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CESKGSLOVENSKE LEGIE V RUSKU

Pozoruhodny piibéh ceskoslovenskych legionari v Rusku se zacal psat jiz kratce po vypuknuti prvni
svétové valky v roce 1914. Mnozi z Cechdl, ktefi se usadili v mirovych gasech v Rusku, se rozhodli
vyuzit situace a postavit se po boku dohodovych statdi se zbrani v ruce proti Rakousko-Uhersku a tim
vydobyt ceskému narodu svobodu. V Kyjevé byla v ramci ruské armady utvorena z téchto dobrovol-
nik{i Ceskd druzina, ktera jiz na podzim roku 1914 odjela na frontu. Dobrovolnici Ceské druziny byli
rozptyleni po mensSich Castech mezi jednotlivymi ruskymi tvary. Jejich dkolem se stala predevsim
vyzvédna cinnost, vyslechy zajatcli a podobné. Postupem ¢asu se ¢s. vojsko, zpétné nazyvané ¢s.
legie v Rusku, zacalo rozSifovat, zejména diky ¢s. dobrovolnikiim z fad rakousko-uherskych zajatct.
Jejich nahor byl vSak nesmirné zdlouhavy. V piné mife jej bylo mozné realizovat az po slavném vitézstvi
u Zborova 2. éervence 1917, kde ¢s. legionari vystoupili na fronté jako samostatna hojova jednotka -
Cs. strelecka brigada. Tehdy si rodici se s. vojsko vyslouzilo mezinarodni uznani. V déisledku kolapsu,
ktery zahy poté zachvatil ruskou arméadu, vSak nastaly legionarim tézké casy. Na zacatku roku 1918

se proto zacali stahovat z Ukrajiny do ruskeho vnitrozemi. Podle planu se méli dopravit po mofi do
Francie, kde bylo na rozdil od porazeného Ruska mozné dale pokracovat v boji za svobodu. Nakonec se
véak situace vyvinula zcela jinak. Ceskoslovenské vojsko bylo zavlegeno na prelomu jara a léta 1918 do
boji ruské obcanské valky, coz v koneéném diisledku predstavovalo nejznaméjsi obdobi jeho valecné
historie. Do vlasti, za jejiz osvobozeni ¢s. legionafi v Rusku dlouha Iéta bojovali, se poté vratili az dlouho

po jgjim vzniku - vétSina z nich az roku 1920. | tak ovSem predstavovalo silné zahranicni vojsko zasad-

SIBI RSK A BESTA ni faktor, ktery napomohl béhem prvni svétové valky politické reprezentaci ¢s. zahraniéniho odboje

k uznani prava Cechl a Slovakii na viastni stat. Vie h¥e Legie: Sibifské cesta se vydéte na Sibi¥, kde se
v chaosu obcanskeé valky stfetnou legionafi, Bila i Ruda armada a skupiny lokalnich milic a bandit(
(Sajk). VSichni se snaZi ziskat cenné zasoby, zjistit, co zjistit jde, a hlavng: dostat se do bezpeci a do tepla.
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9 karet depesi karta hibitova a karta Valeény denik
60 obalii na karty s Zetonem na pocitani kol
15 pro kazdou frakci
60 karet postav
16 pro kazdou frakei, z toho 2 diistojnici
32 Zetonl rozkazii 50 Zetonii zésoh
150 prihlednych karet 8 pro kazdou frakei
16 karet omrzlin
30 karet zrangni
24 karet zmrzaceni
5 (3 druhy)
30 karet vybaveni
L ($avle, Iékérnicka, kabat)
i 50 karet vylepSeni 8 zastén veliteli
» J (presnd muska, metal, Sifrovéni, Zeton zacinajiciho 2 pro kazdou frakci

povyseni a diistojnické zkousky) hrace



PRUBEH A CiL HRY

Kazdy hra¢ hraje za vojenskou jednotku, kde ma k dispozici skupinu vojaki
aomezeny pocet zasob na kazdé kolo.

Hra se hraje na 4 kola a v kazdém kole hraci nejprve verbuii postavy a pofizuji
jim vybaveni, které se vklada do oballl karet postav. V dalSi fazi hraci posilaji
své vojaky k jednotlivym zapletkam a udéluji distojnické rozkazy. Vyhodnoti
se schopnosti vojaki a rozkazy, které dostali. Na konci kola se seéte vojenska
sila jednotlivych frakei u zapletek a hrac s nejvétsi hojovou silou zapletku zis-
ka. Karty postav vojakui putuiji zpét do balicka hraci.

