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Pise sa rok 1397, simrak storocia krvi a viery. Krajinou zmietaji svdry, ndboZenstvo a ambicie.
Tri mocné mestd stoja ako drahokamy na hraniciach styroch velkyich rodov. Kazdy z nich tizi
dominancii a Ziadny sa nemieni vzdat. Na jednej strane stoji brdj Rod ruZe presldveny svojou
- noblesou a vycibrenostou spolocne s bohatym Rodom krigla zndmym pre svoje bohatstvo, vino
a preftkanii diplomaciu. Proti nim sa spojili odolnj Rod m:dvea% vlddnuci severnym lesom
a drsnj Rod Pakdm. ktory veri v silu a tvrdi pést.

Krdli vedi svc_rjich muzov do tazeni — obrovské armtidy s obliehacimi vezami tiahnu krajinou,
zatial éo ztﬂtopn!ci podkopdvayi mestské hradby, aby ich Pfemzﬂf strelnym prachom a zaistili
tak pristup pre dtok pechoty. Mestd nepadni Pajedfnej bitke — je nutné udrzat si v nich vplyv,
presvedtit ich lud, zasiat déveru... alebo strach. Ten, kto kontroluje srdce mesta dostatoéne
dlho, ziska ho navidy.
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36 dielikov figarok (9 pre kazdy rod)

Karvdinalove|

S o

2 prehladové karty hracov 3 Zewony vplyvu
Mate chybajici alebo poskodeny komponent? Ceske a slovenské
Napiste ném na info@albi.sk, radi vam zadarmo posleme novy. pravidla



Tieto pravidla hry si napisané pre hru dvoch hragov. Nechce sa vam  [E e
Akékolvek odehylky pre hru troch a styroch hragov &itat pravidla? (3%
sa v pravidlach uvedené na pergamene. V hre dvoch Dozrite si 14

hracov ich méozZete jednoducho ignorovat. videonavod. [m]d

Pre vase prvé hry odporacame zvalit vyukovy variant (pozrite si stranu 9) a odstranit niekroré
jednotky z hry. Ich specidlne schopnosti pridavaji do hry viac stratégie, preto ich odporaéame
pouZit aZ po tom, ¢o ziskate lepsi cit pre samotna hru.

o Kazdy hrae si vezme figarky dvoch rodov. Jeden hrae hrd za Rod ruze (¢ervend) a krigla
(2lta), druhy za Rod medveda (zelend) a paledru (modra). Figarky majre skryté tak, aby
strana § erbom rodu smerovala k siperovi. Netriedte si figurky podla hodnot, aby ste
stperovi nenaznacili, aké jednotky prave hrite. Ak cheete, moZete na zakrytie figirok
pouzit &asti krabice.

0. jeden hrdé hrd za Rody ruze a krigla, druhy hré za Rod medveda a treti za Rod palcdtu.
hy a treti hraé vystupujia ako spojenci, ktori sa spoloéne snaZia porazit prvého hraca. Spojenci
‘mali sediet na rovnake; strane stola.

: kaZdy hra¢ si vezme figiirky jedného redu. Hrégi s Rodmi ruZe a krigla hraja spoloéne proti
GEom s Rodmi medveda a paledru. Kazda dvojica kond ako spojenci a snaZi sa porazit svojich
ivnikov. Spojenci by mali sediet na rovnakej strane stola.
rabicu polozte blizko ldtkového planu, aby vietci hraéi videli poradie tahov rodov na jej boku.

o Umiestnite latkovy herny plan doprostred stola medzi hracov. Natogte ho wak, aby hraé
hrajtci za Rod ruze mal stranu s Eervenymi stupnicami vplyvu otoZent smerom k sebe.
0 Umiestnite jeden Zeton vplyvu na policko ,,0¢ na kazdej z troch stupnic vplyvu.

0 Kazdé strana si vezme prehladovi kartu s farbami zodpovedajucimi figurkam ich rodov.

1. obliehaci rad

2. oblichaci rad 8 g
3. obliehaci rad . 8 g
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Priebeb bry

Hraéi sa snazia dobyt o najviac miest - rozmiestiiuji svoje jednotky, tichnu na mesta a zis-
kavaji dominanciu v boji. Hra konéi v momente, ked st vsetky tri mesta dobyté a uzamknuté
ozrite si stranu 8) alebo ked ani jeden hraé nemoze vykonat Ziadnu akeiu. Vitazi ten hrae
alebo hraci), krory na konci hry dobyl aspoii dve mestd. Hrae hrajiici za Rod ruze zagina hru.
Dalej sa hraéi striedaji v tahoch.

