiite doleva a dopliite novou kartu obvyklym zpiisobem.

T4bor stavitelti: Rékosovy klan postavi zdarma 1 zdtaras. V1iddce ho umisti na jednu
neobsazenou pozici.

Kasdrny: Rékosovy klan naverbuje 1 kopinika. Vlddce vybere jedno pole odolnosti,
na které muaZe tento kopinik zatito¢it. Jestlize neni k dispozici zddné takové pole,
vrati se kopinik bez G¢inku zpét do osobni zdsoby Rékosového klanu. Ignorujte
odmeénu na poli, keeré kopinik zakryje.

Cajovna: Tato lokace funguje pro Rikosovy klan béznym zptisobem.
Vileén4 akademie a Velitelstvi: Z4dny efek. 2




So6LovY MOD
(JVOD

Nez se pustite do hrani sélového médu, méli byste se sezndmit s pravidly pro
Rékosovy klan, protoze se pouzivé i v sblové hfe.

Sélovy méd privadi na scénu generala Cchin Tiou-$aa, fizeného samotnou hrou.

V sélovém médu nelze pouzivat pravidla ani materidl kooperativni hry.

PRIPRAVA HRY

Hru pfipravte béZnym zptsobem. Nize uvedené éislovani krokt pfipravy se vztahuje
ke krokam ptipravy standardni hry popsané na str. 4-5 a uvddi zmény a dopliky
piislusnych kroki:

1. Umistéte herni pldn nahoru stranou pro 3 hréce. Umistéte po jednom zdtarasu
na kazdou pozici pro karty hord u tseku Zdi nejvice vlevo. Tento tsek se v sélo
moédu nepouzije. Sem umisténé zdtarasy se na konci zimy neodstrafiuji.

« Ukazatel ¢asu umistéte prézdnou stranou nahoru na pole (34).
o Odstranite ze hry vSechny karty hordy, které maji na rubu symbol tseku Zdi
nejvice vlevo. Ze zbyvajicich karet vytvorte bali¢ek hord.

o Umistéte 6 zdtarast po jednom na kazdou pozici u obou pouzitych tsektt Zdi.

2
4
5. Ke kazdému ze zbylych tisekii Zdi vylozte 1 kareu hordy.
6
8

« Vyberte si klan a vezméte si veskery odpovidajici barevny materidl jako obvykle.

Materidl jednoho nepouzitého klanu pfidélte Rakosovému klanu jako ve hie

2 hré¢a. Navic pfidélte materidl 1 dal$tho nepouzitého klanu Cchin Tiou-Saovi:

8 ufednik, vSechny vojdky, ukazatel ¢aje, ukazatel cti a 6 karet veleni pro sélovou

hru.

a. Zamichejte karty veleni pro sélovou hru, vytvorte z nich bali¢ek a polozte ho k
hernimu materidlu Cchin Tiou-saa.

b. Vezméte 2 jezdce a 2 kopiniky z osobni zdsoby Cchin Tiou-$aa a umistéte je
do produkénich lokaci jako dohlizitele na 1. Grovni.

9. Zamichejte viechny karty generali a ndhodné si vyberte 2 z nich.

a. Umistéte kartu Cchin Tiou-$aa (generdla pro sélovou hru) k jemu pfisluseji-
cimu materidlu.

b. Vezméte jeden Zeton od kazdého zdroje a jeden Zeton zranéni a ndhodné je
rozlozte na stupnici lokaci na karté¢ Cchin Tiou-$aa (jeden Zeton na jedno
pole).

11. Vezméte vrchni 2 karty z balicku rddcti a umistéte je licem dolii pod kartu

Cchin Tiou-$aa. Bude se jednat o jeho prvni podptirné rddce.