Cilem hry je mit vojenskou prevahu na zapletkach, a tim ziskavat za vyhrané
zapletky vitézné body.

PRIPRAVA

Pred prvni hrou opatrné vyplokejte Zetony z kartonovych archi. Karty zbavte
ochranné folie a karty postav vioZte do obalii odpovidajicich jgjich frakci (symbol
v pravém hornim rohu). Plastové priihledné karty rozdélte podle oznaceni v pra-
vém dolnim rohu (vZdy stejny druh na stejny halicek). Po roztfidéni viozte tyto
karty do plastového poradace, ve kterém miiZete karty skladovat dlouhodobg.

-

1. Kazdy hrac sizvoli frakci a obdrZi 15 karet postav véetné 2 karet dl'lstdjniku ;\ ! .
(maji Zluty ramecek kolem Eisla a napis Distojnik] a 2 zéstény se znakem \" i

vybrané frakce. AN

AT

2. Kazdy hrac si zvoli jednoho velitele frakce, ponecha si jeho zasténu a vez- _"' .

me si Zetony rozkazii zobrazené na zadni strané zastény velitele. Kazdy
velitel mé k dispozici nékolik unikatnich Zetond a také Zetony stejné pro

vSechny frakce: 1rozkaz +2, 1 rozkaz dstup a 1 pfesun, kterymi disponujl’-'-

vSichni velitelg. Zbylé Zetony a druha zasténa velitele se v této hfe nepouZiji,
miiZete je tedy vratit zpét do krahice.

3. Kazdy hrac si vezme 1Zeton zasob, ostatni polozte doprostied stolu jako
spolecnou zasobu,

4. \lezméte karty lokaci, zamichejte je a cely balicek polozte doprostred stolu
licem dold.

5. Zamichejte karty zapletek a poloZte je vedle balicku karet lokaci licem doli.

6. Pripravte poradac s prithlednymi kartami a polozte jej na okraj stolu. Pro
dalsf hry nechte prihledné karty v poradaci a pouzité karty po odehrané hie
vzdy vratte zpét na své misto.

7. Na snadno dosaZitelném misté vytvoite hroméadky Zetonti vyznamenani,
které reprezentuiji vitézné body.

8. Pobliz umistéte kartu hfbitova a kartu s Zetonem na poéitani kol.

9. Hrac, ktery bude hrat jako prvni, si vezme Zeton zaginajiciho hrace. Hru za-
¢ina hrac, jehoz predek bojoval v &s. legiich. Neni-li takovy, tak ten, ktery
ma obleceni s nejtmavsim odstinem zelené. Pokud ani tady nedoslo k urceni
zacinajiciho hrace, vyberte jej nahodng.

10. Vezméte si z balicku karet své frakce obé karty ddstojnikd, vyberte si jedno-
ho a druhého vratte do krabice. Vybraného distojnika si polozte za zasténu.
13 karet z halicku postav zamichejte, doberte si do ruky 6 karet a v ruce si
nechte 4 z nich. Zbylé 2 karty poloZte dospodu vaseho dobiraciho balicku.
Zaroven si vezméte do ruky zvoleného distojnika. S témito vojaky budete
hrat vétsinu hry.
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PRUBEH HRY

Hraci nejprve verbuiji postavy, kterym mohou pofidit riizné vybaveni.

\ dalSifazi hry hragi jeden po druhém posilaji postavy k jednotlivym zapletkam,
jdou-li k zapletce distojnici, rozdaif své rozkazy svym postavam.
Po umisténi postav prichazi na radu vyhodnoceni Zetond rozkazii, dale zteci

a poté vyhodnoceni zapletek. Poté, co jsou zapletky vyhodnoceny, startuje
nove kolo. Hra se hraje na 4 kola.