Aktivny hraé musi vo svojom tahu vykonat jednu
z tychto dvoch akeii:

1. Verbovanie
2. Pochod

1+ Derbovanie

Akeia Verbovanie umozZnuje hraéovi umiestnit jednotky na herny plan. Hraé umiestni presne
dve jednotky (dva dieliky figarok) na plan podla nasledujucich pravidiel:

/4 8.; poradie tahov je takéto:

126 - Medved - Krigel - Palcét.

o poradie je pre prehladnost

ené naboku vnitornej krabice.

«+ Jedna jednotka musi byt zahrana odhalene (vy aj vas super vidite symbol danej jednotky),
druha skryto (vas saper vidi iba symbol rodu).

«+ Jednotky musia byt umiestnené v 2. alebo 3. obliehacom rade.

Hrae moze umiestnit jednotky v akejkolvek kombindcii miest a oblichacich radov.

Jednotky mozu byt umiestnené do jedného alebo dvoch roznych miest, v rovnakom alebo

roznych oblichacich radoch.

« Na kazdom poli moze byt umiestnend iba jedna jednotka.

« Hrag moze umiestnit bud dve jednotky rovnakého rodu, alebo po jednej jednotke z dvoch

roznych rodov.

3. 9.: hrét hrajiici za dva rody mdZe umiestnit bud dve jednotky z rovnakého rodu, alebo jednu
notku z kaZdého rodu. Ostatni hraéi méZu umiestiiovat iba jednotky rodu, za krory hraji.

4 9.: kazdy hra¢ umiestiiuje iba jednotky svojho vlastného rodu. Kedze hraéi hraji iba za jeden
, na konci im zostane jedna nepdrna jednotka. Hrdéi teda nemusia dodrZat pravidlo umiestnenia
dvoch jednotiek. Posledna nepérna jednotka hragovho rodu sa verbuje vzdy skryto.

Priklad: Karol sa rozhodne vo svojom tabu vykonat akciu Verbovanie. KedZe je to jeho prvj
tab v hre, md pred sebou vietkych 18 svojich jednotiek (9 Ruze a 9 Palcdtu), z ktorjch méze
zahrat akékolvek dve. Rozhodne sa zahrat Zabijaka (1) Ruze a Pechotu (4) Palcdtu. Jednu
jednotku musi zabrat skryto a drubi odbalene. Dalej sa rozhodne, do ktorého mesta a do
ktorého oblichacieho radu ich umiestni. Zabijaka zadr

a Pechotu odhalene do prostredného mesta v 2. rade.

d skryto do lavého mesta v 3. rade




2 - Pochod
Akcia Pochod umoziuje hracovi presunat jednotky z oblichacich radov smerom k mestu a pri-
padne z |. oblichacieho radu priamo do mesta. V takom momente moze dojst k bitke (pozrite
si informdcie nizsie). Pochod sa riadi tymito pravidlami:
+ Hrd¢ musi presunat jednu alebo viacero jednotick z jedného obliehacieho radu pri jednom meste.
« Ak hra¢ prestva viacero jednotiek, v novom rade pre ne musia byt volné polia.
+ Jednotky sa prestvajii smerom k mestu vZdy iba o jeden rad - z treticho radu do druhého,
z druhého do prvého a z prvého radu do mesta.
+ Mesto mé neobmedzent kapacitu, pojme akykolvek pocet jednotick. Navyse obsahuje tri
specidlne miesta - miesto pre Obliehaciu veZu (¥) a dve miesta pre jednotky Kopijnikov
(3) alebo Pechoty (4). Detailny popis pravidiel pre tieto miesta néjdete v kapitole Oblieha-
cia veza (strana 11).

3/4 2. potas akeie Pochod aktivny hraé presiva iba jednotky svojho viastného rodu. Ak
s véak v danom rade aj jednotky spoluhraéovho rodu, méZe po vzdjomnej dohode presunat
aj jednotky spoluhréca. Ak hraé uz nemdze verbovat a na plane ma iba jednotky, s krorymi
nemdZe pohnic, pretoZe spoluhréZove jednotky blokuja rad na presun, hracov tah prepada.