15. Do banku ptipravte 10 Zetond hanby.

18. Umistéte Cchin Tiou-aiv ukazatel cti na stupnici cti na pole ,,0 (vedle
svého).

19. Vi ukazatel ¢aje se bude nachazet na ¢ajové stupnici nahote, Cchin Tiou-3atv
uprostied a ukazatel Rakosového klanu dole.

20). Umistéte 3 své tiedniky na pole pro nenajaté tfedniky na hernim plinu. Déle
umistéte po 1 fednikovi Rékosového klanu do nésledujicich lokaci: Pila, Lom a Dul.

CiL HRY

Cilem hry je ziskat vice bodu cti nez hrou fizeny soupef, podobné jako ve standardni hre.

CcHIN T10U-SAUV HERNI MATERIAL

CcHIN TIOU-SAOVA KARTA GENERALA

Stupnice lokaci. Cchin Tiou-$ao nezachdzi se zdroji stejnym zptisobem jako hraci.
Misto toho se k zaznamendvdni Grovné (mnozstvi) jeho zdrojii pouZivd stupnice
lokaci na jeho karté generala (pole zcela vlevo znadi nejvyssi moznou troven).
Kazdy zdroj na stupnici je propojen s odpovidajici produk¢ni lokac.

Cchin Tiou-$ao se vzdy bude snazit ziskat zdroj, jehoz m4 nejméné (pole nejvice
vpravo), a proto bude posilat své tifedniky do lokace, jez dany zdroj produkuje.
Zeton zranéni je propojeny s Kasdrnami. Jestlize se Zeton zranén{ nachdzi zcela
vpravo, vysle Cchin Tiou-$ao své ttedniky do Kasaren.

Kdy? se lokace s jednim ¢&i vice Cchin Tiou-$aovymi ttedniky aktivuje, presutite
odpovidajici Zeton na stupnici lokaci na pole zcela vlevo. Viechny ostatni Zetony
posuiite o jedno pole doprava. Na Zddném poli stupnice lokaci se nikdy nesmi
nachdzet vice nez jeden zeton.

CcHIN TIO0U-SAOVY KARTY VELENI

Akoli Cchin Tiou-$aovy karty veleni maji stejné nézvy jako standardni karty, obsa-
huji nové odlisné efekty, takze si na né ddvejte pozor. Pokud je to mozné, ziskdvdte
vyhody, jez ptindsi zahrdni Cchin Tiou-$aovy karty veleni. Napiiklad pokud by zahral
Ekonomiku a vy Despotismus, ziskali byste moZznost umistit 2 dalsi dfedniky.

PRAVIDLA PRO SOLOVY MOD
OBECNA PRAVIDLA

1. Cchin Tiou-$ao nedostdva nikdy Zetony hanby.
2. Cchin Tiou-$ao nepouziv4 aktivni rddce.

3. Cchin Tiou-$a0 nikdy nezachratiuje své vojéky ani je nenechdva v néstupnich
prostorech. Jestlize je néktery z jeho vojékii zabit nebo pokud je karta hordy
obsahujici jeho vojaky porazena, viichni odstranéni vojaci se vraci do Cchin
Tiou-$aovy osobn{ zdsoby.

4. Cchin Tiou-$20 nepouzivi své zdroje jako hrici. Proto za né nemize povyso-
vat dohlizitele, najimat rddce, stavét Zed a zdtarasy nebo verbovat vojéky.
Nezapomerite, ze mtze pouzivat pii stavbé Zdi zdroje ze Skladiste.

5. Cchin Tiou-$ao ziskdva &est stejnym zptisobem jako normélni hra¢. Existuje
ovSem nékolik vyjimek z tohoto pravidla, jez budou popsdny dile.
6. Pokud Cchin Tiou-$ao postavi Zed, vybere si tsek dany aktudlnim ukazatelem

invaze. Je-li tento usek jiz dokonden, bude stavét ve druhém tseku. Zdroje ze
Skladisté se pouziji béZnym zptsobem a Cchin Tiou-$ao ziskdva za stavbu Zdi

Cest.