Pfiprava kola

Vylozte licem vzhiru kartu lokace a vedle ni otoCte licem vzhiru odpovidajici
pocet karet zapletek: [ : :

2 hragi - 3 karty
3 hragi-4 karty
A hraci - 4 karty

Herni kolo se sklada ze étyr fazi:

Verbovani a vybava

Pachod

\lyhodnoceni rozkaz(l a zteci
Vlyhodnoceni zapletek

Verbovani a vybava

\/ této fazi hraci verbuiji a vybavuji své postavy a pripravuiji je na boj na zaplet-
kach. Tuto fazi pfi prvni hfe doporucujeme provadét postupné v poradi hry, akci
po akci. Poté, co si hraci hru osvoji, mohou provadgt tyto akce zaroven a piitom
pokladat pred sebe utracené zetony zaseh.

Bojova sila %_ Inak frakce
Vélecné
dovednosti

Prostor pro _
vybaveni 7

Jméno

Prostor pro

schopnosti

po stav ... po svém asvobozeni byl do vSeho hrr...

a efekty _ y
vybaveni

Hrac miize ziskané Zetony zasoh [dale jen zasoby) ve fazi Verbovani a vyhava
libovolné utratit za nasledujici akce:

Dobrani karty postavy - cena 3 zasoby
Ziskani vybaveni - cena 1zasoby
Obnoveni 1Zetonu rozkazu - cena 2 zasoby

Zasoby je mozné ziskat za Gcast na zapletkach, pfipadné je mizete dostat
pfi zahrani rozkazu Ustup.

Verbovani:

V pripadg, Ze néktery z hracl ma v ruce méné nez 5 karet postav, dobere si
béhem faze Verbovani ze svého balicku postav do 5 karet v ruce.

V pfipadé, Ze si hrac za zasoby koupi novou kartu postavy, mize mit v ruce i vice
nez 5 karet. V pripade, Ze by se jeho pocet karet nasledné snizil, plati stale pravi-
dlo, Ze si hrac vzdy dobira do 5 karet v ruce.

Vyhava:

Hrac miZe utratit 1 zasoby, tim ziskat prdhlednou kartu vybaveni a vloZit ji
do obalu libovolné postavé. Tim postava ziska valeénou dovednost (mozZnost
(gastnit se zapletek urcitého typu) nebo novou schopnost. Zadnou valeénou
dovednost ani schopnost nemize mit Zadna postava vicekrat neZ jednou. Hrag
miiZe koupit v daném kole od kaZdého druhu vybaveni pouze 1 kartu.

Za karty vyhaveni se povazuiji vSechny nize zminéné druhy karet.

Presna muska - pridava dovednost boj !!!
Metal - pridava charisma 23

Skoleni - pridava inteligenci *

Savle - priddva schapnost ZTFC 7%
Lékarnicka - pridava schopnost PRYNI POMOG
Kabat - pridava odolnost vici mrazu

Povyseni - bojovd sila postavy je o T vetsi

Distojnické zkousky - postava dostava schopnost pridelovat rozkaz

QasPXxE

Obnoveni Zetont rozkazi:

Hrac si mize za utraceni 2 zetonll zasob obnovit vSechny vycerpané Zetony
rozkaz(l.

Tato faze se opakuje do chvile, dokud vSichni hraci nepasuji. Na konci faze Ver-
hovani a vyhava hraci odhazuji Zetony zasob, které nevyuzili.

Lapletky

Zapletky jsou hlavnim zdrojem vitéznych hodu, ale |ze na nich ziskat i dals
odmény. Proto na nich probihaji tuhé boje. Zapletky se odehravaji na lokacich,
které néjakym zplsobem ovlivituji hru na celé kolo.



Zapletek jsou tfi druhy:

Mrazivé 3 - Postavy (Gastnici se této zapletky dostanou prihlednou kar-
tu omrzlin. V pripadg, Ze ma néktera postava dostat druhou kartu omrzlin,
okamZité umira. Proti omrzlindm chrani vojaky vybaveni Kabét.

Hrejivé # - KaZda postava Ucastnici se této zapletky si miZe na konci faze
vyhodnoceni zapletek odebrat kartu omrzlin.

Mirové 8 - Na téchto zapletkéch se nevyhadnocuie ztet 2%,

Symbol a €islo v pravém dolnim rohu udava pocet bodd, které ziska vitéz za-
pletky, tedy hrac s nejvetsi vojenskou silou na zapletce, v pripadé remizy ziskavaiji
body vSichni remizujici. 0dmeéna v levém dolnim rohu nalezi vsem nevitéznym hra-
¢0m, ktefi maji na konci vyhodnocovani zapletky alespori 1Zivou postavu.

