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Ariovistus je rozsitenim ke hie Pad nebes, kterou budete pro hrani
s rozsifenim potiebovat. Ariovistus ¢asové udalostem ze zakladni
hry pfedchazi a predstavuje prvni ¢ast fimského dobyvani Galie, ve
které se Caesar potykal s migrujicimi Helvécii, odvratil germanskou
invazi vedenou svébskym nacelnikem Ariovistem a potlacil vzdoru-
jici pfimotsky kmen Venetd.

Ve hte s rozsitenim Ariovistus se jeden z hracl ujme role german-
skych kmenti, které v této dobé predstavovaly zna¢nou hrozbu jak
pro Galy, tak pro Rimany. Zbyli hra¢i budou #idit osudy Rimand,
Haedui a Belgt stejné jako v zakladni hie. Hra samotna pak ovla-
da Arverny predstavujici jednak konfederaci soupetici s Haeduji,
a mimo to také ostatni keltské kmeny, které se budou branit vpadim
ostatnich hracl na sva uzemi a ¢as od ¢asu samy povstanou a pokusi
se ziskat nova izemi.

Hlavni scénaf tohoto rozsifent (,,Ariovistus®) pfedstavuje prvni roky
Caesara v Galii. Rozsiteny scénar (,,Galska valka®) pak propojuje
tento scénar a scénar ,,Pax Gallica?*“ ze zakladni hry — zahrnuje tak
celé obdobi galskych valek; hra¢ Germanti bude v druhé ptlce hry
velet Arverntim.

Pravidla v této pfirucce dopliuji pravidla zakladni hry, objevuji se
ve stejném potadi a jsou také stejné ¢islovana. Nova a pozménéna
pravidla rozsifeni jsou oznacena pismenem ,,A* pied ¢islem pravi-
dla, abyste je snadno odlisili od odkazii na pravidla ze zakladni hry
(ty jsou uvedeny pouze Cislem). Pravidla, ktera se neméni, pfirucka
preskakuje.

Vsechny herni komponenty, které se pouzivaji pii hfe s rozsifenim
(karty, zetony, piehledy a ¢asti desky dostupnych jednotek german-
skych kment), jsou oznageny symboly Ariovistus nebo |A|. Navic
jsou na listech ptehledu priub&hu hry a postupu pro hrou fizenych
frakei vyznaceny zmény oproti zékladni hie.

Dalsi karty, které jsou soucasti rozsifeni, nahrazuji karty zakladni
hry, jak je feceno dale.

A1.2 Komponenty
Kompletni sada rozsifeni Ariovistus zahrnuje:
* 46 novych nebo upravenych karet (AS5.0).

e 25 dfevénych dilkd jednotek a valcd se symboly (Al.4, A1.8,
A2.2).

¢ Poloviéni arch zetond.

* 1 ptehled rozkazl a zvlastnich schopnosti germanskych kmeni
a prabéhu hry (A3.4, A4.6, A2.0, A6.0).

* 1 piehled pro hrou ovladané Arverny/Kelty a prib¢h hry (A6.2,
A3.3,A4.3,A2.0, A6.0).

« 1 ptehled s postupy pro hrou fizené frakce a s diagramem pro hrou
fizené Germany (A8.7, A8.1-8:4, A8.9).

¢ Privodce hrou Ariovistus.

* Tato ptirucka pravidel rozsiteni Ariovistus.

Ariovistus — Pravidla rozsifeni

, A1.3.1 Domaci uzemi. Germanska domaci izemi za-
hrnuji zemi v Germanii a také vSechna uzemi s osa-
‘ dami (A1.4). Arvernskymi domacimi Gzemimi jsou
v roz§ifeni uzemi Venetd, Karnutti, Piktont a Arvernu;
oznacte je arvernskymi Zetony ,,Domaci“ (A6.2).

®

Domdci |

A1.3.2 Kmeny. V rozsifeni je Cisalpi-
na hernim tizemim s 1 polem kmene,
kterym jsou Norikové (A1.4.2). Pokud
je Cisalpina ovladana Belgy, ma pro né
hodnotu 1 (7.2-3). Na zacatku hry toto
uzemi oznacte zde znazornénymi zetony
(umoziujicimi umisténi disku spojence
< S < a zetonu ovladani uzemi).

Zastavte
| Pochod
~

Pozndamka: Tim, Ze do hry prFichazi novy kmen (Norikové), ale
nepouzivaji se Katuvellaunové (viz A1.3.4 nize), je i v rozsifeni na
mapé celkem 30 kmenii.

( A1.3.4 Britannia. Britanie je v roz§ifeni mimo
BRITANNIA | hru. Nejedna se o uzemi a nemohou se zde
neni soucastihry | nachazet zadné jednotky (A1.4.2). Pfi pfipravé

~ < hry umistéte pfes pole kmene Katuvellaund pro

pfipomenuti Zeton ,,Britannia (neni soucésti hry)*.

A1l.4 Jednotky

Rozsiteni do hry pfidava nasledujicich 23 jednotek:

4 Nové jednotky A

2 vidci:

.i

Ariovistus/ Diviciacus
germansky ndstupce (Haeduove, bez nastupce)

6 germanskych osad:

15 dodateénych germanskych druzin:

..

(skryté/odhalené)

- J

ARIOVISTUS: Rozsifeni pfinasi jednotku stejnojmen-
ného germanského viidce (symbolem nahoru) a jeho pii-
padného nastupce (symbolem doll1). Jak je dale uvedeno
v relevantnich castech pravidel a na listu napoveédy Ger-
mant, poskytuje Ariovistus zvlastni vyhody pfi german-
ském Néjezdu (A3.4.3) a Bitve (A3.2.4, A3.4.4) a pti belgské Pod-
pote (A4.5.1). Germansky vidce také béznym zptisobem omezuje
dosah zvlastnich schopnosti Germanti (A4.1.2, A4.6).

o
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DIVICIACUS: Rozsifeni obsahuje také haedujského
vidce Diviciaka (symbolem nahoru) s nasledujicimi efekty:

* Pokud se nachazi na map¢€, mohou Haeduové provadét
zvlastni schopnosti pouze na uzemich v dosahu 1 uzemi
od n¢j (A4.1.2; Uplaceni a haedujské Pfepadeni mohou

byt stale provedeny nejvyse na jednom uzemi). Pozndamka:
Pokud je Diviciacus odstranén ze hry, plati s ohledem na zvldstni
schopnosti Haeduii opét bézna pravidla zakladni hry.

+ V dosahu 1 uzemi od Diviciaka je mozné (pokud jak Rimané, tak
Haeduové souhlasi) povazovat pro ucely fimskych a haedujskych
rozkazli a zvlastnich schopnosti a pii obrané v Bitvé pomocné
sbory za haedujské druziny a naopak (A3.1, A4.1, také pro ucely
dosahu Pochodu jednotek a pro umoznéni ¢i blokovani Piepadenti,
4.3.3). Poznamka: Tento efekt je verzi (upravenou zahrnutim
dosahu zvldstnich schopnosti) svétlé viastnosti karty Diviciacus
ze zakladni hry (karta 38, 5.3).

* V Bitvé nemtze Diviciacus absorbovat ztraty, dokud neni posledni
jednotkou Haeduil na Gzemi. Diviciacus je odstranén pouze pii
vysledku hodu ,,1 (ne 1-3). Herni poznamka: Diviciacus byl
aktivni zejména na pocatku galskych valek, a i tehdy spise jako
diplomat nez jako valecnik.

» Pokud je Diviciacus odstranén, je vyfazen ze hry a nema néstupce.

Varianta s Diviciakem jako viidcem: Diviciacus mize byt jako
vidce pouzit i ve scénatich zakladni hry, pokud v balicku pouzijete
nahradni kartu O38 (viz A5.0 a Ptiprava balicku karet — A2.1).

VERCINGETORIX: V rozsifeni se nepouziva valec arvernského
vidce.

BODUOGNATUS: V rozsiteni predstavuje dilek belgského viiddce
Ambioriga velitele Nervii Boduognata. Ma stejné vlastnosti jako
Ambiorix a vSechny odkazy na ,,Ambioriga“ povazujte za odkazy
na ,,Boduognata®.

OSADY: Germanské osady jsou novym typem jednotky v rozsifeni
(predstavuji Germany migrujici do Galie). Maji nasledujici vlastnosti,
které jsou popsany i v dalSich ¢astech pravidel a na listu napovédy
Germanu.

* Limit pro umistovani osad (A1.4.2) je jedna na izemi (v tomto
jsou podobné fimskému opevnéni a stejn€ jako ono nevyzaduji
pozici pro kmen).

* Osady se umist'uji pomoci zvlastni schopnosti Osidleni (A4.6.1),
pripadné udalostmi, nikdy ne pomoci Shromazdéni.

* Pii germanském Shromdzdéni se osady povazuji za germanské
spojence a Uzemi s osadou je povazovano za domaci uzemi
Germanii.

* V Bitvé funguji osady jako germansti spojenci — absorbuji zasahy
stejnym zpUsobem a je mozné je odstranit pomoci fimského
Obléhani (A4.2.3).

* Osady jsou imunni vii¢i fimskému Budovani (4.2.1) a haedujskému
Uplaceni (4.4.2). Poznamka: V rozsifeni se nepouziva arvernské
Presvedcovani (A4.3), takze osady jim nemohou byt ovlivnény.

« Osady ovliviiuji podminky vitézstvi Germantl, Rimant a Haedut
(A7.2-3).