HRANI KARET VELENI
Na podzim si vybirite kartu veleni obvyklym zptsobem. Poté otoéte vrchni
kartu z Cchin Tiou-$aova bali¢ku karet veleni — tu bude Cchin Tiou-$ao tento
podzim hrit. Stejné jako Rékosovy klan si bude vybirat prvni moznou pozici
na stupnici veleni.

UmistovAaNi CcHIN T10U-SAOVYCH UREDNIKU

Cchin Tiou-$ao umistuje své Gfedniky podle pokynii své karty veleni. Pokud
md Gfedniky umistit ve vaSem tahu nebo v tahu Rékosového klanu, pfid4

2 své tredniky do lokaci, které podle jeho stupnice lokaci produkuji nejméné
zdrojtL. Jestlize neni mozné dfednika do dané lokace poslat (napiiklad je-li
jiz kompletné zaplnénd), umisti ho do dalsi lokace s nejnizsi produkei zdroje
podle stupnice lokaci.

Jestlize jsou jiz vSichni Cchin Tiou-$aovi tfednici na hernim planu, pfesune
ufednika z povolené lokace odpovidajici pozici na stupnici lokaci co nejvice
vlevo do lokace definované v predchozim odstavci.

Cchin Tiou-$a0 nikdy neumistuje své Gtedniky jinam nez do produkénich
lokaci nebo do Kasdren.

CcHIN T10U-SAOVA AKTIVACE LOKACI
Jestlize je aktivovéna produkéni lokace s alespott jednim Cchin Tiou-$aovym tted-
nikem, ziskdva Cchin Tiou-$ao za kazdého svého zdej$tho tfednika tolik bodt cti,
kolik ¢ini droveri jeho zdejsitho dohliZitele. Pokud mé naptiklad v lokaci 2 tfed-
niky a dohlfZitele na 2. trovni, dostane 4 body cti. Cchin Tiou-$ao nikdy zdroje
nedaruje.
Jestlize jsou aktivovény Kasarny, naverbuje Cchin Tiou-$a0 1 kopinika za kazdého
svého tfednika.
Po aktivaci lokace presunite odpovidajici Zeton na stupnici lokaci na pole zcela
vlevo. Viechny ostatni Zetony se adekvédtné posunou o jedno pole doprava.

Jestlize Cchin Tiou-$ao aktivuje lokace ve svém tahu, nejprve aktivuje lokace se
svymi Gfedniky v pofadi daném stupnici lokaci (od nejvyssi produkee po nejnizsi).
Poradi aktivace ostatnich lokaci je na vs.

Pokud m4 Cchin Tiou-$ao aktivovat jednu lokaci podle uréitych kritérii a tato
kritéria spliiuje vice lokaci soucasné (napiiklad diky své karté Despotismus),
aktivuje z téchto lokaci tu, kterd je podle stupnice lokaci na nejvy$s{ trovni.
Shrnuti: Cehin Tiou-sao vysild své iivedniky do lokaci v poradsi od nejnizsi po nejvyssi
na stupnici lokact, ale lokace aktivuje v potadi od nejvyssi po nejnizsi.

UTOK A ZRANOVANI s CCcHIN T10U-SAOVYMI VOJAKY
Kdyz Cchin Tiou-$a0 naverbuje vojdka, vzdy zatito¢i na hordu u tseku Zdi
ur¢eného aktudlnim ukazatelem invaze, pokud je to mozné.

Jestlize kopinik nemuzZe u tohoto tseku Zdi zatitocit na zddnou hordu, je
vysldn ke druhému tseku. Pokud nemiize zadtodit ani zde, k jeho naverbovani

nedojde.

Ludistnici se umistuji na stielecké pozice na tseku Zdi uréeném aktudlnim
ukazatelem invaze. Pokud to nelze provést, k jejich naverbovdni nedojde.