Driklad: Hanka v minulom tahu verbovala a teraz sa
rozhodla presunit svoje jednotky. Na hernom plane ma
jednotku Kopijnikov (3), ktorti zahrala skryto v druhom
rade stredného mesta, a Zakopnika (2), krorého zahrala
odhalene taktieZ v druhom rade rovnakého mesta.
Pocas akcie Pochod sa jednotky prestvaja vZdy iba z
jedného oblichacieho radu. Hanka sa rozhodne presunat
jednotky z druhého radu stredného mesta. Moze sa
rozhodnut, &i presunie obe svoje jednotky, alebo iba
jednu z nich. Hanka sa nakoniec rozhodne presunit obe
jednotky do prvého radu oblichanie.

Dobyvanie mesta

K dobyvaniu mesta dochddza v momente, ked sa jedna alebo viacero hraéovych jednotiek
presunie z 1. oblichacieho radu do mesta. Ak v meste nie sa Ziadne stuperove jednotky,

k bitke nedochadza (pozrite si informdcie nizsie) a hrag, krory jednotky do mesta presu-
nul, ho automaticky kontroluje. Jeho jednotky zostavaja skryte, kym nedsjde k bitke.

Ak hraé presunie svoje jednotky do mesta, kde je pricomné aspon jedna
stperova jednotka, nastdva bitka. V tomto okamihu sa vietky skryté
jednotky v meste odhalia. Bitka pozostava z dvoch faz:

1. Akcia pred bitkou

2. Samotné bitka

1+ Akicia pred bithou §

Akcie pred bitkou zahfiiaju strelbu Lukostrelcov (6) a ndsledne atoky
Zabijakov (1) a Zékopnikov (2). Jednotky s tymito specidlnymi schopnosta-
mi st na svojich figirkach oznacené symbolom §.

Najskor sa kompletne vyhodnoti strelba Lukostrelcov oboch hragov,
po nej nasleduji aroky Zabijakov oboch hrééov a nakoniec troky
Zakopnikov oboch hragov.



Strelba Lukostrelcov

Ak ma niekeory z hracov Lukostrelcov v meste, kde bitka zacala, alebo v 2. oblie-
hacom rade daného mesta, vyhodnoti sa ich strelba. Dozrite si kapitolu Specidlne
schopnosti jednotiek (strana 9). Kazdé jednotka Lukostrelcov striela pred samotnou
bitkou iba raz.

Utoky Zabijakov a Zakopnikov

Ak sa bitky zicastiuji Zabijaci alebo Zakopnici ktoréhokolvek hraca, zattocia
na svoje ciele pomocou svojef specidlne; schopnosti este pred zaciatkom bitky.
Zabijaci znicia siperovho Kréla (7) a Zakopnici siperovu Oblichaciu veZu (¥).
Pozrite si kapitolu Specidlne schopnosti jednotiek. Vyuzitie pecidlnej schopnosti
Zabijakov a Zakopnikov je pred samotnou bitkou moZné pouZit iba raz.

2 - Samotna bitha

Cislo na figirke jednotky predstavuje silu itoku a obrany jednotky. Jednotka s vya&im
¢islom zniéi jednotku s nizsim alebo rovnakym éislom. Jednotka s vysgim gislom
nemaze byt znicend jednotkou s nizsim &islom (s vynimkou specidlnych schopnosti
nickeorych jednotiek - pozrite si stranu 9). Ak je jednotka znicend, odstréni sa na konci
bicky z herného planu a hréé ju do konca hry uz nemoze pouZit. Vsetky takro znicené
jednotky by mali byt pre vietkych hracov viditelné.

Samotnd bitka sa vyhodnocuje v kolach. V kazdom kole sa utoky vietkych jednotick vyhodno-
cuji siéasne a kazda jednotka aroéi iba raz.

Driebeh bojového kola

Pre kazdé kolo obaja hraci naplanuju ciele Grokov pre vietky
svoje jednotky zuéastiujice sa danej bicky. Vsetky troky sa
v kazdom kole vyhodnocuji stcasne, vzostupne od jednotick
s najniZSou hodnotou po tie s najvyssou hodnotou.

/4 2. ok s v meste pritom-
jednotky oboch spoluhra-

, ich vyhodnotenie v bitke
rebieha sicasne.

