Obyvatelé pohranici neméli nikdy jednoduchy zivot. Kdyz je zrovna nesuzovaly
najezdy nepratel, trpéli potyckami mezi jednotlivymi knizaty, ktera se snazila
uplatnovat své vlastni zakony. Doba se vSak méni. Na trin nastoupil novy kral a rozhodl se
zbavit obou problémii najednou. Tomu z pand, ktery jako prvni postavi v pohranici pevny hrad,
svéri celou oblast a navzdy jej povéri ochranou hranic pred neprateli.

Stan se jednim z knizat a postav hrad rychleji nez tvi souperi.
Abys postavil hrad, musis mit dostatek materialu, penéz i armadu schopnou odolat najezdiim
sousedi. Je jen na tobé, zda se rozhodnes zacit okamzite stavet, posilovat svou ekonomiku ci
budovat silnou armadu. Staci si zvolit cestu kamene, papiru nebo zbrani.
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Priprava hry pro tii hrdce.
Kazdy hrdé si vzal tfi kusy od kazdé suroviny a zdroveri PRVNI HRAC vyloZil pét karet nabidky.




PRIPRAVA HRY

Pfed prvni hrou opatrné vyloupejte Zetony surovin

a pldorysy hradi z karténové miizky.

Zamichejte zvlast jednotlivé balicky NABIDKOVYCH,
AKCNICH a BOJOVYCH KARET a poloZte je na sttil podle
obrazku. Nechte mezi nimi misto pro nabidku karet.
NABIDKOVE a AKCNI KARTY budou licem dol&, BOJOVE
¢ervenou stranou nahoru. Tim je bali¢ek BOJOVYCH karet
vlastné také licem dol(, protoZe na zac¢atku hry se bude
pouzivat jejich oranzova strana. Pro pfipomenuti toho, ze
se pouzivéa oranzova strana, polozte pobliz KARTU NALADY
oranZovou stranou nahoru.

Pobliz utvoite zasobu ¢asti hradu a zasobu surovin, aby na

né kazdy dosahl (je na vas, zda je budete tfidit i podle typu).

Kazdy hrac pred sebe polozi kartonovy ptidorys hradu

a KARTU PRIJMU SUROVIN, ktera uréuje, kolik surovin kazdé
kolo ziskava. Hrac, ktery naposledy navstivil néjaky hrad,
nebo ten nejmladsi si vezme KARTU PRVNIHO HRACE, které
urcuje, ze zacina dané kolo.

CiL HRY

Postavit sv(j hrad rychleji nez soupefi.

PRUBEH HRY

Hra probiha v jednotlivych kolech. Kazdé kolo se sklada
z péti fazi:

1. Tézba surovin

2. Odkryti nabidkovych karet

3.Boj

4, Nakup

5. Konec kola

1.Tézba surovin

Na zacatku kazdého kola si vsichni hraci vezmou od kazdé
suroviny (kamene, papiru i zbrani) 3 kusy (jak ukazuje
KARTA PRIJMU SUROVIN) a polozi je viditelné pred sebe.
O tyto suroviny budou hraci spolu bojovat (ty své se

snazi ubranit a naopak se pokusi vybojovat dalsi suroviny
protihraca). V pribéhu hry se miize pfijem surovin zvysit
diky KARTAM ROZVOJE.

2. Odkryti nabidkovych karet

PRVNI HRAC z hromadky NABIDKOVYCH KARET odkryje vzdy
o dvé karty vice, nez je hracd (ve dvou hracich 4, ve trech 5,
ve ctyfech 6 karet). Karty vylozi doprostied stolu do fady.
Vylozené karty slouzi jako nabidka pro dané kolo a mohou
obsahovat STAVEBNI DILY, OZBROJENE AKCE a KARTY
ROZVOIE.V pozdéjsi fazi kola mohou hraci tyto karty
nakupovat, ale prozatim si nabidku pouze prohlédnou,

aby védéli, na jaké suroviny se soustiedit pfi bojich.

3.Boj

Kazdy hra¢ ma dva sousedy, se kterymi v kazdém kole
bojuje. Vede utoky proti sousedovi nalevo a brani se utokiim
souseda vpravo. Hraci Gtoci postupné, od zacinajiciho hrace,
po sméru hodinovych rucicek.