KMENY GERMANU
DOSTUPNE]EDNOTKY

+1X
15x VODCE
DRUZINY y

+15X
DRUZINY

SPOJENECKE
KMENY
(SPOJENCI)

Al.4.1 Dostupné jednotky. Nova deska dostupnych jednotek Ger-
mand obsahuje Sed¢ ohranicené oblasti oznacené A, které slouzi
k ulozeni jednotek pouzivanych pouze pfi hie s rozsifenim. (Tyto
oblasti ignorujte, pokud hrajete scénai zakladni hry.) Dostupné osady
umistéte na pozice s nejvyssimi Cisly v prislusné fadé tak, aby posled-
ni nezakryté ¢islo ukazovalo, kolik se jich pravé nachazi na mapé¢.
Pocet osad na mapé¢ se pocita oddélen€ od germanskych spojencu.

UMISTENI A ODSTRANENI DIVICIAKA: Haedujsky vidce
Diviciacus se do hry dostava bud’ pfi piipravé hry s rozsifenim
(A2.1), nebo pomoci nadhradni karty udalosti Diviciacus O38 (Al.4,
A2.1). Pokud je odstranén, odchézi ze hry a zvla§tni schopnosti
Haedui (A4.1.2 a A4.4) se nadale opét tidi pravidly zakladni hry
(4.1.2,4.4). Poznamka: Diviciacus neni nikdy dostupnou jednotkou
na desce frakce; miize se nachdzet pouze na mapé (od zacatku hry,
nebo ziskan diky udadlosti) nebo mimo hru (41.4).

A1.4.2 Limity pro umist'ovani jednotek. Uzemi miiZe byt obsazeno
libovolnym poctem jednotek (s ohledem na omezeni plynouci ze
zakladni hry) s nasledujicimi vyjimkami:

* Nakazdém tzemi se smi nachazet nejvyse jedna germanska osada.

+ Cisalpina je uzemim ve hfe a mohou se zde nachazet jednotky. Na
jejim uzemi zije jeden kmen (Norikové, A1.3.2).

* Britannia je uzemim mimo hru a nesmi se zde nachazet zadné
jednotky (A1.3.4).

A1.5 Hraéi a frakce

Hry s rozsifenim se mohou ucastnit 1-4 hraci a kazdou z frakei
(Germani, Rimané, Haeduové, Belgové) muize tidit bud’ hrac, nebo
hra. Herni mechanismy ovladaji frakci Arvernt (pfedstavujici
konfederaci Arverna a dalsi protifimské a protihaedujské Kelty).
Rozsiteny scénat Galska valka zaCina s frakcemi z rozsiteni, avSak
po mezihi'e pokracuje hra¢ Germant (nebo frakce fizena hrou) ve he
s frakci Arvernd (A2.1).

A1.5.1 Nadbyte¢né frakce. Ve hie tii hract ovlada jeden z hraca
soutasné Germany a Belgy, nebo piipadné Rimany a Haeduy. Ve
hfe dvou hract hraje jeden z hract za Germany a Belgy a druhy
za Rimany a Haeduy. Alternativné mohou byt frakce ¥izeny hrou
(kapitola 8, A8.0, A8.7) a ne hraci.

A1.5.2 Vyjednavani. V rozsiteni mohou Germani souhlasit s tim, aby
jimi ovladanymi izemimi prochazela zdsobovaci trasa, piipadné dat
souhlas k Gstupu na jimi ovladané uzemi (A3.2.1, A3.2.4, A3.4.5),
vybrat si, zda budou Napadat Rimany nebo ne (3.2.2, 3.2.3), a zis-



kavat/poskytovat zdroje stejné jako ostatni frakce. Arvernové nikdy
nesouhlasi, pti jakékoli prilezitosti Napadaji a nemohou ziskat zdroje.

A1.8 Zdroje

Ve hte s rozsitenim sledujte stav zdroji Germand pomoci
cerného valce. Arvernové zdroje neziskavaji (ve hie se tedy
nepouzije ani jeden ze zelenych valci).

A1.9 Zetony vitézstvi

Ke sledovani stavu vitézné podminky Germant (pocet Germany
ovladanych uzemi v Germanii a Gzemi s osadami, A7.0) slouzi
prislusny Zeton. Zeton Arvernd se nepouZziva.

A2.1 Piiprava hry

S pomoci postupu na strandch 13—17 v této ptirucce pravidel si vy-
berte scénat (Ariovistus nebo Galska valka), rozdélte si mezi sebou
jednotlivé frakce, pripravte balicek karet a rozlozte na herni plan
Zetony a jednotky.

A2.2 Zacatek hry

Zaznam kroku: Pro frakci Germant pouzijte ¢erny uka-
zatel dostupnosti, jimz nahradite zeleny ukazatel.

A2.3 Karta udalosti

®-9

A2.3.2 Poradi frakei. V rozsifeni udava poradi Germanii na kar-
tach udalosti ze zakladni hry symbol Arvernt. Karty z rozsiteni pak
obsahuji symbol germanskych kment.

A2.3.3 Pasovani. Pokud pasuji Germani, ziskaji 1 zdroj (jak je vy-
znaceno Sed¢ na piehledu pribéhu hry vztahujicimu se k rozsiteni).

Faze Arvernii,
A % ~<——— pokud jsou Arver-
nové ve valce.

A2.3.9 Aktivace Arvernu. Velka ¢ast novych karet v rozsifeni ma
na konci fady symbol urcujicich potadi frakci zndzornén dodatecny
symbol aktivace — zeleny karnyx (keltska trumpeta). Tento symbol
oznacuje, Ze po vyhodnoceni takovéto karty je tfeba zkontrolovat, zda
jsou Arvernové momentalné ve valce (,,valecné naladéni*). Pokud
ano, spousti se okamzité aktivace Arverni (,,faze Arvernt). Tato
faze se tidi pravidly detailné popsanymi v A6.2.

Herni poznamka: Symbol aktivace Arvernii se objevuje na 24 ze 72
karet uddlosti, tedy na jedné tretiné vSech karet, z nichz se se sestavuje
balicek karet uddlosti pro hru s rozsirenim.

ZETONY ,,VE VALCE*“: V priibéhu hry

Vmira | MEjte pobliZ balicku karet udalosti poloZen
£ jeden Zeton valecné nalady Arvernd otoceny
na odpovidajici stranu (ve valce vs. v miru).

Pokud se na pravé vyhodnocované karté nachazi symbol aktivace a
Arvernové jsou ve valce, poloZte tento Zeton na nasledujici kartu,

Ariovistus — Pravidla rozsifeni

abyste nezapomnéli pted jejim zahranim vyhodnotit aktivaci Arver-
nd. Zbylymi Zetony miZete oznacit izemi, diky kterym jsou Arver-
nové ve valce, jak je popsano v A6.2.

A3.1 Obecné k rozkazim

V rozsifeni pouzivaji Germani novou sadu rozkazi, které jsou
detailn€ popsany v A3.4 a podobaji se galskym rozkaziim. Rozdily
v rozkazech Germant v zakladni hie a rozsifeni jsou tyto:

* Rozkazy mohou v rozsifeni stat Germany zdroje, nebo jim naopak
zdroje poskytovat.

* U nékterych rozkazi je dulezité, zda jsou provadény na izemich
v Germanii, piipadné na né ma vliv pozice viidce (Ariovista).

* Germani mohou vyvolat Bitvu bez Pfepadeni.

Arvernové pouZzivaji v rozsifeni stejnou sadu rozkazii jako v zakladni
hie, ale bez Vercingetoriga a (podobné jako Germani v zakladni hie)
vyvolavaji Bitvu vzdy (a pouze) s Piepadenim (A3.3.4).

Navic se v rozsiteni méni rozkazy ostatnich frakci nasledovné:

+ Rimské Verbovani a galské Shromazdéni sil mtize byt blokovano
germanskym Zastrasenim (A3.2.1, A3.3.1, A4.6.2).

» Zasobovaci trasy zohlednuji Cisalpinu jako tizemi ve hie (A3.2.1).

« Rimsky Pochod je zastaven pfi vstupu do Cisalpiny nebo pii jejim
opusténi (podobné jako u Britannie a Germanie, A3.2.2).

» Pomoci Bitvy je mozné odstrafiovat osady, je v ni nutné zohlednit
protiutok Ariovista a Diviciacus se v ni chova jinak neZ ostatni
vidcei (Al.4,A3.2.4).

DIVICIACUS: Pokud Rimané i Haeduové souhlasi, mohou byt
v dosahu 1 uzemi od Diviciaka pro Gcely rozkazi a zvlastnich schop-
nosti a v Bitvé povazovany pomocné sbory za haedujské druziny
a naopak (Al.4, A4.1).

Pozndmka: Piehledové karty Rimanii, Haeduit a Belgii uvadi klico-
vé zmeény v rozkazech, zvlastnich schopnostech (44.0) a viteznych
podminkach (A7.0) s ohledem na rozsireni.

A3.2 Rimské rozkazy

A3.2.1 Verbovani. Verbovani nemtize byt provadéno na
uzemich s zetonem zastraSeni (A4.6.2), pokud se na ta-

= kovém lizemi nenachdzi Fimsky viidce.