Ak je kvoli schopnostiam jednotiek nutné uréit poradie titokov
v prebiehajiucom kole, ttogiaci hraé vyhodnoti ciele atokov
véetkych svojich jednotick ako prvy, obranca ako druhy.

Bojujuce jednotky si vyrovnajte do radu vedla pripadnej oblichacej veze a jednotiek na vezi.
Jednotky, ktoré v bitke uz zautoéili (alebo nebudu v danom kele bitky ttoéit), posunte mimo
radu bojujicich jednotick. Pokial ma byt jednotka na konci kola zni¢end, mozete pre prehlad-
nost polozit tito figiru najdlhsou stranou na hraciu plochu. Aj takto oznacend jednotka,
pokial este nedroéila, méZe v kole bitky zatrodit. Na konei kola bitky naznagenej znigenej
jednotky odstrénte z hry.

Pozndmka: Kedze sa dtoky vyhodnocujii sicasne, odpordcame ich pocas bitky oznamovat nahlas,
aby bol pricbeh bitky prebladny a vietei hrdci pochopili, aké ditoky prebichaji.

Pozndmka: Zabijak (1), Zakopnik (2) a Lukostrelec (6) vykonajii svoj Specidlny dtok pred zaciat-
kom prvého kola bitky. Ich obete sa preto priebehu samotnej bitky vobec nezicastnia.

Koniec bitky
Bitka konéi v momente, ked na konci nicktorého kola neméze byt znicend Ziadna jednotka

ani jedného zo saperov. Ak nemdzZe byt znicend Ziadna jednotka dokonca ani na zaéiatku
bitky (napr. Lukostrelci (6) proti Pechote (4)), tento stav sa napriek tomu povaZuje za usku-
toénent bitku. Hraove jednotky, kroré zostant v meste po skonéeni bitky, sa povaZuji za
okupujiice jednotky. Hra¢, ktory mé na konci bitky v meste viac okupujicich jednotick, sa
stiva vitazom bitky a kontroluje mesto.

Poznimka: Odhalend Oblichacia veZa (%) sa nepovaZuje za okupujiicu jednotku, a aj ked nie je
znitend, nemdZe hrdcovi pomoct kontrolovat mesto.



Priklad: Bitka vypukla v pravom meste a fdza akcie pred bitkou uz je vybodnotend. Na bojisku
md Hanka: 1x Zabijak (1), 1x Kopijnici (3), 1x Jazdectvo (5) @ 1x Lukostrelci (6). Karol
md: 1x Zdkopnik (2), 2x Kopijnici (3) a 1x Kardindl (8).

1. kolo bitky: Stav jednotiek

Obaja brd¢i naplinuji dtoky svojich jednotiek. po prvom kole:

Potom sa vyhodnotia siicasne. Hankini prezivii: Lukostrelci.
Hankine iitoky: Zabijak neméze nikoho zniéit, pretoze md Karolovi prezivii: Kopijnici

nizku bodnotu, takze vébec nedtoti. Ka_pfjnfri znicia Zdkopnika. a Kardindl s hodnotou 0.
Jazdectvo znici jednu jednotku Ka_pzjm’kav. Lukostrelci neditodia,

ich atok sa vyhodnocuje iba vo fize Akcia pred bitkou. “Ket;:;zﬂe ::ktd;fn';:m;::or
Karolove utoky: Zdkopnik znici Zabgjaka. Dve jednatky dabyje toto mesto, pretoze
Kopijnikov zniéia Jazdectvo. Karol sa rozhodne poufit Specidlnu v fiom md dve okupujice
schopnost Kardindla — zniti zostdvayticich Kopijnikov a poloZi Jjednatky, zatial éo Hanka

Kardindla nabok, aby bolo jasné, Ze v daliom kole md hodnotu 0. md iba jednu.

e == b

Ak na konci bitky zostane obom hragom v meste rovnaky pocet okupujucich jednotiek, ktoré
5a navzdjom nemozu zni&it, mesto zostava neobsadené a nedobyva ho ani jeden z hracov
(hodnota jednotiek v tomto momente nehr rolu).

Akondhle do mesta pripochoduju dalsie jednotky ktoréhokolvek hraga, pripoja sa k jednotkdm,
ktoré tam uz s, a prebehne dalsia bitka.