Prubéh boje

Prvni hra¢ si vezme vrchni kartu z bali¢cku BOJOVYCH KARET,
otoci ji oranzovou stranou nahoru, a polozi ji mezi sebe

a svého souseda po levici. Tim ho vyzve k boji. BOJOVA
KARTA obsahuje urcity pocet symboll kamene, papiru

a zbrani (napf. dvé zbrané, jeden kamen a jeden papir). Hraci
si kartu kratce prohlédnou, a pak zacina boj.

Boj probiha podobné, jako ve znamé st¥izbé ,KAMEN,
NUZKY, PAPIR”. Oba hraci pred sebe daji sevienou pést,

a tou pak tfikrat kmitnou, pficemz nahlas spole¢né pocitaji
raz... dva... tfi. Pfi sloveé tfi zvoli hraci jeden ze tfi symbol(:
sevienou pést pro kamen, otevienou dlan pro papir nebo
dva natazené prsty pro zbrané. Kdmen porazi zbrang,
zbrané porazi papir, papir porazi kamen.

Pozndmka: Jednotlivé symboly si hrdaci mohou predstavit také
Jjako tfi mozné taktiky. Kimen znamend pevnou obrannou
pozici, zbrané rychly titok a papir vyjedndvdni. Pevnd obrana
zastavi utok, rychly utok nedd sanci k vyjedndvdni a obratnd
diplomacie zdold jakoukoliv obranu.

Na rozdil od bézné stfizby vsak nezalezi jen na tom, kdo
vyhrdl, ale také co vyhral. Zde totiz vstupuje do hry BOJOVA
KARTA. Hrac od svého soupefe ziska suroviny odpovidajici
symbolu, kterym jej porazil, a to v poctu, ktery je uveden

na karté.

V pfipadé uvedené karty

ziska hrac dvé zbrané, pokud
zvitézil zbrani, jeden papir,
pokud zvitézil papirem nebo
jeden kamen, pokud zvitézil
kamenem. Zde maji hraci velky
prostor pro strategii. Musi vzit
v uvahu, kolik které suroviny
mohou vyhrat, jaké suroviny v tomto kole potiebuji, ale
predeviim odhadnout, jak bude uvazovat soupet. Je viak
nutné se rozhodnout rychle! Hraci by neméli nad kartou
premyslet déle nez nékolik vtefin.

PFiklad: Jaky symbol mél hrd¢ vybrat u vyse zobrazené BOJOVE
KARTY? Zbrané se pifimo nabizeji (daji se vyhrdt dvé). Mozné by
také bylo zvolit kdmen, a tak zastavit soupefovy zbrané. Kamen
se vZdy hodi a i maly lup je lepsi nez néco ztratit. Co kdyz souper
uvazuje stejné? Pak by jej asi prekvapil papir, jenZe co kdyz
pfece jen souperf pouZije zbrané?

V pfipadé pouziti stejného symbolu se boj okamzité
opakuje, a pokud ani potreti neni rozhodnuto, konéi Gtok
remizou a nikdo nic neziska.

Korist (vyhra z boje)

Vitéz ihned ziskava svou kofist. Hra¢ vezme soupefi suroviny
odpovidajici symbolu, kterym vyhral, v poctu uvedeném

na BOJOVE KARTE, a piesune je pfed sebe. Pokud soupef
nema dost surovin, vitéz dostane pouze to, co soupef ma.




Priklad: Pii boji u karty zobrazené vyse oba hrdci uvazuji
stejné. Nechtéji riskovat, Ze soupef dd zbrané, a proto oba zvolf
kdmen. Nikdo nezvitézil a boj se okamZité opakuje. ProtoZe oba
hrd¢i znovu uvazuji stejné a daji tentokrdt papir, zacind tieti
pokus. Pokud se ani ted nerozhodne, cely boj konci remizou.
Nebo se hrdé A rozhodne trvat na svém a dd opét papir. Hrd¢ B
zvoli zbrané. Hrdé B zvitézi a md si vzit od hrdce A dvé zbrané
(na BOJOVE KARTE jsou dva symboly zbrani). Hrdaé A viak

md pfed sebou jen jednu, tudiz hrdé B ziskd pouze tuto jednu
zbyvajici zbrarn.