ZASOBOVACI TRASA: V rozsifeni musi byt soudasti zdsobovaci
trasy izemi Provincie a/nebo Cisalpiny (A1.3.2, A1.4.2). Germani
se mohou rozhodnout, zda budou souhlasit s vedenim zasobovaci
trasy pres jimi ovladana uzemi; Arvernové nikdy nesouhlasi (A1.5.2).
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PRIKLAD ZASOBOVACI TRASY: Germani ovlddaji Provincii
i Cisalpinu, a mohou tak Rimany na tizemich Haeduit a Sékvani
odriznout od zasobovaci trasy, ktera musi v rozsireni zahrnovat Pro-
vincii nebo Cisalpinu. Pokud by Provincii namisto Germdnii ovladali
Rimané, byla by Rimany oviddand iizemi Haeduii i Sékvanii soucdsti
zasobovaci trasy nehledé na to, kdo ovlada Cisalpinu.

A3.2.2 Rimsky Pochod

ALPY: Po vstupu do Cisalpiny nebo po odchodu odtud se musi
Pochodujici skupiny zastavit a nesmi se v ramci stejného rozkazu
pohybovat déle.

NAPADANI: Germéni se mohou rozhodnout, zda zptisobi Pocho-
dujicim Rimantim ztraty Napadanim (A3.4.5, i pfi Konfiskaci 3.2.3),
stejné jako Galové; Arvernové vzdy Napadaji.

A3.2.3 Konfiskace. Ohledné Napadani se Germani i Arvernové fidi
stejnymi pravidly jako vySe. Arvernové mohou po Konfiskaci zdar-
ma Shromazd’ovat sily za umisténé Zetony rozehnani podle A6.2.1.

A3.2.4 Rimska Bitva. Germani mohou v Bitvé s Rimany oznamit
ustup stejnym zpusobem jako Galové (véetné moznosti zlstat na
uzemi se skrytymi jednotkami a viidcem). Arvernové nikdy neustu-
puji a jinym frakcim nikdy nepovoluji Gstup na Arverny ovladana
uzemi (A1.5.2).

ZTRATY:

* Germanské osady (A1.4) absorbuji ztraty a jsou odstrafiovany
stejnym zplsobem jako germansti spojenci (pokud se na izemi
nachazi jak osada, tak spojenec, Germani si vybiraji, ktera
z jednotek je odstranéna).

* Pokud se Bitvy ucastni Ariovistus, soupefi jsou zpusobeny
dvojnasobné ztraty, pokud neni soupet obrdncem na uzemi
s vlastnim opevnénim nebo citadelou. Pozndamka: Frakci utocici
na Ariovista jsou (i v pripade, Ze ma na vzemi opevnéni/citadelu)
v pripadé germanského protiutoku zpisobeny dvojndsobné ztraty
(kazda druzina tedy zpusobuje 1 ztratu, Ariovistus 2). Jedna se
viastné o tmavou vlastnost karty GERMANSKA JizpA (karta 59,
5.3), kterou ma Ariovistus od pocatku hry k dispozici. (Ztraty
Jsou Ariovistovi udelovany stejné jako ostatnim viidciim ve hre.)

* Pokud se Bitvy Gcastni Diviciacus, nemlize absorbovat ztraty,
dokud se nejedna o posledni jednotku, ktera by mohla ztraty
absorbovat. Pokud se tak stane, je Diviciacus odstranén pouze pii
vysledku hodu ,,1“ (tedy ne 1-3 jako u ostatnich vudci).

* Pokud utrpi ztraty v Bitvé Arvernové, odstraiuji nejprve své
prozkoumané druziny, poté odhalené druziny a nakonec skryté;
nasledné pak spojence (z mést jako posledni) a poté citadely.

A3.3. Galské rozkazy

A3.3.1 Shromazdéni sil. Galské
Shromazdeéni sil (vetné arvernské-
ho) nelze vyvolat na uzemich s Ze-
tonem zastraseni (A4.6.2), pokud se

v takovém uzemi nenachazi viidce Shromazd'ujici frakce.

Poznamka: Arvernové Shromazduji sily podle A6.2.1 a umistuji po-
Cet druzin rovny souctu svych spojencii a citadel na vuzemi +1, nebo
pouze 1 druzinu na své domaci vzemi, pokud se na ném nenachdzi
zadny jejich spojenec.

A3.3.3 N4jezd. Galské najezdy mohou brat zdroje Germantim.

A3.3.4 Galska Bitva. Zmény uvedené u fimské Bitvy (A3.2.4) se
tykaji i galskych Bitev.

Poznamka: Germansti a galsti vidci a druziny ustupujici pred nepra-
telskymi Germany/Galy nemohou zustat na misté; musi se presunout
na sousedni uzemi ovladané frakci, kterd jim ustup na toto tizemi
povoli, jinak jsou odstranéni.

A3.4 Germanské rozkazy

Tato Cast pravidel rozsiteni kompletné nahrazuje cast
3.4 pravidel zakladni hry. Pro germanské Shromazdéni
sil, Pochod, Najezd i Bitvu v rozsifeni plati stejna pravi-
dla jako pro galské varianty téchto rozkazii (3.3, A3.3)
s nasledujicimi vyjimkami.
A3.4.1 Germanské Shromazdéni sil. Germani mohou vybirat
uzemi pro tento rozkaz nehled€ na to, zda se na izemi nachézi ze-
ton zastraSeni (A4.6.2). Za kazdé vybrané tzemi bez osady a mimo
Germanii plati dva zdroje, za Gzemi s osadou 1 zdroj a za Gizemi
v Germanii 0 zdroji (domaci uzemi).

Poznamka: Germani nemohou Shromazdovat sily na zpustoSeném
uzemi (3.3.1, 4.3.2), které se miize ve hie objevit zahranim uddlosti
z karty SUucHo.

POSTUP: Pokud je tzemi ovladano Germany, umistéte do néj jed-
noho germanského spojence (1.6, nikdy ne na Bibracte ani Gergovii,
1.4.2). Namisto toho (a nebo jako jedinou moznost, pokud uzemi
Germani neovladaji) mizete na izemi pfidat az tolik germanskych
druzin, kolik se na uzemi celkem nachazi germanskych spojenci
a osad.

Poznamka: Osady umistuji Germani pomoci zvlastni schopnosti
Osidleni (A44.6.1) a pomoci uddlosti (5.0), nikdy ne pomoci Shro-
mazdeéni sil.

DOMACI UZEMI: Na konci germéanského rozkazu Shromazdéni sil
polozte na kazdé tizemi v Germanii nebo s osadou jednu germanskou
druzinu navic bez ohledu na to, zda bylo pro tento rozkaz vybrano.

Poznamka: Germaniim dostupna moznost umistit jak spojence, tak
druziny na stejné vizemi behem jednoho rozkazu Shromazdeni sil je
odlisnd od zdkladni hry.

A3.4.2 Germansky Pochod. Germansky viidce a druziny pochoduji
stejnym zpusobem jako galsti vidci a druziny (3.3.2; nikdy ne na
druhé uzemi, coz je efekt vyhrazeny pouze Vercingetorigovi).



A3.4.3 Germansky Najezd. Germansky Najezd probiha stejné jako
galsky (3.3.3) s vyuzitim jedné ¢i dvou skrytych druzin na kazdém
uzemi; jeho cilem je zisk zdroji. Germanské druziny provadejici
N4éjezd naizemi s Ariovistem mohou ve stejnou chvili provést navic
zdarma ZastraSeni (A4.6.2). Toto Zastraseni zdarma se nepovazuje
za vyhodnoceni zvlastni schopnosti pro ucely pribéhu hry (2.3.4)
a je mozné jej provést také v ramci omezeného rozkazu (2.3.5)

A3.4.4 Germanska bitva. V rozsiteni probiha Bitva vyvolana Ger-
many stejné jako galska Bitva a jeji soucasti miize (ale nemusi) byt
Prepadeni (A4.6.3). Poznamka: Obranci tak mohou z takové Bitvy
ustupovat podle pravidel pro ustup z galské Bitvy.

ZTRATY:

* Germanskym osaddm (A1.4) jsou udélovany ztraty, jako by se
jednalo o germanské spojence (pokud se na izemi nachazi oba
typy jednotek, Germani si vyberou, o kterou z jednotek piijdou).

» Ptitomnost Ariovista v Bitvé zpusobi, ze germanské druziny
zpusobuji dvojnasobné ztraty. Tato vyhoda neplati, pokud je soupet
obrance s opevnénim/citadelou (a to ani pti ptepadeni). Pozndmka:
Jednd se v zdsadé o tmavou verzi viastnosti karty GERMANSKA JIZDA
(karta ¢. 59, 5.3), kterou ma Ariovistus od pocatku hry k dispozici.

* Diviciakovi nesmi byt v Bitvé udéleny ztraty, dokud neni
poslednim moznym cilem. Tato jednotka je odstranéna pouze pfi
vysledku hodu na ztratu rovném ,,1*“ (ne 1-3). (Ariovista ovliviuji
ztraty stejnym zpisobem jako ostatni viidce ve hie.)

A3.4.5 Germanské ztraty, Napadani a souhlasy. Pokud utrpi Ger-
mani ztraty v Bitvé, ud€luji je svym jednotkam podle stejného klice
jako ostatni frakce. Germani si mohou vybrat, zda budou Napadat
(3.2.2,3.2.3, 3.3.2), ¢i nikoli a zda budou souhlasit s vedenim zaso-
bovaci trasy skrze jimi ovladand Uizemi a s Gstupy na takova uzemi
(3.2.1,3.2.4,3.3.4).

A4.1 Obecné o zvlastnich schopnostech
Germani vyhodnocuji v rozsifeni své zvlastni schopnosti stejnym
zpusobem jako ostatni frakce, jak je dale vysvétleno v ¢asti A4.6.