Druhy odmén:
Hrac ziskava urcity pocet zasob za
+1 +2 preZiti na zapletce.

Podminky zapletky Druh
zapletky

Odména pro
(Odména pro prezivsi
body)
Pochod
\/ této fazi hraci jeden po druhém, pocinaje zacinajicim hracem, posilaji své
naverbované postavy z ruky k jednotlivym zapletkam. V kazdém tahu jednu
postavu. Hraci vykladaji postavy ke konkrétni zapletce licem vzhiiru.

K jedné zapletce miize jeden hrac zahrat libovolné mnozstvi postav. Dalsi po-
stavy poklada na sebe tak, aby hyla vidét jejich hojova sila v levém hornim
rohu a schopnosti na levé strang. Zaroven musi byt na karté postavy misto, aby
na ni mohl byt poloZen Zeton rozkazu.

Postava posilana na zapletku musi splfiovat jeji podminky

vstupu - tedy vlastnit shodné valecné dovednosti (ikony _D
v levém hornim rohu karty), které jsou na zapletce zobrazeny - napf. je-li na
zapletce hvézda, musi postava také mit hvézdu.

vitéze (vitézné

Rozkazy:

\ piipadg, 7e hrac posila k zapletce diistojnika, miiZe umistit Zetony rozka-
zii, musi to ale ucinit okamZité pri jeho pichodu. Kazdy distojnik mize pri
svém pochodu umistit az dva rozkazy. Hrac vyhira ze své zasoby dostupnych
rozkaz(l a pridéluje je svym postavam, které se jiz nachazeji u libovolnych za-
pletek. Zeton rozkazu se polozi na konkrétni kartu postavy licem dolii. Roz-
kazy, které se vyhodnoti ve fazi vyhodnocovani rozkazi, maji na sobé tento
symbol (). Rozkazy, které maji na sobé tento symbol , zlstavaji polozeny
na kartach aZ do konce vyhodnoceni zépletek. Zeton rozkazu, ktery mé na
sobg f hrac otoCi a vyhodnoti okamZité ve chvili, kdy jej pridéli jednomu ze
svych vojaka.

Viddei vsi Rusi nevéil,
Jjesté méné ale veril bolSevikim.

E

_———
Priklad:

Hrac hrajici za Bilé poslal k zapletce diistojnika Golovina a umis-
til dva rozkazy na karty postav, které uz byly poloZené na téze
Zapletce.

N /




KaZda postava miize dostat pouze jeden rozkaz. Pridéleni rozkazu je volitelné,
hrac tedy nemusi vSechny rozkazy, na které ma narok, pridélit. Distojnika je
dobré si chranit, protoZe jejich smrti pfijdete o moznost udélovat rozkazy, nic-
méné je mozné si za zasoby zaplatit distojnické zkousky, a tim ziskat schop-
nost davat 1rozkaz.

Jakmile uz hraéi nemohou nebo nechtéji posilat dalSi postavy k zapletkam, pa-
sujf. V pripadg, Ze hrac pasuje, nemdize uz v tomto kole vykladat karty vojaka.
Poté, co vSichni pasuji, nasleduje dalsi faze hry.

Vyhodnoceni rozkazii

V této fazi hraci postupné vyhodnocuji rozkazy pridélené svym postavam.
Pozor, rozkazy se vyhodnocuji postupné proti sméru hry, tedy prvni rozkaz
vyhodnoti hrac napravo od zacinajiciho hrace a pak postupné proti sméru ho-
dinovych ruéicek. Hrac na radé mize vyhodnotit jakykoliv svij Zeton rozkazu.
Hrac otoci zvoleny Zeton, mlize vykonat jeho efekt a poté Zeton odloZi stranou,
aby bylo jasné, Ze jej pouzil. Seznam rozkaz{l a jejich vyznam ma kazdy hrac
na své zasténé velitele. Existuii tfi druhy rozkaz(, [ se vyhodnocuiji okamZite,
pii jejich zahrani, (O ve fazi Vyhodnoceni rozkazi a () ziistavaii az do féze
vyhodnoceni zapletek. Podrobny popis rozkaz(i najdete na konci pravidel.