Kdyz se drazba dostane opétk prvnimu hraci, ten muze bud'
pridat suroviny tak, aby prekonal dosud nejvyssi nabidku,
nebo odstoupit. A tak dale. Drazba pokracuje stale dokola,
dokud vsichni kromé jednoho hrace neodstoupi. Ten musi
zaplatit nabidnutou cenu.

Pokracovani boju

Hra nyni pokracuje dalsim bojem, ve sméru hodinovych
rucicek. Pravé napadeny hrac¢ napadne stejnym zplsobem
souseda po své levici. Tento hra¢ poté dalsiho, az se nakonec
kruh uzavie tim, 7ze posledni hra¢ napadne PRVNIHO HRACE.
Kazdy hra¢ v daném kole tedy bojuje dvakrat - jednou Gtoci
a jednou je napaden.

Pii hite dvou hracti nejprve napadne PRVNI HRAC svého
soupere a ten pak napadne jej.

4. Nakup

Po skonéeni bojii maji hra¢i moznost drazit NABIDKOVE
KARTY, které jsou vylozené na stole. Na kazdé karté je
uvedena jeji minimalni cena, pficemz za karty STAVEBNICH
DILU se plati kameny, za KARTY OZBROJENYCH AKCi
zbranémi a za KARTY ROZVOJE papirem. PRVNI HRAC nyni
muze vybrat jednu nebo dvé karty, které se budou drazit.
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Piiviméng papin za
kameny ziskas dva
kameny za tfi papiry.

4 ":".-)@

Drazba jedné karty

Zacnéme nejjednodussim pfipadem - hrac vybere k drazbé
jednu kartu, poloZi ji pfed sebe, a oznami, za jakou cenu ji
chce koupit. Cena musi byt v odpovidajici suroviné a nesmi
byt niZsi nez cena uvedena na karté. Hrac také okamzité
povysune smérem ke karté pfislusné mnozstvi surovin.
Pokud nema dost, miiZe vyuzit moznost smény: kazdy kus
potiebné suroviny miize nahradit tfemi stejnymi surovinami
jiného druhu (napf. pouzit 3 papiry nebo 3 zbrané misto
jednoho kamene). Pro prehlednost muzete zetonky
nahrazujici potfebnou surovinu dat do komink po tfech,
aby bylo jasné vidét, kolik je pravé nabizena cena.

Dalsi hraci po sméru hodinovych ruc¢i¢ek mohou bud’
nabidnout vyssi cenu nebo fici, Ze z drazby odstupuji.
Nabidnutou cenu opét povysunou pied sebe - tim je
prehlednéji vidét, kolik ktery hra¢ muze jesté pfihodit.

Priklad: Hrdc vlastni 7 kamend, 3 zbrané a 2 papiry.

PP ® ¢
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P#i ndkupu STAVEBNICH DILU miiZe hrd¢ nabidnout az
8 kamenti (nabidne 3 zbrané misto chybéjiciho kamene).
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Pri ndkupu KARET ROZVOJE miiZe hrd¢ nabidnout maximdlné
5 papirt (nabidne 3 zbrané a 6 kamen( misto chybéjicich

3 papirt).
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Mad-li hrdé zdjem o OZBROJENE AKCE, miize nabidnout
maximdlné 5 zbrani (nabidne 6 kamenti misto chybéjicich
2 zbrani). Zbyvajici 1 kdmen a 2 papiry vsak uz vyuZit nemiZe.
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Drazba dvou stejnych karet

Hrac také muze vybrat pro drazbu dveé karty. Pokud jsou
stejného typu, situace je stejna, jako kdyz se drazi jedna
karta. Pouze minimalni nabidka je sou¢tem cen obou karet.
Drazba dvou riznych karet

Pokud si hrac vybere karty dvou rliznych typt, musi
nabidnout kombinovanou cenu. Napfiklad za STAVEBNI
DIL a KARTU ROZVOJE musi nabidnout kameni nejméné
v hodnoté ceny STAVEBNIHO DILU, a papir nejméné

v hodnoté ceny KARTY ROZVOJE.