A4.1.2. Viidci a zvlastni schopnosti. Jak je uvedeno nize, mohou byt
germanské a haedujské zvlastni schopnosti v rozsifeni vyhodnoceny
pouze v dosahu 1 tizemi od viidce se jménem (tedy na tizemi s timto
viildcem nebo na izemi s nim sousedicim) nebo (v ptipadé Germanti)
na uzemi s jeho nastupcem (A1.4).

* Haeduové se navic musi fidit i dal§imi omezenimi tykajicimi se
vybéru izemi — napf. maximum jednoho Gzemi v ptipadé Uplaceni
a Prepadeni. Pokud je ze hry odstranén Diviciacus, nepfichazi do
hry jeho nastupce —zv1astni schopnosti Haeduti jsou namisto toho
nadale vyhodnocovany podle pravidel zakladni hry (4.1.2, 4.4).

A4.2 Rimské zvlastni schopnosti

Dodatky k fimskym zvlastnim schopnostem se tykaji

zasobovacich tras a osad:
. .
A4.2.1 Budovani. Pravidla pro zasobovaci trasy (ovliv-

nujici Budovani) jsou v roz§ifeni upravena podle A3.2.1 (tzn.
zasobovaci trasa musi zahrnovat tizemi Provincie nebo Cisalpiny).
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A4.2.3 Obléhani. Pomoci Obléhani v Bitvé proti Germantim mohou
Rimané na cilovém tizemi odstranit namisto spojence osadu (A1.4;
vybira si Gtoénik).

A4.3 Arvernska zvlastni schopnost —
Piepadeni
Arvernové maji v rozsiteni k dispozici jedinou zvlastni
schopnost — Piepadeni. Tu pouZzivaji pokazdé, kdyz vy-
volaji Bitvu. Arvernové v rozsifeni nikdy nepouziji Pre-
svédcovani ani Pustoseni.

A4.3.3 Prepadeni. Arvernové v rozsifeni vyvolavaji Bitvu pouze
dohromady s Pfepadenim, a musi tak Bitvu vzdy zaéit s vice skry-
tymi jednotkami nez obrance; nepotiebuji k tomu vidce. Postup
arvernského Piepadeni se shoduje s pravidly zékladni hry (4.3.3).

Poznamka: Arvernska Bitva s PFepadenim v rozsireni funguje stejné
Jjako germanska Bitva s Prepadenim v zdkladni hie (3.4.4).

A4.4 Haedujské zvlastni schopnosti

Pokud se na mapé€ nachazi Diviciacus, je mozné provést

Uplaceni, Obchod a haedujské Prepadeni pouze v dosahu

jednoho uzemi od Diviciaka (A1.4, A4.1.2). Pravidla pro

zasobovaci trasy (ovliviiyjici Obchod) jsou v rozsifeni
upravena podle A3.2.1 (zasobovaci trasa musi zahrnovat uzemi
Provincie nebo Cisalpiny).

A4.5 Belgické zvlastni schopnosti

Jediny dodatek k pravidlim pro zvlastni schopnosti Bel-
gl se tyka Podpory.

A4.5.1 Podpora. Zvlastni schopnost Podpora je v rozsi-
feni omezena a upravena podle niZze uvedeného:

* Podpora nesmi ovlivnit vice nez ¢tyfi germanské druziny
a spojence soucasné; nefunguje na germanského vidce ani na
osady. Tento limit se tyka jak povazovani germanskych druzin za
belgské, tak vykonavani rozkazu s vyuzitim germanskych jednotek.

* Podpora nesmi byt provedena na uzemi, na kterém se nachazi
Ariovistus (A1.4).

* Podpora, kterou je vyvolan germansky Néjezd, ptidava zdroje
Germantim (podle A3.4.3).

* V Bitveé vyvolané pomoci Podpory ito¢i nejvyse Ctyfi germanské
druziny a soucasti takové Bitvy neni Piepadeni (A3.4.4). Pti této
Bitvée se tipIn¢ ignoruji ostatni germanske jednotky na uzemi Bitvy.

Pozndamka: Germani nemohou byt (stejné jako v zakladni he, 3.4.4)

cilem belgského Bésneni. Pokud jsou cilem Bésnéni Arvernové,

Jejich jednotky neustupuji, ale jsou odstranény, protoze Arvernové

v rozsireni nikdy neustupuji (43.2.4).

A4.6 Germinské zvlastni schopnosti

Germanské kmeny mohou jako zvlastni schopnosti vy-
uzit Osidleni, Zastraseni a Prepadeni.

A4.6.1 Osidleni. Osidlenim Germani zakladaji v Galii své
@ osady — zaklad pro svou vitéznou podminku. Osidleni

muze doprovazet Shromazdéni sil nebo Pochod (A3.4.1-
.2), ale ne Najezd ani Bitvu. Vyberte Gzemi, ktera:
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* se nachazeji mimo Germanii a
* sousedi s Germanii nebo s uzemim s osadou (A1.4) a
* jsou ovladana Germany (1.6) a

* nachazeji se v dosahu jednoho uzemi od Ariovista, nebo se jedna
0 uzemi s jeho nastupcem (A4.1.2).

POSTUP: Za kazdé vybrané uzemi zaplat'te dva zdroje (nebo Ctyfi,
pokud je tizemi zpustoSené) a umistéte do n¢j osadu (s ohledem na
limity jednotek, takze pouze tehdy, pokud se na uzemi zatim zZadna
osada nenachazi, A1.4.2). Poznamka: Pomoci Osidleni je mozné
umistit osadu na uzemi a poté tuto novou osadu vyuzit pro umisténi
dalsi osady na vizemi s touto osadou sousedici. Osidleni je mozné
proveést i na uzemi, které je zpustoSené (ucinkem karty SUCHO).

A4.6.2 Zastraseni. Pomoci ZastraSeni jsou nepratelé donuceni k po-
slusnosti. Miize doprovazet Pochod, Najezd nebo Bitvu (A3.4.24),
ale ne Shromazdéni sil. Vyberte Gizemi, pro ktera plati, Ze:

* se zde nachazi Ariovistus (A1.4), nebo

* jsou ovladana Germany (1.6) a nachazeji se v dosahu Ariovista,
nebo se jedna o tizemi, na kterém se nachazi jeho nastupce (A4.1.2).

POSTUP: Na kazdém vybraném izemi odhalte jednu nebo dv¢ skryté
germanské druziny a odstraiite stejny pocet druzin, pomocnych sbori
a/nebo spojenctl jedné frakce, ktera na izemi nema vudce. Na tizemi
také poloZzte Zeton zastraseni (pokud se na ném dosud nenachazi).

ZASTRASENI: Zetony zastraseni blokuji na tizemi,
kde se nachazeji, Verbovani a Shroméazdeéni sil negerman-
skych frakci, které na ném nemaji pfitomného svého
videe (A3.2.1, A3.3.1). Na kazdém tzemi se smi nachazet pouze
jeden Zeton zastraSeni. Odstraiuji se na jaie (A6.6).

Zastradené

<>

Poznamka: Germanské druziny provadéjici Najezd na vizemi s Ario-
vistem zde mohou ZastraSovat zdarma, aniz by se to pocitalo jako
vyuziti zvlastni schopnosti (43.4.3); nasledné na takovém vzemi
mohou provést jesté i bezné Zastraseni, pokud na vizemi maji stale
skryté jednotky a tuto zvlasini schopnost pridaji ke svému rozkazu.

A4.6.3 Piepadeni. Germanské Piepadeni v rozsifeni funguje stej-
nym zpusobem jako arvernské Piepadeni v zékladni hie (4.3.3),
ale pouzivaji se pfi ném germanské jednotky misto arvernskych
(a Ariovistus namisto Vercingetoriga).

Rozsifeni piinasi 46 novych nebo vylepsenych karet:

» Tricet devét karet, které se pouzivaji v rozsiteni. Nahrazuji jedna
ku jedné karty z balicku zakladni hry, jak je uvedeno v postupu
k ptipravé hry (A2.1), a jsou oznaceny ¢islem karty, kterou nahrazuji,
jemuz predchazi ,,A* — tedy ve formatu ,,A##“. Navic jsou oznaceny
symbolem |A | pro pfipomenuti, Ze se pouzivaji ve scénarich z rozsi-
feni. Na mnoha z nich se také objevuje symbol aktivace, ktery muze
spustit fazi Arvernt (A2.3.9, A6.2).

* Tii referenéni karty uvadgjici kli¢ové zmény tykajici se akci Ri-
mant, Haedud a Belgi (A3.1, A2.1) v rozifeni.

 Tri referencni karty uvadejici klicové zmény tykajici se pravidel
pro hrou fizené Rimany, Haeduy a Belgy (A8.0, A2.1) v rozsifeni.
* Volitelna karta udalosti Drviciacus oznacend symbolem O] (O38)

pouzivana v kombinaci s viidcem Haedut Diviciakem ve scénatich
zakladni hry (A1.4).

Symbol |
vy , A i \ Al9
rozsireni -7 - ~_|
Ariovistus = Arvernové ve
(42.1, A5.0) GAIUS VALERIUS valce?
(42.3.9, 46.2)
PROCILLUS
Symbol frakce ;
Germanii
v poradi
f rakct Caesariv tlumocnik:
(AZ 3.2 ) Na tizemi s Caesarem a na tizemich
s nim sousedicich nahradte celkem az
3 libovolné spojence fimskymi spojenci.
V zajeti: Z 1 izemi presunite Pochodem
viechny Rimany na sousedni izemi, kde
se nachdzeji Germani. Rimané jsou
nedostupni a ziistavaji i pro dali kartu.