Priklad: Na konci bitky md Karol jednu jed-
notku Lukostrelcov (6) a Krdla (7), Hanka
ma dve jednotky Pechoty (4) na Obliehacej
veZi (‘I’j‘ Kedize Lukostrelci v meste nebojujit
zblizka, Pechota je skryti na Oblichacej

vezi (Krdl neméze znicit skryti Pechotu)

a Pechota nemoze znicit Krdla pre svoju
nizku hodnotu, v poéte okupujicich jednotick
v meste je remiza 2 : 2. Odhalend Obliehacia
veZa sa nepotita ako okupujica jednotka.
Mesto tak zostdva neobsadené a ani jeden

brd¢ v tejto chvili neziska bod vplyvu.




Body vplyvu

Na konci kaZdého svojho tahu ziska hraé | bod vplyvu na stupnici kaZdého mesta, krore
momentélne kontroluje. Ak aktivny hraé uZ neméze vykonat Ziadnu akeiu (ani Verbovanie,
p, ani Pochod), stile ziskava body za mestd, kroré na konci svojho tahu okupuje.

/4 8.: ak hra€ uz nemoze verbovat a ma na hernom plane iba jednotky, ktorymi nemoze
hnit, pretoZe spoluhrdtove jednotky blokuji rad na presun, jeho tah prepadé a v tomto kole
eziskava body za kontrolované mesta.

Kazdé mesto mé jednu stupnicu vplyvu, o ktoru sa hraéi pretahuju. Ked hraé ziska bod vply-
vu, posunie svoj Zeton vplyvu o | pole smerom k sebe. Ak hraé dosiahne 10 bodov na stupnici
vplyvu, pretahovanie o toto mesto konéi a mesto sa povaZuje za definitivne dobyté. Toto mesto
sa ndsledne uzamkne po zvysok hry. V meste ponechajte iba jednotky vitazného hraca, aby
bolo jasné, ko ho uzamkol. Vsetky ostatné jednotky v meste alebo v jeho oblichacich radoch
odstrante z hry. Hra pokraéuje vo zvysnych mestach.

Pozndmka: Najmdi na zaéiatku bry, ale aj pocas jej priebebu si ddvajte pozor, aby ste sa na jedno
mesto nesustredili prilis velkym mnozstvom jednotiek. Moze sa stat, Ze siper obetuje mesto, a ked'
Je uzamknuté, uzamknd sa aj vase tamojsic jednotky a budsi vdam chybat'v boji o iné mestd.

Koniet bry a urienie vitaza

Hra konéi v momente, ked st véetky tri mestd uzamknuté alebo ked ani jeden hra¢ nemdze vykonat
Ziadne dalsie akeie v neuzamknutom meste (ak jeden hraé stale moze vykonat akeie, hra pokracuje).

Mesto sa povaZuje za dobyté hragom, ak:

+ Hra¢ mesto pocas hry uzamkol dosiahnutim 10 bodov na stupnici vplyvu.

+ Hrac na konci hry kontroluje neuzamknute mesto (t. j. ma v fiom viési pocet okupuji-
cich jednotiek). V takomto neuzamknutom meste je aktudlny stav na stupnici vplyvu
irelevantny.

V pripade, Ze mesto na konci hry nekontroluje Ziadny hrdé (t. j. je v fiom rovnaky pocet
okupujtcich jednotiek oboch hraéov alebo v fiom nie st Ziadne jednotky), pripadne mesto
hracovi, krory mé na prislusnej stupnici vplyvu viac bodov.

Ak maji hraci na konei hry v meste rovnaky poéet jednotiek a hodnota bodov vplyvu

je 0 (znamena to, Ze Ziadny hraé nemda vplyvovi vaésinu), mesto ziska hraé s jednotkou
nnjvysse)j hodnoty v danom meste (alebo s vyssim poctom jednotick najvyssej hodnoty

v meste).

Hrag s vyssim poctom dobytych miest sa stava vicazom hry.

}E ' | Priklad: Hra skonéila, pretoZe ani jeden
g e{_ brdé nemohol vykonat Ziadne dalsie
. & akcie. Obaja braéi dobyli (uzamkli)
jedno mesto, a preto o vitazovi rozhodne
posledné neuzamknuté mesto. Karol
\ aj Hanka v fiom maji rovnaky pocet
%I] jednotiek — jednu. Karol tu md Pechotu

(4) a Hanka Lukostrelcov (6). Kedze je
stupnica vplyvu na hodnote 0, o vitazovi
rozhodne hodnota zostdvajricej jednotky.
Mesto tak ziskava Hanka a stdva sa
vitazom bry.