V pfipadg, Ze hrac méa schopnost pridélovat rozkazy a Zadny nema, miize siv tento
moment vzit vSechny pouZité Zetony rozkazli zpét za zasténu a mé je okamzité
k dispozici.

Pouzité Zetony rozkazil hraci pokladaji verejné vedle své zastény velitele.
\ pipadg, Ze se hrac rozhodne nevyuzit efekt Zetonu rozkazu, maize jej od-
|oZit licem dolU.

Jakmile jsou vSechny rozkazy vyhodnoceny, pokracuite k vyhodnoceni zapletek.

Vyhodnoceni zteci a zapletek

Zapletky se vyhodnocuii po krocich jedna po druhé pocinaje tou, ktera je nej-
blize balitku. Karty zapletek ziistavaji na stole az do konce vyhodnocovani. Na
kazdé zapletce se vZdy nejprve po jednotlivych krocich vyhodnoti cela zaplet-
ka, nasledné se vyhodnocuje dalsi.

Kroky vyhodnocovani zapletek:

1. Itet 7% - Vlyhodnoceni zteci probiha postupné a kazdy hrac si hlida vyhod-
noceni téch svych. Za kazdou ztec na zapletce miize hrac ustédrit 1zranéni.
Hrag si spocita vSechny své zteée na zapletce a oznami, ktera frakce bude
jeho ztedi postizena a kolik zranéni ji ustédruje. Hrac mize tyto ztece rozdelit
i mezi vice frakci na dané zapletce. Toto oznameni se déje v hernim poradi od
zatinajiciho hrage. Hrac, ktery za postizenou frakci hraje, si vybere konkrétni
postavu, ktera bude zranéna, a do jejiho obalu vlozi kartu zranéni (pokud je
udéleno vice zranéni, mohou se délit mezi vice postav). Kazdy hra vyhodnoti
vSechny své ztece na zapletce najednou. V pripade, Ze postava obdrzi druhé
zranéni, po vyhodnoceni zteci odehdzi na hirbitov a uZ neni k dispozici. Po vy-
hodnoceni vSech zteci pokracuite k dalSimu kroku.

2. UrGeni vitéze zapletky - V nasledujicim kroku sectéte vojenskou silu svych
postav na zapletkach. Nezapomeite pricist riizné modifikatory (napf. schop-
nost PovySeni +1, Zeton +2 atd.) Frakce s nejvétsi bojovou silou se stava vité-
zem zapletky a ziskava vitézné body (hodnota v pravém dolnim rohu na karté
zapletky) v podobé Zetond vyznamenani. V pripadé remizy, ziskavaji body
vSichni remizujici. VSichni ostatni nevitézni hraci, kteri maji na zapletce své
prezivsi postavy, ziskavaji odmeénu ve formé zasob (uvedenou v Ievém dolnim
rohu na karté zapletky). Po udéleni odmén za zapletky jeSté nechte postavy
na svém miste.

/I/yhadnocen/' Zteci:

Bilf vyhodnocuji ztece jako prvni. Udeluji celkem dve zra-
néni a jako cil si voli Legionare (zelenég). Ti se rozhodnou
zranéni rozaélit mezi dva své vojaky, aby Zadny z nich
nezemiel a aby diistojnik zistal nezranén. Legionarimaji 8
na zépletce k dispozici jednu ztec, kterou namifi proti |

Bilym. Ti jej pridelili doktorovi Zembajevovi.

N

Bili maji na zapletce bojovou silu 3+2+2=6, Le-
giondri (zeleni] maji 2+2+1=5 a Rudd armada
(Cerveni] ma bojovou silu 2+1=3. Zapletku vyhra-
vaji Bili a ziskavaji 2 vitézné body. Cerveni a zeleni
Ziskavaji 1 zasoby, protoze jejich vojaci na této
Zapletce preZili

Vyhadnoceni bodovani:

-~ ®




3. \lyhodnoceni ostatnich efekti - V poslednim kroku se vyhodnoti ostatni
efekty schopnosti postav - nasilnost @ aprvni pomoc ﬁ Tyto efekty se
resi postupné v pofadi hry. \/ pripadé schopnosti nasilnost dtegici hraé ozna-
¢i frakei, ktera je postizena (mize rozdglit i mezi vice frakei) a majitel frakce
vybere svou postavu ze stejné zapletky, ktera bude zmrzagena. Zmrzaceni
zZnamend, Ze postava ztrati jednu konkrétni valecnou dovednost - vlozi si
priihlednou kartu zmrzaceni, ktera zakazuje konkrétni dovednost, do obalu
zvolené postavy (pamatuite na to, Ze ve hie jsou 3 druhy karet zmrzaceni s
konkrétni pozici). To, ktera dovednost bude zmrzacena, vybira majitel posti-
zené frakce. Prvni pomoc umoziiuje vyléceni 1zranéni@jiné postavé ze stejné
frakce na stejné zapletce. Neni ji mozné vyuzit na vyléceni postavy, kterd ten-
to efekt uplatriuje. Zmrzaceni je mozné se zbavit zakoupenim vybaveni, které
opét ztracenou schopnost obnovi.

v

/mrzadeni
dovednosti
inteligence

N

4. Mrazivé a hiejivé zapletky - Na zavér se vyhodnoti mrazivé a hiejivé zaplet-
ky. V pfipadé mrazivych zapletek vSechny postavy, které se acastni zapletky
oznacené 3%, dostanou prihlednou kartu omrzlin. V pfipade, Ze postava uz
jednu omrzlinu ma a mé dostat druhou, odchazi tato postava na hibitov.
Omrzliny se nepfidavaji postavam, které maji vybaveni Kabat. Postavy, které
se Ucastni hejivych zapletek #, se mazou prihledné karty omrzlin zbavit.

Konec kola

V tuto chvili kolo konéi. Hraci si vezmou karty prezivsich postav zpét do ruky,
zemrelé postavy se umisti na hrbitov a nasleduje dalsi kolo. Nyni predejte Zeton
- zacinajiciho hrace dalSimu hraci ve sméru hodinovych rucicek a dale postupuj-
te jako na zacatku kola. Hra se hraje celkem na 4 kola.

KONE HRY

Hra konéi na konci 4. kola. Vitézem se stava hrac, ktery ma nejvice vitéznych
boddl. V pfipadé rovnosti rozhodne pocet zasob, v pfipadé druhé rovnosti pocet
postav, které hraci béhem hry zemrely. Pokud remiza trva, je vitézstvi sdilené.

DEPESE - VG

V pripadé, Ze chcete hru trochu osvézit, mizete do hry pridat balicek karet
depesi. Ten pred hrou zamichejte a polozte ho na stil. Tyto karty pfijdou do hry
na zacatku druhého kola, kdy si kazdy z hracd tahne dve karty z balicku depesi
ajednu z nich si vybere.

Bodovaci
podminka

Vitézné

Kazda depese obsahuje tajnou informaci, kterou zna jen dany hrac. V horni ¢as-
ti je uveden vyuzitelny efekt a v dolni ¢asti bodovaci podminka. \/ pipade, Ze se
hrac rozhodne kartu vylozit, ziska okamzité bonus uvedeny v horni éasti karty.
V pfipade, Ze si hrac kartu necha, miZze ziskat vitézné body za spinéni bodovaci
podminky na spodni poloviné karty. Tyto body se ziskavaji na konci hry.

Pro skdrovani efekti nékterych karet depesi je nutné sledovat druh zapletek,
které hraci vyhrali. Pouzijte list Valecného deniku a v sekci zapletky pozna-
menejte druhy zapletek, které jste vyhrali (pokud zéapletka obsahuje 2 druhy,
poznamenejte oba).



- Ztet 2% - ustédruje zranéni @.

-
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Nasilnost § - ustadruje zmrzaeni ®.

Prvni pomoc ﬂ— po vyhodnoceni zapletky vylécijiné postave stejné frak-
ce na stejné zapletce 1zranéni @.

Krehkost "— umira pri prvnim utrpéném zrangni @.

EHLED ROZKAZU
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Presun 1svou postavu na jinou zapletku (musi pro ni spliiovat
predpoklady].

Stahni vSechny postavy z této zapletky, dej je naspod balicku
avezmi si 1zasoby.
Pricti ke své bojové sile u zapletky +2.

UStédfi libovolné frakci na této zapletce jedno zranéni @ a pote
muiZes tuto postavu presunout na jinou zapletku. Musi ale splfiovat
jeji predpoklady.

Dej postavé s timto rozkazem &,

Pokud na této zapletce zvitéziS, ziskas 2 body navic.
Pokud nezvitézi§, postava s timto rozkazem zemre.