L >

AS5.1.1 Udalosti vs. pravidla. Efekty udalosti tykajici se dostupnosti
nemaji v rozsiteni zadny vliv na Arverny (vzhledem k tomu, ze Ar-
vernové se aktivuji pomoci symbolu aktivace na kartach) . Udalostmi
z roz§ifeni, které ovliviji limity jednotek, jsou ORGETORIX (A30)
a DUMNORIX (A43).

Pozndamka: I v rozsireni plati, Ze slovy ,, Galové®, popr. ,,galsky*,
se oznacuji Arvernové, Haeduové a Belgové, jako ,, Germani*
a ,,germansky  pak frakce Germanii atd.

A5.1.4 Zetony udalosti. Udalostmi z roziifeni, které pouzivaji Ze-
tony (mimo vlastnosti), jsou ZASEKY (A64) a ZIMNI POVSTANT (A66).

A5.4 Akce zdarma

Efekty udalosti poskytujici zvlastni schopnosti zdarma mohou Ar-
vernlim umoznit provést Pfepadeni, nikdy ale ne Pfesvéd¢ovani ani
Pustoseni (A4.3).

V listu napovédy pro pribéh hry jsou zvyraznény zmény
v pritbéhu kola zimy.

A6.1 Faze vitézstvi
V rozsifeni se sleduje vitézna podminka Germant a nesleduji se
vitézné podminky Arvernd (A1.9, A7.0).

A6.2 Faze Arvernu

V rozsiteni nenastava v zim¢ faze germanskych kmend.

Namisto toho mohou byt v prubéhu hry aktivovani Ar-

vernové, pokud jsou momentalné ve valce a karta udalos-

ti obsahuje symbol aktivace (zeleny karnyx, A2.3.9).
Prubéh této aktivace je popsan nize a shrnut na listu napovédy
,»Arvernové a ostatni Kelti® .

Poznamka: Pravidla pro fazi Arvernii z rozsireni se nachdzeji prave
na tomto misté proto, ze nahrazuji fazi germanskych kmenii, ne proto,
Ze by k aktivaci Arvernii dochdzelo v zimé.

Faze Arvernu,
A @ . o @ @ <— pokud jsou Arver-
nové ve vdlce.



VE VALCE? Pokud se na pravé hrané karté udélosti nachazi sym-
bol zeleného karnyxu, zkontrolujte po provedeni prvni i druhé akce
dostupnych frakci, zda jsou Arvernové momentalné ve valce.

* Arvernové jsou ve valce, pokud se jakékoli nearvern-
ské jednotky nachazeji na nékterém z domacich
uzemi Arverntl, nebo se nachazeji na jiném uzemi
spole¢né s arvernskym spojencem/citadelou. Pokud

ani jedna z téchto situaci nenastane, jsou Arvernové v miru. (Ctyi-

mi domacimi izemimi Arvernd v roz$ifeni jsou tizemi Venetd,

Karnuti, Piktoni a Arvernd, A1.3.1.) VSechna Uzemi splilujici

vyse uvedené podminky oznaéte Zetony ,,Ve valce*.

+ Pokud jsou Arvernové ve valce, proved'te jejich aktivaci. Pokud
jsou v miru, pieskocte ji (a zbytek faze Arvernd) a pokracujte
hranim dalsi karty.

Domaci uzemi Arvernii v rozsireni (A1.3.1).

Herni poznamka: Celkovy stav Arvernii sledujte béhem
hry pomoci zZetonu ve valce/v miru pobliz balicku karet
uddlosti a na uzemich spliwjicich podminky pro aktivaci
(A2.3.9, A6.2).

VYBERTE CILE: Pokud jsou Arvernové ve valce, vyberte cilové
uzemi a cilovou frakcei pro danou aktivaci Arvernti podle néasledu-
jicich pravidel:

» Hod’te kostkou a s pomoci tabulky ,,Hod pro vybér cile“ na listu
napovédy ,,Arvernové a ostatni Kelti“ vyberte tizemi z téch, kde
jsouArvernové ve valce — podle vysledku hodu vyberte bud’ uzemi
s nejvyssim poctem nepratelskych jednotek celkem, nebo konkrétni
domaci izemi Arvernd, ve kterém se nachazeji neptatelé. Pokud
vysledek hodu neurci vhodné uzemi, pokracujte dale smérem dola
ve sloupci, dokud nenarazite na izemi, které vyhovuje podminkam.
Pokud je na vybér vice rovnocennych tizemi, rozhodnéte ndhodné.
Poznamka: Pokud se nepratelé nenachazeji na Zadném domadcim
uzemi Arvernit, vzdy bude vybrano vizemi s arvernskym spojencem/
citadelou a nejvice jednotkami neprdtel.

* Poté hod'te znovu a vyberte cilovou frakci, ktera ma na cilovém
uzemi jednotky — bud'to konkrétni frakci, nebo frakci s nejvice
jednotkami (pfi shod€ opét nahodné).

* Oznacte cilovou frakci a Gizemi zelenym arvernskym

zetonem ,,Cil“, ktery umistite na jednotku cilové frakce

na cilovém tuzemi.
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* Vyhodnotte Shromazdéni sil, Pochod, Najezd a Bitvu Arvernd.

Poznamka: Nize popsané akce Arvernii se podobaji fazim Germanii ze
zdkladni hry, je v nich viak zohlednén jiny postup pri Shromazdovani
sil Arvernii; také volba cile probihad jinak.

A6.2.1 Arvernské Shromazdéni sil. Nejprve provedou Arvernové
Shromazdeéni sil podle bézného postupu (3.3.1), coz zahrnuje umis-
tovani druzin v poctu rovném souctu spojenct a citadel na izemi
plus 1 a umisténi jedné druziny na domaci tizemi, kde se nenachazi
spojenec Arvernii. Shromazdéni sil nemohou Arvernové provést na
zastraSenych (A6.2.1) nebo zpustosenych (kartou SUCHO) izemich.

* Arvernové Shromazduji sily nize uvedenym zplsobem pouze
na tzemich, kde jsou ve valce — tedy na domacich uzemich nebo
uzemich s vlastnim spojencem/citadelou, kde se nachazeji jednotky
soupett (nehlede na to, které tizemi je oznaceno jako cilové).

* Nejprve nahrad’te arvernské spojence ve méstech citadelami.

+ Na zbyla vhodna izemi, kde je to mozné, umistéte arvernského
spojence (nejvice jednoho na kazdé Gizemi): nejprve do mést, poté
na domaci Gizemi, poté jinde.

» Pokud stale zbyvaji vhodna tzemi, kam nebyla umisténa citadela
ani spojenec, umistéte do nich tolik arvernskych druzin, kolik
1ze (s ohledem na bonusovou druzinu Arvernt pii Shromazdéni,
domaci tzemi atd.).

* Mezi rovnocennymi uzemimi vyberte ndhodné (pomoci kostky).
 Podle potieby upravte na dotenych uzemich stav ovladani.

A6.2.2 Arvernsky Pochod. Nésledné Arvernové Pochoduji podle
béznych pravidel (3.3.2) — bez Vercingetoriga na mapg, tedy pouze
na sousedni izemi. Pokud nastal mraz (tj. pokud je nasledujici karta
kartou zimy, 2.3.8), Pochod pfeskocte.

* Otocte vSechny odhalené arvernské druziny na skrytou stranu
(nebo odstraiite jejich zetony prizkumu, 4.2.2). (Druziny, které
se nepiesunou, v podstaté Pochoduji v ramci jednoho tizemi.)

* Na kazdém tzemi (s vyjimkou cilového), kde se nachazi alespon
0 jednu druzinu vice, nez je nutné pro ovladani tohoto uzemi
Arverny (1.6; nehledé€ na to, zda na izemi probéhlo Shromazdéni
sil), vytvofte skupinu arvernskych druzin, kterd z tzemi
Odpochoduje.

* Pochodujte s tolika druzinami, aby Arvernové neptestali izemi
ovladat. Skupiny ptesouvejte postupné od nejvetsi.

* Pochod sméfuje pfednostné na cilové tizemi — vSechny skupiny
ze sousednich izemi Pochoduji pravé tam (3.3.2). Pokud stale
zbyvaji nepfesunuté skupiny, vyberte nejvyse jedno tizemi navic,
které je ovladano Haeduy nebo Rimany (pfednostné Haeduy)
apohyb do néj by znamenal, Ze tato frakce ptestane tizemi ovladat
(ptipadné Ze by uzemi ovladli Arvernové). Zbylymi skupinami
poté Pochodujte na toto tzemi.

 Podle potieby upravte na dotcenych tizemich stav ovladani.

A6.2.3 Arvernsky Najezd. Nasledné provedou Arvernové Najezd
(3.3.3) s tolika druzinami, s kolika mohou, podle nize uvedeného.

* Néjezd provedou Arvernové pouze skrytymi druzinami, které
nejsou potieba k tomu, aby na tizemi nasledné mohla prob&hnout
Bitva s Pfepadenim (4.3.3, bud’ proto, zZe na tizemi i po Najezdu
zustane dostatek skrytych arvernskych druzin, nebo proto, ze
na Gzemi Pfepadeni v aktudlni situaci nemohou provést nebo
by nezptsobilo ani jednu ztratu); zohlednéte i to, zda Rimané
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a Haeduové souhlasi s tim, Ze budou s pomoci Diviciaka sdilet
pomocné sbory a haedujské druziny (1.4).
PRIKLAD: TFi skryté arvernské druziny se nachdzeji na vizemi
s jednou skrytou haedujskou druzinou. Arvernové provedou Najezd
pouze s jednou druzinou, aby zustaly skryty dvé druziny, které mohou
nasledne Prepadnout haedujskou druzinu.