Pokud chce jiny hrac nabidnout vice, musi respektovat obé
ceny, a alespon jednu zvysit. Proto neni dulezité, o kolik
kameni je ochoten zaplatit vice, kdyz nemUze nabidnout
pozadované mnozstvi papiru. BEéhem drazby hraci zietelné
oddéluji ze svych surovin nabizenou cenu, aby bylo jasné
kolik nabizi a kolik si mohou jesté dovolit nabidnout.

Priklad: Hrd¢ md 6 kamend, 8 papirt a 9 zbrani. V nabidce je
stavebni dil za 7 kament, ktery se mu velice hodi. Ostatni hrdci
v$ak maji' vice kamenti a hrdé se obdvd, Ze nékdo zaplati vice.
Proto se rozhodne s touto kartou draZit i kartu ozbrojené akce.
Nabidne 7 kamenti a 10 zbrani. Oddéli prislusné suroviny, aby bylo
videt, jak cdstku zaplati. Hrd¢ v tomto pfipadé pouZil tfi papiry
misto jednoho kamene a tfi papiry misto jedné zbrané. Hrdc
pouzil vse aZ na dva papiry, které vyuZit v této drazbé nemdize.
Ostatni hraci musi nyni nabidnout alespor 8 kament

a 10 zbrani nebo 7 kamenti a 11 zbrani, pokud chtéji zvysit
nabidku. Nikdo nemd dost zbrani, a tak hrd¢ drazbu vyhrdl.

Pokud by ovsem hrdc zacal na minimdlni cené a nabidl

7 kamenti a 5 zbrani, jiny hrdc by mohl zvysit nabidku napr.
na 9 kament a 5 zbrani, coz by byla cena, kterou by hrdc jiz
nedokdzal prebit.

Pokracovani drazeb

Vydrazené karty hra¢ ihned pouzije (viz dale) a hra
pokracuje - dalsi hrac ve sméru hodinovych ruci¢ek ma
moznost vybrat jednu nebo dveé karty a zacit drazbu
nabidkou ceny. Takto postupné kazdy hra¢ dostane sanci
vybrat karty k drazbeé (se vzacnou vyjimkou, kdy na ¢tvrtého
hrace uz zadné karty nezbudou). Kazdy hrac¢ se mtze
Ucastnit vice drazeb (a i vicekrat vyhrat), ale jen jednou
dostane 3anci vybrat karty k drazbé. Pokud vami vybranou
kartu vydrazil nékdo jiny, musite si pockat, co k dalsi drazbé
vyberou ostatni.

Hrac se mlze prava na zahajeni drazby vzdat. Bud'drazit
nechce nebo nema suroviny na zadnou kartu.

Neni mozné zvolit do drazby kartu, za kterou hrac
nemuze nebo nechce nabidnout jeji minimalni cenu!

Ukonceni nakupu

Drazba kon¢i, pokud nezbyvaji zadné dalsi karty, nebo
kdyz vsichni hraci dostali sanci vybrat karty pro drazbu.
Po probéhnuti drazeb se nevydrazené karty z nabidky
odhodi na odkladaci hromadku, ktera se znovu zamicha,
pokud dojde bali¢cek NABIDKOVYCH KARET.

Pozor: Nékteré NABIDKOVE KARTY maiji v pravém
hornim rohu symbol kfizku. Takové karty se nedavaji do
odkladaciho balicku, ale vyfazuji ze hry (nékam mimo
herni plochu nebo tfeba do krabice), ve hie uz se po
zamichani odkladaciho bali¢cku neobjevi.

5. Konec kola

Karta PRVNIHO HRACE je predéana hraci vlevo (po sméru
hodinovych rucicek) a ten zahaji dalsi kolo tézbou
surovin.

Pozndmka: V pokrocilé fazi hry se obcas pri tézbé surovin
miiZe stdt, Ze nékterych surovin jiZ neni dost pro vsechny
hrdce. V tom pripadé pouzijte jakykoliv alternativni zpisob
zdznamu poctu surovin, pro které nemdte Zetonky. Hraci
také mohou dobrovolné sménit suroviny podle stejnych
podminek, jako pfi drazbé (pokud védi, Ze by je stejné pri
drazbé ménili) a tim chybéjici Zetonky do banku vratit.