Jestlize ma Cchin Tiou-$atv vojak zpusobit zranéni, vzdy cili na kartu hordy

it -

nejblize ke Zdi. Pole odolnosti se zakryvaji odshora doli a zleva doprava.

Cchin Tiou-$ao ziskava 2 body cti za kazdé zranéni, které jeho vojici zptisobi,
bez ohledu na odménu na daném poli odolnosti ¢i zda zranéni zptsobil kopinik
nebo ludistnik.

CcHIN TI10U-SAO JAKO VLADCE

Pokud se Cchin Tiou-$ao stane vlddcem Rékosového klanu (protoze je momen-
tdlné aktivnim hri¢em nebo je v éajovém potadi vyse nez vy), v zdsadé se idi
pravidly pro své vlastni Gfedniky a vojdky.

Jestlize m4 umistovat ufedniky Rakosového klanu, vzdy se je snazi pfidat do
lokaci nejniZe na stupnici lokaci. Nejprve presouva afedniky Rékosového klanu
ze vSech lokacf, které nemuze vyuzit sdim. Pokud to neni mozné, vybird si tifed-
niky Rékosového klanu v lokacich vyse na stupnici lokaci a piesouvd je do lokaci
nize na této stupnici.

Jestlize je Cchin Tiou-$ao vlddcem, Grodi vojaci Rikosového klanu podle pravi-
del pro Cchin Tiou-$aovy vojaky. Pozor: Cchin Tiou-$ao nikdy neziskdv4 z4dné
vyhody z akci Rdkosového klanu.

DALSI PRAVIDLA

Obnova nabidky rddcii: Ve 3. fizi jara misto odhozeni 2 rddci nejvice vlevo
umistéte jednoho z nich pod kartu Cchin Tiou-$aa jako podpiirného ridce
a druhého odhodte. Pokud cheete mit hru téz8i, udélejte podpiirné ridce z obou.

BoDY ZA ARTEFAKTY
Na konci hry ziskdvd Cchin Tiou-$a0 vzdy 20 bod cti za kazdy artefake.

KARTA VELENi ZRADA

Pokud zahrajete kartu velen{ Zrada, muzete zkopirovat Cchin Tiou-$aovu kartu
veleni, ale jeji efekty vyhodnotte podle vasi stejnojmenné karty!

KONEC HRY

Podminky konce hry jsou stejné jako pfi standardni hie s jedinou vyjimkou:
pokud ve f4zi ovéfeni konce hry dojdou v banku Zetony hanby, hra kon¢ia vy
prohrévéte.

Na konci hry vyhodnotte zdvére¢né bodovani jako pii standardni hie. Pokud mdte
vice bod® nez Cchin Tiou-$ao, stivite se vitézem.

UROVEN OBTIZNOSTI
Pokud cheete &elit vétsi vyzvé, mizete pii piipravé hry umistit Cchin Tiou-$ativ
ukazatel cti na pole ,,50%. Jestlize vim to nestaci, za¢ne Cchin Tiou-$a0 hru

s univerzalnim Zetonem cti v hodnoté 100 bodi.
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KOOPERATIVNI MOD

CiL HRY
Cilem hry je splnit cisafské pozadavky, jejichz mnozstvi z4visi na poctu
hraca:
* 6 pozadavkii ve hte 2 hrd¢a
* 7 pozadavki ve hie 3 hrd¢a
* 9 pozadavki ve hie 4 hri¢a
* 9 pozadavki ve hie 5 hri¢a

ZMENY V PRIPRAVE HRY
Hru pfipravte béZnym zpusobem. Nize uvedené ¢islovani kroka
piipravy se vztahuje ke krokim pfipravy standardni hry popsané na
str. 4-5 a uvddi zmény a dopliiky pfislusnych kroka.

Pokud hrajete kooperativni verzi ve 2 hrdcich, pFiprava se upravi jesté pro
tuto variantu (viz vyse). Stejné tak je zapotiebi si nastudovat jeji pravidla.