* Najezd provadeji Arvernové pouze proti frakcim s vice nez 0 zdroji
(abez opevnéni ¢i citadely na izemi), a pouze dokud zdroje frakce
neklesnou na 0.

* Najezd provadéji Arvernové prednostné proti cilové frakei (A6.2),
poté proti hra¢skym frakcim a nakonec proti nehrac¢skym (8.0).
V ptipadé shody vyberte frakci ndhodné.

A6.2.4 Arvernska Bitva s Piepadenim. Nakonec mohou Arvernové

vyvolat Bitvu s Pfepadenim:

* Bitvu s Prepadenim (3.3.4, 3.4.4, 4.1) vyvolaji Arvernové na
kazdém uzemi, kde mohou (na Gizemi se nachazi méné skrytych
jednotek nepratelské frakce nez skrytych jednotek Arverni) a kde
by ji zptisobili soupeti ztratu. Po Bitvé podle potfeby upravte stav
ovladani.

+ Bitva prob¢hne nejprve na cilovém tizemi a poté na dalSich
uzemich (v nahodném poradi).

* Nakazdém tizemi, kde probiha Bitva, uto¢i Arvernové prednostné
na cilovou frakei (pokud se zde nachazi a je mozné ji zpUsobit
ztratu), poté na hrac¢skou frakci a nakonec na hrou fizenou frakci
(8.0).

* V piipadé jinak shodnych kandidatti vyberte cil na kazdém tizemi
néhodné a zvlast'.

A6.3 Faze zimniho lezeni

Potadi frakci v této fazi je v rozsiteni uréeno takto: Belgové, Hae-
duové, Germéni, Rim.

A6.3.1 Arvernové. Arvernské druziny se v rozsifeni béhem této faze
nepiesouvaji (a to ani ze zpustoSeného tzemi).

A6.3.2 Galové a Germani. Nejprve Belgové, poté Haeduové
a po nich Germani mohou pfesunout své druziny a vidce na mapé
a ptipadné si hazeji kostkami podle nésledujicich pravidel:

* Frakce mohou pfesunout zminéné jednotky na sousedni
nezpustoSena uzemi (4.3.2), kterd ovladaji (1.6) nebo je ovlada
frakce, kterd jim k tomu poskytne souhlas (Arvernové nikdy
nesouhlasi).

¢ Poté musi hodit kostkou za kazdou druzinu, ktera se nachazi na
zpustoseném uzemi, kde tato frakce nema spojence, citadelu ani
osadu. Pti vysledku hodu 1-3 je druZina odstranéna.

A6.3.3 Rimané. Rimska faze zimniho leZeni se fidi pravidly zdkladni
hry. Poznamka: Zasobovaci trasa, kterad je diileZita pro rimsky presun
do Provincie, musi v rozsireni zahrnovat Provincii nebo Cisalpinu
(43.2.1).

A6.4 Faze sklizné

Rozdily v pravidlech rozsifeni oproti zakladni hte tykajici se této faze
jsou zpisobeny ptitomnosti osad ve hie a faktem, Ze v roz§ifeni se
sleduji zdroje Germant a nesleduji se zdroje Arvernd.

A6.4.1 PFijem Rimanii. Rimané ziskaji tolik zdroji, kolik &ini mo-
mentalni pocet jejich vitéznych bodli: podrobené kmeny + rozehnané
kmeny + #imsti spojenci — pocet osad (A7.2).

A6.4.2 Prijem Galu. Arvernové v rozsiteni neziskavaji zdroje.

Sl A6.4.4 Piijem Germanu. Germani ziskaji dva zdroje za
kazdy svij spojenecky kmen a osadu na mapé (A1.4).

A6.5 Faze Senatu
.

A6.5.1 Zeton Senatu. Neposouvejte Zzeton Senatu
v prvni fizi Senétu po skonceni mezihry ve scénafi Gal-
ska valka (A2.1, ptiprava hry, strana 17 ).

Rimsky
Senat

Herni pozndmbka: Zeton Sendtu se v prvni fizi Sendtu scéndie Pax
Gallica? presouvd ze stupnice zimy na pole intrik. Ve scénari Galska
valka ziistane Zeton na stupnici Sendtu a neni ovlivnén odstranénim
spojencii v mezihie. Zacne se pohybovat az poté, co dostanou Galové
dalsi prileZitost vyzvat Rim k boji.

A6.5.2 Legie. V rozsifeni pfesouvejte do Provincie v kazdé fazi
Senatu z fad intrik a/nebo pochlebovani nejvice dvé legie soucasné
(nebo mén¢ — podle béznych pravidel).

A6.6 Fiaze jara
V roz8ifeni pridejte v této fazi nasledujici krok:
 Odstranite z mapy vSechny Zetony zastraseni (A4.6.2).

Poznamka: Haeduové nikdy nemohou ziskat nastupce Diviciaka
(A1.4).

Poznamka: Vitézné podminky Arvernii se v rozSireni nesleduji
a Arvernové nemohou zvitézit.

A7.1 Urceni vitéze a rozhodovini remiz
Remizy vyhravaji frakce fizené hrou (8.0), poté Rimané, poté Ger-
mani, poté Haeduové.

A7.2 Piekroceni hranice vitézstvi
V rozsiteni mohou zvitézit Germéni a na vitézné podminky Rimant
a Haedul maji vliv germanské osady. Podminky jsou tyto:

 Rimané: Soucet podrobenych, rozehnanych a fimskych
spojeneckych kmenti minus pocet germanskych osad na mapé
prekroci 15.

A
Ovlddana
v Germanii

* Germani: Soucet izemi v Germanii ovladanych Germa-
ny a izemi s osadami ovladanych Germany prekroci 6.

OF + X
sosadami |

* Haeduové: Soucet haedujskych spojeneckych kment a citadel na
mapé¢ je vySsi nez soucet spojeneckych kmeni a citadel jakékoli
jiné frakce; germanské osady pro tento ucel povazujte za spojence.

* Belgové: Soucet hodnoty uzemi ovladanych Belgy a belgskych
spojeneckych kmenti a citadel na mapé prekroci 15.

Herni poznamka: Pro zjisténi Fimského skore sectéte pocet nerim-

skych spojencii, citadel a osad na mapé (resp. odpovidajici cisla na

deskach jednotek) a odectéte toto cislo od 30 (vesp. 31, pokud je ve
hie udalost KOLONIE).
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A7.3 Posledni zima

Vitézné rozdily se v rozsifeni pocitaji takto:

 Rimané: Podrobené + rozehnané + fimské spojenecké kmeny —
osady — 15.

» Germdni: Uzemi v Germanii + tzemi s osadami ovladana
Germany — 6.

¢ Haeduové: Haedujské spojenecké kmeny a citadely na mapé —

soucet spojeneckych kment, citadel (a pro Germany také osad)
na mapé¢ patficich frakci, kterd ma tento soucet nejvyssi .

* Belgové: Hodnota tizemi Belgl + belgské spojenecké kmeny
a citadely na mapé — 15.

STOP! Prave jste precetli vSechna pravidla potfebna pro hru
s rozsifenim ve ¢tyfech hracich nebo dvou ¢i tfech hracich, kdy
nekteti hraci hraji za vice frakcei (A1.5.1).

Pro vSechny hrou fizené frakce pouZzijte diagramy a ¢ast 8 z pravidel
ze zékladni hry. Pro hrou fizené frakce ve scénafti Ariovistus a v prvni
poloviné scénate Galskd valka pouzijte dvojlist hrou fizenych frakei
z rozsiteni. Hrou fizena frakce Germanu v rozsiteni ma vlastni pravi-
dla véetn& diagramu a postupu pro hrani udalosti. Rizeni této frakce
podléha pravidlim 8.1-8.4 a dodatkiim A8.2—A8.4 uvedenym nize.
Cast A8.7 detailné popisuje podminky a priority zndzornéné v dia-
gramu. Cast A8.9 uvadi dodatky pro sélovou hru scénaie Ariovistus.

Poznamka: Balicek karet z rozsiFeni obsahuje tri referencni karty,
ktere shrnuji upravy diagramii pro hrou rizené Belgy, Haeduy
a Rimany v pFipadé, Ze hrajete scéndr z rozsieni. Méjte je pobliz
téchto diagramii.

Pro scénafe z rozsiteni jsou doporuceny nasledujici kombinace hraca
a hrou fizenych frakef:

* Ve hie tfi hract nechte hru fidit Belgy nebo Haeduy a rozdé€lte si
zbylé frakce.

+ Ve hie dvou hra¢i hrajte za Rim a Germany a hru nechte Fidit
Belgy a Haeduy.

+ V s6lové hite hrajte za Rim nebo Germany a hru nechte ¥{dit zbylé
frakce.

A8.2.1 Postup. Ve scénafich z rozsifeni vyhodnocujte udalosti hrou
fizenych frakei s vaviiny/karnyxem podle dvojlistu postupu pro hrou
fizené frakce z rozsiteni.

A8.2.2 Dvoji vyuziti. Hrou fizeni Germani si vzdy vybiraji text
udélosti na tmavém pozadi, pokud je na vybér.