POUZITI VYDRAZENYCH KARET

Karty vydrazené ve fazi 4 hra¢ okamzité pouzije podle toho,
o jaky typ se jedna.

1. Karty rozvoje

Za KARTY ROZVOJE plati hrac papirem. Predstavuji rozvoj
rtiznych oblasti ekonomiky a davaji mu urcité trvalé vyhody
po zbytek hry.

10&

Nékteré karty zvysuji hracav piijem
surovin ve fazi tézby. Ziskanou kartu
si hrac¢ ihned vlozi pod
svou kartu PRIJEM
SUROVIN, aby béhem
faze tézby jasné vidél,
kolik jakych surovin

si ma vzit. Napf. karta
Hornictvi mu umoziuje
od pristiho kola tézit
pét kamen( misto tfi.

Kornictoi

Kaidé kolo ziskdvas
o dva kameny vic.

Pfijem surovin
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Nékteré karty davaji hraciim suroviny
navic pro drazbu. Ziskanou kartu si
hra¢ necha pred sebou, idealné pobliz
prislusného typu surovin, a hned od
dalsi drazby ji mtze zacit pouzivat. Napf.

Ulﬁmmm’i Vlastenectvi dava tfi zbrané navic pro
Wad e mavic pro drazbu OZBROJENYCH AKCI - kdyz pfi
katdoudribu ozbrojenich  takové drazbé hra¢ dava nabidku, maze
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k ni kartu pfihodit (napf. fekne, Ze nabizi
osm zbrani, ale povysune jen pét zbrani
a kartu Vliastenectvi). Pfi vitézstvi v drazbé
hrac odhodi jen suroviny, karta rozvoje mu zlstava. Miize ji
pouzit v kazdé drazbé odpovidajiciho typu surovin

(i vicekrat za kolo). Pozor: v kazdé drazbé muze hraé

pouzit jen jednu kartu se surovinami navic. Napt. drazi-li

hra¢ OZBROJENE AKCE a STAVEBNI DiL, mGze pouzit bud’
Viastenectvi (davajici extra zbrané) nebo Stavitelstvi (davajici
extra kameny). Pokud ma obé, musi si vybrat, kterou vyuZije.

Nékteré karty vylepsuji pomér,

v jakém hrac sménuje suroviny. Tyto
karty si hrac vylozi pred sebe a hned
od dalsi drazby je mize zacit pouzivat.
Obchod hraci umoznuje sménovat dvé

Hrehitektu, stejné suroviny za jednu (namisto tFi).
hvminippiaza  Architektura ma jesté lepsi pomér, ale
kameny ziskis dva

jen pfi sméné papiru na kameny — aby
bylo pfi drazbé jasné vidét, kolik nabizite,
miZete k nabidnutym kamentim pfihodit
vzdy sloupecek dvou papirt spolu

kameny za tfi papiry.

s jednim papirem (dvé hromadky tvofené tiemi papiry).
Napf. takto mize vypadat nabidka sedmi kamen s kartou
Architektura:
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2. Karty ozbrojenych akci

Za OZBROJENE AKCE hra¢ plati
zbranémi. Posiluji hracovu vojenskou
silu a umoznuji mu vzit si jednu az ctyfi
AKCNI KARTY. Karta nabidky se bud'
odhodi na odkladaci hromadku nebo
(pokud ma v pravém hornim rohu kfizek)
zcela odstrani ze hry a hrac si okamzité
vezme prislusny pocet karet z bali¢ku
AKCNICH KARET. Hra¢ drzi AKCNI KARTY
Vv ruce, aniz je ukazuje ostatnim. Ti viak
maji pravo zeptat se, kolik karet dany
hra¢ ma. AKCNI KARTY je mozno pouzivat v pfistich kolech
ve fazi boje. Jsou tfi druh(.