Dyubovy variant bry

Ak hrate Kardindlov prvykrdt alebo s mladsimi hraémi, moZete si vybrat vyukovy varianc hry,
v ktorom sa niektoré jednotky odstrania z hry.

Na zagiatku hry odstrante véetky dieliky figurok tychto jednotick:
+ Zikopnici (2)
+ Oblichacia veza (%)
+ Lukostrelci (6)

Hraé tak zacina hru s 12 figarkami (2 x 6) alebo so 6 figarkami v hre troch a styroch hragov.
Hra sa riadi beznymi pravidlami. Ignorujte véetky &asti pravidiel, kroré sa tykaju odstrane-
nych jednotiek.

Specidine schopnosti jednotieh

1ba odhalend jednotka moze pouzit svoju specidlnu schopnost. Hrac sa méZe kedykolvek
rozhodnit odhalit svoju skryta jednotku a pouzit jej specidlnu schopnost, &i uz pocas svojho
tahu (napriklad ak chee presunit Jazdectvo (5) o 2 rady), alebo dokonca pocas stperovho tahu
(napriklad strelba Lukostrelcov (6) z 2. radu na Pechotu (4) za Oblichacou vezZou (¥)).

1+ Zabijok $

Zabijak zniéi Kréla (7) vo faze Akcia pred bitkou. Svojou specidlnou schopnostou titoéi iba raz
za bitku. Ak st v jednom meste dvaja Krdli a éeli im jeden Zabijak, Zabijak zni&i iba jedného
z Kralov. Samotnej bitky sa ztéastiuje ako jednotka so silou 1.

Priklad: V pravom meste vypukla bitka. Hrdti odhalia
vietky svoje pritomné jednotky. Ake prvd sa vyhod-
nocuje fiza Akcia pred bitkou. Karolov Zabijak (1)
zniti jedného z Hankinych Krdlov (7), jej druby Kral
trito fizu preije. Hanka md v meste tiez Zabijaka,

no kedze Karol nemd Ziadneho Krdla, jeho Specidlna
schopnost'sa nespusti. Vietky znicené jednotky sa od-
strania z hracieho plinu. V samotnej bitke st Zabijaci
Jjednotky s bodnotou 1 a navzdjom sa znicia.

2 Zabkopnik §
Specidlna schopnost Zakopnika spociva v zniceni Oblichacej
vezZe (¥) vo faze Akcia pred bitkou. Svojou Specidalnou schop-
nostou tcoéi iba raz za bitku. Samotnej bitky sa zucastiuje
ako jednotka so silou 2.
Priklad: Hanka vo fize Akcia pred bitkou znitila pomocou
Zdkopnika (2) Karolovu Obliehaciu vezu (%), takZe jeho
Pechota uz v bitke nebude chrinend. Zdkopnik md v bitke
hodnotu 2, preto si s nim Karolova Pechota s titoénou hodno-

tou 4 labko poradi.

3 - Kopijnici a & - Pechota

Jednotky Kopijnikov a Pechoty patria medzi slabsie jednotky, ale ked sa stretnt dve identickée
Jjednotky, ich sila rastie.

Dve jednotky Kopijnikov v bitke znigia jednu jednotku Pechoty (4) alebo jednotku Jazdectva
(5). Dve jednotky Pechoty v bitke zni¢ia jednu jednotku Jazdectva (5). Tato specidlnu schops
nost nie je moZné pouZit pri Groku z Obliehacej veZe.
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Dalsou specidlnou schopnostou Pechoty a Kopijnikov je mozZnost skryt sa na Oblichacej vezi
(%). Jednotky skryté na vezi, t. j. nachadzajice sa na poliach za Oblichacou veZou, dwoéia
normalnym spésobom, ale nemdzu byt zni¢ené v bitke. MéZu byt zni¢ené iba vo faze Akcia
pred bitkou itokom Lukostrelcov (6) z 2. obliehacieho radu.

\ /r 5] gy - r I Priklad: Karol md v bitke dve jednotky Kopijnikov (3).