3. Ukazatel ¢asu umistéte na stupnici stranou ,,+1“ nahoru.

4. Karty artefaktd se nepouziji, nechte je v krabici. Zamichejte
karty cisafskych pozadavki a poloZte je jako bali¢ek pobliz herniho
pldnu. Vezméte z néj 3 karty a vyloZte je licem nahoru na pozice pro
artefakey.

Hra 2 hrac: Pii piipravé balicku cisafskych pozadavki z néj odstrarite
karty Vysméjte se jim a zvitézite, Véle¢nici pro cisatskou gardu, Sldva
patii cisafi a Honosny doprovod pro cisaiské tfedniky a vratte je do
krabice. Ddle otoéte pouze dvé karty pozadavki misto tif. Tieti pozice
se nepouzije.

5. Standardni karty hord se nepouzijf, nechte je v krabici. Zamichejte
karty hord pro kooperativni hru a poloZte je jako bali¢ek licem doli
nad herni pldn.

6. Otocte o 1 kartu hordy vice, nez kolik je hrdca, a umistéte je
k usekiim Zdi béznym zptsobem.

7« Smichejte karty taktik pro kooperativni hru s kartami taktik pro stan-
dardni hru a poloZte je jako balicek licem dolt na odpovidajici misto na
hernim planu.

9. Smichejte karty generalt pro kooperativni hru s kartami generalt
pro standardni hru a poté dejte kazdému hréci 2 karty jako obvykle.

21. (Novy krok) Zamichejte karty uddlosti pro kooperativni hru
a polozte je jako bali¢ek licem dolt pobliz herniho plénu.

CISARSKE POZADAVKY
V kooperativaim médu predstavuji karty cisafskych pozadavka tikoly,
které musi hrédi splnit, aby vyhrali. Aktivni cisaiské pozadavky se
umistuji licem nahoru na pozice pro karty artefakt na hernim pldnu.
Nezapomerite, Ze ve hfe nikdy nemohou byt vice nez 3 aktivni karty cisai-
skych pozadavk zdrover.

Kazdy rok, pfed ovéfenim konce hry, mohou hri¢i pozadavky splnit.
Napiiklad pokud karta pozadavku nafizuje obétovat vojiky nebo odho-
dit zdroje, mtizete tak ucinit pouze v tento okamzik (ne dfve béhem
roku). Jestlize pozadavek nafizuje, aby vSichni hré¢i néco obétovali, musi
to udélat vSichni soucasné a kazdy sdm za sebe (nemuzete vynalozit zdroje
nebo zabit vojaky misto svého spoluhrdde). Kdyz splnite pokyny na karté
cisafského pozadavku, odhodste ji. Placeni nelze odlozit nebo rozlozit na
vice let: veskeré ndroky musi byt kompletné splnény v dany moment.

OBETOVANI
Ob¢étovani piedstavuje unikdeni akci spojenou s cisafskymi pozadavky.
Ob¢étovani znamend ,,odstranéni ze hry“. Obétovany herni material uz
se do hry nemuize zddnym zptsobem vritit.

FAZE NESPLNENYCH POZADAVKU

Féze nesplnénych pozadavki nastdvé pred koncem kazdého roku béhem
zimy, tésné predtim, nez se otodf nové karta udélosti.

Kazdy hrd¢ dostane 1 zeton hanby za kazdy pozadavek, ktery je stile ve
hie. Poté umistéte na volné pozice pro artefakty nové karty cisafskych
pozadavka.

Nesplnéné cisaiské pozadavky zistdvaji ve hie,
dokud nejsou splnény nebo hra neskondi.

UDALOSTI
Karty uddlosti pfindsi béhem zimy néhodné efekty, jez méni hru. Ihned po
fézi nesplnénych pozadavki otoéte novou uddlost a vyhodnotte ji. Uddlosti
zahrnuji smés okamzitych a dlouhodobych efekta.