Jedna akce

3%

Druhy AKCNICH KARET:

Kartu UTOCNA AKCE m(ize hra¢ pouzit
pouze pokud utoci. Tedy pokud vyzyva
k boji hrace po své levici otocenim
bojové karty. Dllezita je Sipka v zahlavi
karty, ktera ukazuje vlevo, na levého
souseda. Kartu proto nemiiZze pouzit
proti hraci napravo, ktery jej vyzyva

k boji. Na karté je vzdy uvedeno, kdy
se pouziva a jaky je jeji efekt. Nékteré
karty se pouzivaji jiz pfed utokem

(po otoceni bojové karty, ale jesté nez hraci voli symboly),
jiné po vyhraném nebo prohraném utoku.

Pouiij pfed svjm
iitokem. Pfi vithfe ziskas
dvojnasobek, pi prohfa

soupef neziski nic.

~ Kartu AKCI PO BOJI miize hrac pouzit
~ proti hraci vpravo poté, co na néj tento
~ hrac zaatocil (bez ohledu na vysledek

~ boje). Zde je dilezita sipka ukazujici

~ vpravo, na pravého souseda. Kartu neni
 mozné pouzit proti levému soupefi.

_Rm  AKCE PO BOJI se pouzivaji hned po boji
Vezmi souperi s A o 3 w
pojednomiusu | (pOté, co vitéz inkasuje odménu) a efekt
od kazdého 5 v » we n
: je vzdy popsan piimo na kartach.

druhu surovin.
Sl Cervené ikonky v pravém dolnim rohu
si zatim nevsimejte, bude vysvétlena na posledni strance
v kapitole Bojova nalada.

Kartou OBRANA je mozno ubranit se
bud UTOCNE AKCI nebo AKCI PO BOJI.
OBRANA rusi jen efekt AKCNI KARTY,
ne boj samotny.

Obrana

Zrus efekt itofné akce
nebo akece po boji,
zahrané proti tobe.




V kazdém kole miize hrac uspésné pouzit jen jednu
UTOCNOU AKCl a jednu AKCI PO BOJI. Pouze pokud se
obét ubrani akci OBRANA, je mozné pouzit dalsi kartu
stejného typu, protoze pouziti UTOCNE AKCE ¢i AKCE PO
BOJI nebylo tspésné. Pouzité AKCNI KARTY se odhazuji
na druhy odkladaci bali¢ek, ktery se opét zamicha, pokud
AKCNI KARTY dojdou. V pfipadé, ze by dosly karty Gplné
a hrac si ma vzit dalsi, odebere si je nahodné z ruky hrace
¢i hracd, ktefi jich drzi nejvice. Ma-li sam hrac vice karet
nez ostatni, ma smulu a dalsi nedostane.

Priklad: Hrda¢ A ttoci na hrdce B. Oto¢i BOJOVOU KARTU a vidi,
Ze je zde zobrazeno mnoho surovin. Rozhodne se pred utokem
pouzit UTOCNOU AKCl Intriky, aby vyhrdl bez boje. Hrd¢ B viak
zahraje kartu Obrana. Obé karty se zahodi bez tcinku. Hrdc A
by nyni mohl zkusit zahrdt dalsi podobnou kartu (napf. i dalsi
kartu Intriky), ale Zddnou nemd, takze dojde k boji. V boji
zvitézi hrdé¢ B. Hrdé A viak zahraje UTOCNOU AKCI Pfiméfi,
kterd se hraje po prohraném ttoku. Hrdé B uz nemd dalsi kartu
Obrana, takze karta Priméri plati a boj konci remizou. Nynf
hrdé B zahraje AKCI PO BOJI Rabovdni. Chce vzit souperi 3 kusy
surovin. Hra¢ A by mohl zahrdt Obranu, ale md jen jednu, tak ji
radéji nezahraje a nechd souperovi Rabovdni uskutecnit. Kdyby
hrdé A Obranu zahrdl, mohl by hrdé B zkusit dalsi AKCI PO BOJI.
Takto vsak boj definitivné kondi.

hr&B utok hr&A

Zrut efekt itotnéakee
nebo akce po bofi, =
zahrané proti tobé.

Poufi] po svém
prohraném itoku.
Boj konéi remizou,

nikdo nic neziska.

STAVEBNI DILY
STAVEBNI DILY se plati kameny, umoznuji hra¢i budovat hrad
a tim zvitézit.