Maéze sa rozhodnit, &i nimi v tomto kole zadtoéi na
Hankinu Pechotu (4) alebo Jazdectvo (5). Rozhodne
sa zasitotit na Jazdectvo. Hanka sa medzicasom
rozhodne Pechotou zasitotit na Karolovjch Kopijnikov

a Jazdectvom na jeho drubych Kopijnikov. Kedze vietky
stiboje prebiehaji sicasne, vysledkom je, Ze toto kolo
bitky prezije iba Hankina Pechota.

Odhalend jednotka Jazdectva sa pocas akcie Pochod moZe presunit dopredu az o 2 oblichacie
rady. Ak sa Jazdectvo pohybuje poéas Pochodu spolu s dalsou jednotkou, obe musia vidy zaéat
pohyb v rovnakom rade. Pri presune Jazdectva o dva rady musi byt volné miesto v kazdom

z radov, a to aj v rade, ktorym jednotka iba prechédza.

e Priklad: Hanka sa rozhodla pre akciu Pochod. Chce

& presundt vietky jednotky z 2. obliebacieho radu
stredného mesta. V tomto rade md skryté Jazdectvo
(5), skrytého Zabijaka (1) a odbalent Pechotu (4).

V 1. rade md ibajcdnujcdnotku, takze tu je dostatok
Pm‘zdnycb poli na presun vfetkjrkjednotiek z 2. radu.
Hanka sa teraz méze rozhodniit, &i odbali svaje
Jazdectvo. Ak nie, presunie ho spolocne s ostatnymi
jednotkami iba do 1. radu. Ak dno, méze Jazdectvo
presundt az do mesta. Hanka sa rozhodne presundt’
Jazdectvo az do mesta. Kedze Karol nemd v meste
Ziadne jednotky, Hanka momentdlne kontroluje
westo. Na konci svojho tahu ziska jeden bod vplyvu na
prislusnej stupnici.

Specidlna schopnost Lukostrelcov spociva v nigeni nepria-

telskych jednotick z dialky vo faze Akeia pred bitkou. 4 2 jednotky
Nez&astiujii sa samotnych bojov v meste, netitocia zblizka, kostrelcov strielaji vo
maju iba obranni hodnotu 6, Utoky Lukostrelcov prebiehaji pred bitkou aj
stigasne vo faze Akcia pred bitkou, t. j. Lukostrelei trocnika aj 3 as tahu spoluhraga.
obrancu strielaji naraz. Kazdd jednotka Lukostreleov ttoéi za ’

bitku iba raz.

Lukostrelci moZu strielat z dvoch pozicii:

+ Z2. oblichacieho radu mozu Lukostrelci napadnut jednotku Kopijnikov (3) alebo Pechoty
(4) ukryta za Oblichacou veZou (¥). Nemozu zacielit iné jednotky v meste.

+ Zmesta mozu utoéit na jednotky v siiperovom 2. oblichacom rade. V siperovom 2. rade
mozu znicit odhalent jednotku s rovnakou alebo nizsou hodnotou. Mézu napadnut
aj skryta jednotku, krora znicia bez ohladu na jej hodnotu, ale v takom pripade sa aj
Lukostrelci zni¢ia a odstrania z hry. Zni¢end skrytd jednotka sa odhali superovi. Ak ma
stiper v 2. rade viacero jednotiek, utociaci hraé si vyberie, na krora z nich chee zatrogit.
Ak maji takeo byt zniceni siperovi Luéistnici, mdZe s nimi este pred ich odstranenim
zalto&it na jednotku za Oblichacou veZou.



Priklad: V neskorsej faze hry vypukne bitka v lavom meste.
Najprv sa vyhodnocuje Akcia pred bitkou. Karol aj Hanka maji
Lukostrelcov (6). Karol ich md v 2. obliechacom rade (aby s nimi
mohol dtoéit, musi ich odhalit), zatial éo Hanka ich md v meste.
Utoky sa uskutocnia sicasne. Karol znici Hankinjch Kopijnikov
(3) ukrytjich na vei. Hanka sa mége rozhodnit, ktord jednotku
v2 mci zniéi. Rozhodne sa znicit Lukostrelcov (6). V bitke md iba
Hanka Zabijaka (1) a ten znici Karolovho Krdla (7). V bitke md
iba Karol Zdkopnika (2) a ten znici Hankinu Vezu (¥). Znicené
Jjednotky sa odstrdnia z hry. Ndsledne sa pokracuje vybodnotenim
samotnej bitky.