MiiZeS soupefovu postavu donutit k Gstupu.

Postava vyrusi jedno zrangni @ ze <.

Na této zapletce se nevyhodnoti 2%,

[vitézi$-li na této zapletce, ziskej i odménu pro prezivsi.

Timto rozkazem bude nasleduijici karta této frakce k této zapletce

zahrana skryte, tedy licem dold. Musi ale splfiovat predpoklady
zapletky. Karta se odkryje na zaéatku faze vyhodnocovani rozkaz.

Z0RIVY UStedri libovolné frakci na této zapletce zranéni @, poté mizes
UroK! tuto postavu stahnout.
liﬁlzlﬂ! Na této zapletce se nevyhodnoti Prvni pomoc ﬁ

SABOTAZ!

KRADEZ!

00600

Odhod libovolny cizi Zeton rozkazu z této zapletky a poloz jej mezi
pouzité zetony konkrétni frakce.

Zahij jinou svoji postavu na zapletce, abys pro toto kolo
ziskal +5 k sile této postavy.

Stahni k této postave libovolny pocet svych postav z ostatnich
zapletek. Tyto postavy musi spliovat predpoklady zapletky.

Prohod tuto postavu se svou postavou z jiné zapletky
(nemusi spliovat piedpoklady novych zapletek]).

Okamzité ze zapletky ukradnes zasoby urcené pro piezivsi,
ostatni prezivsi pfi vyhodnoceni zapletky nedostanou nic.
(Zakryj polozku Prezivsi na karté zapletky timto rozkazem.]

Pfesun tuto postavu na jinou zapletku bez ohledu na jeji pfedpoklady.

PREHLED IKON ROZKAZU

, Rozkaz se otaci a vyhodnocuje okamZite po poloZeni na kartu postavy.

@ Vyhodnacuje se dle béZnych pravidel ve fazi vyhodnocovani rozkazd.

Zeton zistavé na karté postavy az do konce vyhodnocovani zapletky.

SEZNAM IKGN VE HRE

Valecné dovednosti:

Boj
Charisma

Inteligence

Savle - pridéva schopnost ztet 2%, Nelze pridat postave, ktera
jiZ schopnost zteg 2% mé.

Lékarnicka - pfidava schopnost prvni pomoc.
Kabat - chrani proti omrzlinam.
Pfesna muska - pridava valecnou dovednost 1}

Metal - pridava valecnou dovednost =

ExOBSD NI #he

Sifrovani - pridava valetnou dovednost ) ¢

DalSi efekty:

Imrzadeni - zplisobené nasilnosti. Zneaktivni valeénou dovednost
na konkrétni pozici.

m Povyseni - zvySuje bojovou silu postavy o 1.
O/O0

. Zranéni & - pri druhém zranéni postava umira a odchazi na hrhitov.

Umozniuje prideélit jiné postave Zeton/y rozkazu.
Diistojnik nemiiZe dostavat rozkazy.

Omrzlina - pfi druhé omrzliné postava umira a odchazi na hrbitov.

Prazdny Zeton nema zadny efekt a slouzi pouze k blafovani.



CASTE OTAZY

Je moZné vylécit zmrzaceni?

Ano, pokud postavé koupim kartu vybaveni s dovednosti, ktera byla zmrzace-
na, dojde k obnoveni dovednosti.

MiZe distojnik rozdat své rozkazy na riizné zapletky?

Ano, dlistojnik miZe své rozkazy rozmistit na libovolné postavy jiz umisténé na
riiznych zapletkach.

Mohu vyhodnotit vSechny své rozkazy najednou?

Ne, hraci rozkazy vyhodnocuji postupné a stfidaji se v jgjich vyhodnocovani po
jednom, dokud nejsou vyhodnoceny vSechny umisténé rozkazy.

Mohu zteci .7~ zauto€it na postavy u jiné zapletky?

Ne, a to ani pokud u dané zapletky neni Zadna soupefici frakce. VSechny ztece
se vyhodnocuji v ramci jedné zapletky.

Mohu zranéni & ze zte¢i . rozdélit mezi postavy?