WIS Na karté je zobrazena samotna véz,
Stavebnidil © zed ¢i brana nebo slozitéjsi komplex

4 ﬁ obsahujici nékolik ¢asti. Jakmile hrac

: - kartu koupi, musi okamzité z kostek

~ postavit na svou KARTU S PUDORYSEM
~ kousek hradu pfesné podle
predepsaného tvaru a kartu odlozit
na odkladaci balicek.

Hotovy hrad se sklada ze Sesti vézi spojenych hradbami,

ve kterych je jedna brana. Dalsi brana pak hrad rozdéluje
na dvé nadvofi.
Hrad musi tvorit:

- Sest vézi spojenych hradbami

- brana rozdélujici dvé nadvori

- prave jedna vchodova brana v obvodové zdi
Hrad miiZze vypadat napfiklad takto:

V obvodové zdi musi byt pravé jedna brana. Neni mozné
postavit v ni dvé brany ani Sest hradeb. Pokud by podle
karty stavebniho dilu mél hrac postavit jiz druhou branu

do obvodové zdi, postavi misto ni obycejnou zed. Opacny
postup mozny neni! Neni mozné postavit branu, pokud karta
predepisuje zed.

Hra¢ musi postavit ¢ast hradu presné ve tvaru, jaky karta
predepisuje. Neni mozné tvar ménit, zrcadlové prevracet
nebo nékteré ¢asti vynechat. Hra¢ mlize predtim nékteré
dfive postavené casti hradu zbofit a za kazdy zboieny dil
zaplati jeden kamen. Pokud hra¢ nemiize nebo nechce
postavit zobrazenou ¢ast hradu, mize kartu odhodit bez
ucinku.




Priklad: Hrad je mozné dokoncit kterymkoliv z téchto
stavebnich dili. Pri pouZziti dilu A postavi hrdc obycejnou zed’
misto brdny. PFi pouZiti dilu B

musi nejprve zbofit jednu zed' _H
a zaplatit za to jeden kdmen.
Pokud by na jeho zaplaceni
nemél, musel by dil odhodit
bez ucinku.

Priklad: Pomoci téchto stavebnich dilti neni mozné hrad
dokoncit. Dil C nemd sprdvny tvar. Aby jej hrd¢ mohl pouZit,
musi za jeden kdmen zbo¥it rohovou véz nebo prostredni branu
podle toho, kam jej chce

umistit. Dil D md sprdvny tvar, (A
ale hrd¢ nemiiZze dokoncit
obvodovou zed'bez brdny,
proto by jesté pred stavbou
tohoto dilu musel za jeden
kdmen zbofit libovolnou z jiz
postavenych zdi.

BOJOVA NALADA

Jakmile dojde bali¢ek BOJOVYCH KARET, znovu se zamichaji
a polozi oranzovou stranou nahoru. Zaroven to znamena, ze
hra vstoupila do pokrocilé faze a boje budou intenzivnéjsi.
Otocte kartu NALADY tak, ze bude lezet bojovnéjsi cervenou
stranou nahoru - ta vyjadiuje, jak se konflikty mezi vasimi
druziniky vyostiuji.

Od tohoto okamziku plati nasledujici pravidla:
@ Hradi se Fidi ¢ervenou stranou BOJOVYCH KARET.

@® Po Uspésném zahrani AKCE PO BOJI si hra¢ vezme navic
od soupere jednu libovolnou surovinu (napf. zahraje-li
hrac Sabotdz, znici soupefi polovinu kameni, a pak si jesté
vezme jeden kamen navic). Je to pfipomenuto jak na
karté NALADY, tak dole v rohu na kazdé AKCI PO BOJI.

KONEC HRY

Hra konci okamzité, jakmile jeden z hracti dokonéi
svlj hrad, rozehrané kolo se nedohrava. Tento hrac se
stava vitézem a tim i novym vladcem celého pohranici.
Gratulujeme.

Pfi hie ve ¢tyfech hracich se navic vyhodnocuje i druhé
misto. Patfi hraci, ktery sedél naproti vitézi. Ten nikdy

s vitézem nebojoval, a tudiz ma nejlepsi vztahy s novym
panem pohranici.

Dino Toyss. I. 0.
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