7« Keal’

Krél nema v hre Ziadnu speciglnu schopnost. Jeho najvacsimi nepriatelmi su Zabijaci (1),

keori ho dokazZu zniéit este pred zaéiatkom bitky. Ak sa doZije samotnej bitky, titoéi a brani

sa silou 7.

8 - Kardindl

Na rozdiel od ostatnych jednotiek, Kardindl nearoéi v kazdom kole bitky. Jeho specidlna
schopnost - jednorazovy atok - sa méze pouzit v celej hre iba raz, a to len v prvom kole bitky.
Hraé sa mozZe rozhodnit pouzit Kardinalovu specialnu schopnost a zniéit fiou akikolvek
stperovu jednotku v bitke. Do vykonani itoku sa Kardindl vy&erpé a stiva sa najslabsou
jednotkou v hre s hodnotou 0. Na oznagenie vycerpania otocte figurku Kardindla nabok. Dalej
uZ nettoéi, ale nadalej sa pocita ako okupujica jednotka.

Priklad: V prvom kole bitky sii v meste Karolov Krdl
(7) a Hankin nevyéerpany Kardindl (8). Krdl Kardind-
la znicit neméze, pretoze md nizsiu hodnotu. Kardindl
bezne neditoci, a preto by Krala znicit nemohol. Kedze
viak Hanka Kardindlovu 3pecidlnu schopnost' eite
nzpauz."ifa, méze ju puuéit' teraz. Rozhodne sa pocas
prvc'ku kola bitk: Vykanat}ednamwvj titok, &im znici
Karolovko Krila. foyv v meste tak ziska Hanka so
svojim vycerpanym Kardindlom s hodnotou 0. Ten je do
konca bry vycerpany a uz dalej v tejto bre dtocit neméze.

/‘m
T - Dblichacia veza
Oblichacia veza ma v hre obranna dlohu, sluZi jednotkdam Kopijnikov (3) aj Pe-
choty (4). Inak do bitky nezasahuje. Skrytd Oblichacia veZa sa potita ako okupu-
juca jednotka, ale odhalena Oblichacia veZa sa ako okupujica jednotka nepocita.
Za Oblichaciu vezu sa zmestia maximélne dve jednotky Kopijnikov alebo Pechoty
(alebo ich kombinacia). V kazdej chvili mdzZe byt na kaZdej z oblichajucich stran
v meste len jedna veZa.

Tl

Ak pochodujete s odhalenou veZou do mesta, umiestnite ju na miesto pre vezu,
ak je prazdne. Ak do mesta pochodujete so skrytou veZou, umiestnite ju do
mesta k ostatnym jednotkam. AZ pri odhalovani jednotick na zaciatku bitky ju
umiestnite na prazdne miesto pre veZu.

Ak do mesta prichadzate s odhalenou Pechotou alebo Kopijnikmi, musite

sa rozhodnug, &i tuto jednotku umiestnite na specialne miesto pre Pechotu

a Kopijnikov na odhalena Obliehaciu veZu alebo k ostatnym jednotkam. Ak
sa rozhodnete neumiestnit Pechotu alebo Kopijnikov na odhalena Oblichaciu
vezZu, nemdZete ich neskor na taco rovnaki vezu presunat. Ak do mesta
pridete so skrytou jednotkou Pechoty alebo Kopijnikoy, o jej umiestneni na
specidlne miesto sa moZete rozhodnut a2 pri jej odhaleni.
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Na novoodhalena Obliehaciu vezu (napriklad ak sa pavodna veza znicila) moZete presunit
jednocky, ktoré uz si umiestnené v meste.

Jednotky nachadzajuce sa na specialnom mieste za Oblichacou veZou sa uz nemozu v dalsom
priebehu hry presundt spat do mesta. Ak Oblichaciu vezu zniéia Zakopnici (2), jednotky
umiestnené na nej zostavaji v hre ako bezna Pechota alebo Kopijnici. Tieto jednotky uz pred
tutokmi chranené nie si (presunt sa 2 poli za veZou spit do mesta).

/4 R: oblichacie veze chrania jednotky Kopijnikov a Pechoty oboch spoluhracov, takze
skryté jednotky mozu ziskat ochranu z veze rodu spoluhraga.
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