Ano, postizeny hrac maze libovolng rozdglit utrpéna zranéni mezi své postavy
na zapletce, aby minimalizoval zplsobené Skody a ochranil postavy, které jsou
pro néj cenne.
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PREZITI - VGLITELNY REZIM
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Uvod

Dopiejte si delSi dobrodruzstvi se svou hrstkou vérnych. V' hernim mddu
PreZiti si pfenesete své vojaky do dalSich her, zaZijete s nimi vice pribghu.
Cely tento reZim se hraje na tfi hry, které miiZete odehrat najednou, nebo je
odehrat v jiny den a hru mezitim uklidit.

Cil hry

Cilem této série 3 her je prezit aZ do konce a mit nejvice vitéznych bodd.

Pfiprava 1. hry

Zatinate-li prvni hru tohoto rezimu, herni komponenty pfipravte jako obvykle
podle zakladnich pravidel. Pfipravte si balicek karet, které na sobé maji napis
Preziti, a polozte je stranou. Dale pripravte Valecny denik (zaznamovy arch)
atuzku.

Tento herni mod doporucujeme hrat bez karet depesi.

Priibéh hry

Hra se hraje podle zakladnich pravidel hry.

Konec hry

Hra konci jako obvykle po 4 kolech. Padle normalnich pravidel spocitejte ziska-
né vitézné body.

Nyni maji hragi prileZitost utratit libovolny pocet vitéznych bodd za Iéceni svych
vojaku, odstranéni omrzlin a dodatecné vyhaveni svych vojaki dle ceniku nize:

Na konci hry vyplite do Valecného deniku poZadované Udaje, abyste vedgli,
s kolika body jste skongili a kolik mate zasob.

Ve

POGET HRACD

CENA 1LEGENi vB

CENA OHRATI vB

CENA ZASOB VB

2

5

2

1

4

1

1

4

3

1

1

N

Priklad zapisu po prvni hre:

HRA #1 2 DATUM: 6.12.1924
Bact ¢ xeroona | POCETZASOB
PORADI - Jlﬂl{ FRAKCE POCET BODU 00 DALST HRY VELITEL
i Franta Bili 18 2 Konovalov
2. Karel Rudf 13 0 Polzin
3. Cenék. Legionari 12 3 Topol
r T
4 - - - - -

Prvni hru kampané vyhral Franta s 25 body. Franta na konci
hry nemel Zadné zasoby, ale za 2 VB si pofidil 2 zasoby a roz-
hodl se je vyuzit aZ v dalSi he. Déle si vylecil 1 zranenou postavu
a 1 postaveé odebral omrzliny.

Druhy skoncil Karel s 18 body. Za 1 VB si poridil 1 zasoby, ale
ihned je utratil za vybaveni pro jednu ze svych postav, prenasi
si tedy do dalsi hry 0 zasob. Karel také I6ci 1 postavu a odebira
omrzliny 1omrzIé postave, cozZ ho stoji 5 /B.

Cenék s 12 body skondil tieti. Zbyly mu 3 zasoby, které si ne-
chava do dalsi hry. Za VB si nic neporizuje.

Na zacatku hry #2 si Franta pripravi 2 uloZené zasoby, Karel
0a Cenék 3 uloZené zasoby.

N

4

Vlybaveni vojakim ve vasi ruce a v dobiracim balicku zlstava do dalsi hry,

stejné tak zranéni a omrzliny.

Postavam, které skoncily na hbitové, odeberte karty vybaveni a vse vratte
zpét do poradace. Karty postav do konce mddu preZiti nebudete potrebovat.

Dale si doberte do b karet v ruce, mate-liméng nez 5. Karty ulozte do prihrad-
ky a karty z ruky oddélte oddélovaci kartou s napisem Preziti. Pfipadné karty
z ruky miZete vloZit do sacku spolu se zbylymi zasobami a jednim oznacova-
cim Zetonem vasi frakce.



Lacatek dalSi partie

Pred zaGatkem nové partie si vezméte karty oddélené kartou PreZziti zpét
do ruky.

Déle si vezméte zasohy, které vam zbyly z minulé hry.

Dalsi hru zacinate s kompletni sadou Zetond rozkaz(i nalezZici k vasemu veli-
teli, tedy stejné jako na zacatku prvni hry.

Konec modu preziti

PreZiti kon€i po odehrani 3 her. Hraci sectou své celkové skore. Vitézem je
ten, kdo ma po secteni nejvetsi pocet vitéznych bodd.