Karty uddlosti s dloubodobymi efekty se neodhazuji
a tyto efekty ziistdvaji v platnosti az do konce hry!

FAZE UDALOSTI

Kazdy rok na konci zimy (po fézi nesplnénych pozadavku) se otoci 1 karta
uddlosti.
* Pokud md okamzity efekt, vyhodnoti se nyni.
* Dlouhodobé efekty karet uddlosti zistdvaji v platnosti po celou
hru. Karty uddlosti se neodhazuji. Poklddejte je vedle sebe, aby
jejich efekty byly stdle vidét.




ZVLASTNI PRAVIDLA

KARTY VELENI

Stejné jako ve standardnf{ hie se karty veleni vybirajf tajné a odhaluji
soucasné. Jakmile jsou vsak otoceny, hrd¢i mohou vypracovat spole¢nou
strategii a diskutovat o jejich pofadi na stupnici veleni.

CAJOVA STUPNICE
Akce tfedniki jiz naddle nezdvisi na ¢ajovém potadi a hré¢i se mohou
domluvit, v jakém poradi probéhnou. Ovsem cajové poradi ziistdva
naddle v platnosti pii pordzce hordy: jestlize dva nebo vice hract zakryji
stejny pocet poli odolnosti, ziskd kartu hordy hré¢ stojici v ¢ajovém potadi
nejvyse.

ZETON HANBY

V kooperativni verzi nemohou hréci v 1ét€ zaplatit ¢i, aby se zbavili
zetonti hanby. Misto toho si hrd¢ mizZe ubrat 10 bodu cti a odhodit tak
1 Zeton hanby. Lze to vSak provést jen v uréitou dobu:

¢ Thned poté, co zeton hanby dostanete.

* Béznym zpisobem béhem léta.
V kooperativni verzi neni mozné poklddat Zetony hanby na ziskané karty

hord.

Z ADNE ZNOVUZISKANE KARTY

V kooperativni verzi odpadd v 1été féze znovuziskdni karet veleni. Hrd¢i
mohou znovu ziskat své zahrané karty veleni pouze tehdy, pokud postavi
Zed (viz nize).

STAVBA ZDI

Kdyz hrd¢ postavi ¢dst Zdi, maze si vzit 1 svou kartu velen{ z odhazovaci

hromédky.

DALSi KARTY HORD

Kdyz na jafe pfiddvéte karty hord, pfidejte o 1 kartu vice, nez je uvedeno
u stupnice ¢asu. Na tuto skutecnost upomingd pokyn ,,+1“ na ukazateli
Casu.

ZiSKAVANI CTI ZA HORDY

Hrag, ktery ziskd kartu hordy, za ni dostane body cti okamzité (necekd
se az na konec hry).

PRUBEH HRY V KOOPERATIVNIM MODU

LETo
1. Ptijem za dohlizitele
2. Zbaveni se zetont hanby
3. Odhozeni karet velen{

ZIMA

Faze stelby

Faze Gtoku

Féze plnéni pozadavka
Ovéfen{ konce hry

Fdze nesplnénych pozadavk
Féze uddlosti

O A B9

Prabeéh hry na jafe a na podzim se neméni.

KONEC HRY

Aby mohli hra¢i zvitézit, musi splnit pfedem dany pocet cisaiskych
pozadavki, ktery zdvisi na poctu hrdca. Jestlize je tato podminka
splnéna ve fizi ovéfeni konce hry, hrddi vitézi. Podminka konce hry
zalozend na stavbé Zdi se v kooperativni verzi nepouzivd. Pokud by

mél hrd¢ dostat Zeton hanby a v banku uz by zddny nezbyval, vSichni
OKAMZITE prohravaji. Kromé toho prohrévaji ve chvili, kdy by se mél
ukazatel ¢asu pohnout z posledniho pole stupnice ¢asu.
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