A8.2.3, A8.3.1 Udalostmi vyvolané akce a vybér mista udalosti.
Osady maji stejnou prioritu odstraiovani a umistovani pomoci
udalosti jako citadely. Akce Arvernii jsou fizeny pravidly pro fazi
Arvernli (A6.2). Poznamka: Podle druhé odrazky v 8.2.3 hrou Fizeni
Germani odmitnou hrani uddlosti, pokud v ramci jejiho vyhodno-
ceni maji vybrat jednu nebo vice galskych frakci (KELTSKE RITUALY,
DRUIDOVE, REMSKY VLIV).

A8.4 Dalsi pravidla

V ¢asti 8.4 povazujte odkazy na ,,Arverny* za odkazy na ,,Germany*,
,,Qaly* za ,,Galy a Germany* a ,,Germany* za ,,Arverny“.

Ariovistus — Pravidla rozsifeni

A8.5.1 Belgska Bitva nebo Pochod pri hrozbé? Jak

u podminek (kosoctverec), tak u priorit (obdélnik) pro

Bitvu nebo Pochod pfi hrozbé hrou fizenych Belgti igno-

rujte podminku ,,negermanské*: ve scénarich z rozsireni
povazuji hrou fizeni Belgové pro tcely Bitvy a Pochodu Germany
za nepratele. Pro ucely téchto podminek a priorit povazujte german-
ské osady na mapé za disky spojencti.

PODPORA: Pokud Belgové Pochoduji s Germany, pfesuiite je
z Gzemi v Belgice, Germanii nebo z izemi Trévert, je-li to mozné.

A8.5.6 Zimni leZeni. Pokud se Belgové v této fazi presouvaji, aby
spojili vidce s vice jednotkami, pfesouvaji se nejprve na uzemi
Morind, Nervid nebo Tréverd (pokud je to mozné, namisto toho, aby
ponechali viidce v dosahu jednoho z izemi s belgskymi jednotkami).

Pozndmka: Upravy diagramii hrou Fizenych frakci pro rozsireni jsou
shrnuty na referencnich kartich— jedna pro Belgy, Haeduy i Rimany.

A8.6.2 Haedujska Bitva? Jak u podminek (kosoctverec),

tak u priorit (obdélnik) pro Bitvu hrou fizenych Haedui

povazujte ve scénafich z rozsifeni osady na mapé za

»spojence‘. Bitvu také hrou fizeni Haeduové nevyvolaji
na uzemi, kde by v protiutoku mohl utrpét ztratu Diviciacus.

A8.6.5 Haedujsky Pochod? Po vyhodnoceni priorit Pochodujte
Diviciakem tak, abyste jej spojili s nejvétsi skupinou haedujskych
druzin v dosahu (pokud je Diviciacus na mapé a prozatim se nena-
chézi na uzemdi s nejvétsi skupinou druzin).

A8.6.6 Haedujské dohody. U svétlého textu udalosti MAGETOBRIGA
souhlasi hrou fizeni Haeduové s pouzitim svych druzin pouze tam,
kde ma frakce, ktera udalost spousti, své jednotky (které se Bitvy
rovnéz zucastni). V ramci udalosti FRUMENTUM odevzdejte hrou
fizenym Rimantm polovinu viech zdrojt Haedut (hradem fizeni
Rimané nedostanou od Haedutl nic).

A8.7 Akce hrou fizenych Germani

Tato ¢ast pravidel fidi akce frakce Germanti ve scéné-
fich z rozsiteni, kde je tato frakce fizena hrou, jak je
naznaceno na listu s diagramem ,,Hrou fizeni Germani*.

A8.7.1 Bitva nebo Pochod pii hrozbé? Pokud jsou hrou fizeni
Germani dostupni, hlidaji vSechny hrozby a pfilezitosti k boji nebo
utéku a v reakci na né vyvolaji Bitvu nebo Pochod smérem od
hrozby. Pokud maji Germani Ariovista nebo skupinu alespon Sesti
germanskych druzin na izemi, kde ma nepfitel spojence, citadelu,
legii nebo alespon Ctyfi jednotky celkem, zahaji zde Bitvu podle
nasledujicich pravidel.

Germani vyvolaji Bitvu (ptipadné doplnénou Pfepadenim nebo Za-
straSenim, viz niZe) pouze na uzemich, kde budou schopni zptsobit
vice ztrat, neZ sami obdrzi — a pokud zaroven nehrozi ztrata Ariovista
za predpokladu, ze vSechny hody obrance dopadnou netspéchem
(odstranénim jeho jednotek — nejlepsi scénaf pro germansky ttok),
a pri zohlednéni efektd vSech zvlastnich schopnosti, jako je napf.
Ptepadeni:

Nejprve zkontrolujte, zda Ariovistus splituje prvotni podminku pro
Bitvu/Pochod vyse (nachézi se na izemi s nepfitelem, ktery zde ma
citadelu, spojence, legii nebo alespon ¢tyti jednotky). Pokud je toto
splnéno, ale k Bitvé piesto nedojde (protoze by nebyly zptisobeny
dostatecné ztraty podle A3.2.4 a A3.3.4, on sdm by byl odstranén
nebo je precislen — viz nize), Germani Bitvu viibec nezahaji a namisto
toho provedou Pochod podle nize uvedenych pravidel.
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Dale zkontrolujte, zda na prvnim tizemi s Bitvou dojde k Pfepadent,
a pokud ne, zda bude Bitvé predchazet Zastraseni. (Viz relevantni
pravidla niZe.)

Germani tedy vyvolaji Bitvu s nepftateli, ktefi splni vySe uvedenou
podminku. V ramci toho cili Ariovistus pfednostné na nepfitele
s méné pohyblivymi jednotkami (viidce, legie, pomocné sbory, dru-
ziny), neZ maji Germani (pokud je to mozné s ohledem na pozadavky
na ztraty uvedené vyse).

Nakonec vyvolaji Germani Bitvu proti ostatnim nepfatelim tam, kde
mohou (kde v Bitvé zplsobi vice ztrat, nez sami utrpi). (Poradi Bitev
a cile v rovnocennych situacich uréete nahodné, 8.3.4.) Germani
vybiraji vhodna uzemi tak dlouho, dokud nedojdou vhodna tizemi
nebo germanské zdroje.

POKUD NELZE, NEBO MA NEPRITEL SPLNENOU VITEZ-
NOU PODMINKU: Pokud by podle vyse uvedenych podminek
m¢élo dojit k Bitvé, ale nedoslo k ni (nebo vyse uvedené podminky
nebyly splnény, ale n¢kterd z nepratelskych frakci ma momentalné
vitézny rozdil roven 0 nebo vyssi (7.3) a Ariovistus se nachazi na
Uzemi s alespoii 12 germanskymi druzinami), Germani namisto toho
Pochoduji podle niZe uvedenych pravidel:

Pochodujte vS§emi pohyblivymi germanskymi jednotkami z kazdého
uzemi, které splituje podminku ,,Bitva nebo Pochod pii hrozb&?
nebo se na ném nachdzi germansky vidce. Skupinu Pochodujici
z kazdého uzemi nerozdélujte. Nejprve Pochodujte s germanskym
vudcem (a s germanskymi druzinami ze stejného tizemi), poté
s dalsimi skupinami.

Takto Pochodujici skupiny se musi pfesunout na alespon jedno
cilové tizemi a az na tolik uzemi, z kolika skupiny vysly. Skupiny
nevstupuji na izemi, kterd predtim jina skupina opustila. Pokud maji
vitéznou podminku splnénou Rimané, Pochoduji Germéni v ramci
téchto omezeni na izemi v dosahu s co nejvice rozehnanymi kmeny.
Pokud vyhravaji Haeduové nebo Belgové (nebo obé tyto frakce),
Pochoduji Germani pfednostné na tizemi s nejvice spojeneckymi
kmeny vitézicich frakci. V ramci vySe zminéného vybirejte nejprve
cilova uzemi, kterda Germani neovladaji, tak, aby Pochodem Germani
ovladli co nejvice uzemi (pokud 1ze).

POKUD NELZE provést Bitvu/Pochod: Pokud nedoslo k Bitvé ani
k Pochodu (v€etné situace, kdy maji Germani 0 zdroju, nebo je
Pochod blokovan mrazem podle 2.3.8), pokracujte k A8.7.2 a roz-
hodnéte, zda budou Germani pasovat, nebo zahraji udalost.

PREPADENI: Pokud vyvolaji Germani Bitvu podle vy3e uvedenych
podminek a mohou na né¢kterém z izemi provést Pfepadeni, u¢ini tak
—ale pouze tam, kde by pii ustupu nepfitele z Bitvy doslo ke zmirnéni
jeho ztrat, nebo by v Bitvé mohlo dojit k protititoku, kterym by byla
Germaniim zplsobena alesponi jedna ztrata. Pozndmka: Branici se
legie nebo viidce vzdy spliiuji druhou podminku, protoze mohou prezit
v§echny hody kostkou a pak zpiisobit jednu ztratu pri protiutoku.

Pokud Germani provedli Pfepadeni v ramci prvni Bitvy podle vyse
uvedeného, provedou Prepadeni i v kazdé dalsi Bitve, kde je to mozné.

Pokud neni mozné provést takové Prepadeni, Germani namisto toho
pred Bitvou Zastrasuji podle nize uvedeného.

ZASTRASENI: Pfed vyhodnocenim Bitvy (pokud neprob&hne Pre-
padeni) nebo po Najezdu nebo Pochodu Germani Zastrasuji, kdykoli
mohou (podle A4.6.2), aby odstranili neptatelské jednotky, které
by nebyli schopni odstranit v rimci nadchazejici Bitvy. Prednostné
Zastrasuji tak, aby odstranili spojence hrac¢skych frakei (ne hrou

fizenych frakci ani Arvernil), v pofadi priority Rimané, Haeduové,
Belgové. Poté Zastrasuji tak, aby odstranili pomocné sbory hracem
fizeného Rima, poté hraéské haedujské druziny a poté hracské
belgské druziny. Nasledné odstranuji hrou fizené fimské spojence,
poté hrou fizené haedujské spojence (nikdy ale ne hrou fizené belgské
nebo arvernské). Nakonec odstraiiuji ostatni jednotky hrou fizenych
Rimant a Haedut (pomocné sbory nebo druZiny).

Germani umisti Zeton zastraseni na uzemi s Ariovistem, pokud na
tomto Gizemi doslo ke germanskému Najezdu (jako soucast Zastraseni
zdarma, A3.4.3). Poté umisti Zetony zastraseni kdekoli, kde mohou
(podle A4.6.2), pokud odstranili jednotky podle vyse uvedeného.
Poznédmka: S vyjimkou Néjezdu se ZastraSenim zdarma nebudou
hrou fizeni Germani nikdy ZastraSovat pouze proto, aby pokladali
zetony zastraSeni (tedy aniz by odstranovali jednotky).

Pokud Germani provadéli Najezd nebo vyvolali Bitvu, ale ne-
provadéli ZastraSeni, nebo ZastraSovali pouze zdarma na Gzemi
s Ariovistem v ramci Najezdu, nevyuziji zadnou zvlastni schopnost
(provedou tedy pouze rozkaz, 2.3.4); v pfipadé, ze Pochodovali,
budou Osidlovat (viz nize).

OSIDLENTI: Pokud Germani Shromazduji sily, nebo Pochodovali,
aniz by pfitom Zastrasovali, provedou zaroven Osidleni, v ramci
néhoz umisti tolik osad, kolik mohou, podle nasledujicich pravidel.
Pokud Shromazduji sily, nejprve Osidluji, pokud mohou umistit
né&jaké osady; pokud nemohou, Osidluji po Shromazdéni sil, pokud
to jde. Pokud Pochoduji, Osidluji po vyhodnoceni Pochodu na vsech
mistech, kde mohou. Pokud Germani ve vy$e zminénych pripadech
nemohou umistit zadné osady, nevyuziji zadnou zvlastni schopnost
(a provedou pouze rozkaz, 2.3.4).

A8.7.2 Pasovani, nebo udalost? Pokud neni splnéna ivodni podmin-
ka pro Bitvu/Pochod (nebo nebylo mozné zadnou takovouto Bitvu/
Pochod provést), Germani bud'to pasuji, aby byli prvni dostupnou
frakei na dalsi karté, nebo spusti aktualni udalost.

Podivejte se na pofadi frakci (2.3.3) na aktualn€ hrané a nasledujici
kart€. Pokud je na nasledujici karté¢ symbol Germand prvni, ale neni
prvni na aktudlné hrané karté (nehledé na pozici ukazatelti dostupnos-
ti frakci), hod’te kostkou, abyste zjistili, zda budou Germani pasovat
(2.3.3): hod 1-4 znamena, ze budou pasovat. Pozndmka: Nebudou
tedy pasovat, pokud jsou prvni na obou kartach nebo je nasledujict
kartou karta zimy.

Pokud Germani nepasuji, zkontrolujte, zda maji moznost
spustit udalost (protoze jsou prvni dostupnou frakci
nebo prvni frakce vyhodnotila rozkaz véetné zvlastni
schopnosti, 2.3.4). Pokud ne, pokracujte na A8.7.3 aroz-
hodnéte, zda budou provadét Najezd. Pokud ano, zkont-

rolujte, zda je udalost neti¢inna, zda by diky ni Germani
ziskali novou vlastnost v poslednim roce hry, nebo zda

je oznacena jako ,,Ne pro Germany* (8.1.1; germansky
nebo arvernsky symbol na karté je oznacen zkiizenymi
meci, 8.2.1) — pokud jakékoli z té€chto podminek plati,
pokracujte N4jezdem podle A8.7.3.

\
4

(Zm\\  Pozndmbka: Pokud je germdnsky nebo arvern-
sky symbol na karté oznacen Sedymi vaviiny
nebo je arvernsky symbol oznacen karnyxem
(48.2.1), podivejte se do prehledu postupii
k udalostem z rozSifeni na cdst vénovanou
Germaniim.

&
®
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Pokud pro udélost neplati nic z vyse uvedeného, Germani ji vyhodnoti
podle 8.2. Poznamka: Postupy k udalostem Germanii (8.2.1) mohou
udalost vyhodnotit jako neucinnou nebo ,, Ne pro Germdany *; pokud
se tak stane, pokracujte na A8.7.3.

A8.7.3 Najezd? Pokud nebyly splnény podminky pro Bitvu nebo
Pochod pfi hrozbé, pasovani ani pro udalost, provedou Germani
N4jezd, aby si doplnili zdroje, poptipadé Shromazdéni sil, aby ziskali
bojovou silu, nebo Pochod, aby rozsitili svijj vliv. Zkontrolujte pocet
zdroji Germanti — pokud maji méné nez Ctyfi, hod’te kostkou: pfi
vysledku 14 se Germani pokusi provést Ndjezd. Pokud by Najezdem
podle nize uvedenych pravidel ziskali alespon dva zdroje, provedou
jej, kdekoli mohou, podle nasledujicich priorit: od Rimanti nebo
Haedui, kdekoli to jde, poté od Belgi, poté na zbylych tizemich,
kde nevezmou zdroje zadné frakei (3.3.3) .

ZASTRASENI: Po Najezdu provedou Germéni zdarma Zastrageni
na Uzemi, kde se praveé nachazi Ariovistus, pokud je to mozné; dale
pak Zastrasuji podle A8.7.1.

POKUD NELZE: Pokud maji Germani provést Najezd, ale neziskali
by jim alespon dva zdroje podle vyse uvedeného, pasuji.

A8.7.4 Shromazdéni sil? Pokud Germani neprovedli Bitvu, Pochod,
N4jezd, nepasovali ani nevyhodnotili udélost, budou Shromazd'ovat
sily a Osidlovat, pokud témito akcemi mohou umistit svého spojence,
sidlo nebo alespon Ctyti druziny, nebo pokud tim ovladnou tizemi.
Pred Shromazdénim sil budou Osidlovat tak, aby umistili tolik osad,
kolik 1ze (A8.7.1). Poté provedou Shromazdéni sil tak, aby umistili
co nejvetsi pocet spojenct. Nakonec budou umistovat germanské
druziny — pocinaje izemimi v Germanii a/nebo s osadami (aby utratili
co nejmén¢ zdrojit).

OSIDLENI: Po Shromazdéni sil budou Germani Osidlovat podle
A8.7.1, pokud tak neucinili uz pred rozkazem.

POKUD NELZE: Pokud Germéani nemohou provést Shromazdéni sil
podle vyse uvedeného, provedou namisto toho Néjezd podle A8.7.3.

A8.7.5 Pochod pro rozsireni se nebo seskupeni jednotek? Pokud
Germani neprovedli zddny rozkaz ani nevyhodnotili udalost podle
vyse uvedeného, budou Pochodovat az na tii izemi, aby je ovladli
a/nebo premistili svého viidce a druziny. Kazdy niZe zminény Pochod
uskute¢ni Germani se svym viidcem a co nejvice druzinami, ale vzdy
na misté ponechaji alespon jednu druzinu, nebo tolik, aby ptivodni
uzemi neprestali ovladat. Druziny v jednotlivych skupinach se vzdy
presouvaji spolu (na stejné Gizemi).

Nejprve Pochodujte druzinami tak, aby Germani ovladli az dvé tize-
mi — takova, ktera se nachazeji v Germanii nebo v jejim sousedstvi,
je-1i to mozné.

Poté Pochoduji na jedno dalsi uzemi tak, aby piiblizili co nejvétsi
skupinu germanskych druzin na mapé¢, ktera se nenachazi na tze-
mi s germanskym vidcem, k tomuto vidci (nebo ji s nim spojili);
nebo Pochoduji skupinou s viidcem (a jeho druzinami, podle vyse
uvedeného), pokud se nachazi na uzemi ovladaném Germany
a v sousedstvi pouze Germany ovladanych tzemi, smérem k izemi,
které neni Germany ovladano. (V ramci téchto moznosti vyberte
nahodné podle 8.3.4).

ZASTRASENI NEBO OSIDLENTI: Po Pochodu Germani Zastra-
Suji nebo Osidluji podle A8.7.1.

POKUD NELZE: Pokud Germani nemohou provést takovyto Po-
chod (naptiklad kvili mrazu, 2.3.8), provedou namisto toho Shro-
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mazdeéni sil podle A8.7.4, nebo (pokud ani to neni mozné) Najezd
podle A8.7.3.

A8.7.6 Zimni leZeni. Béhem faze zimniho leZeni (6.3.2) nejprve hrou
fizeni Germéani pfipadné opusti jakékoli zpustoSené (SUCHO) Uzemi,
pokud na ném nemaji spojence nebo osadu — odejdou na ndhodné
vybrané Uzemi, které ovladaji (pokud mohou). Poté (anebo v ramci
vyse zminéného) presunou svého viidce a/nebo jednu skupinu druzin
tak, aby spojili svého viidce s co nejvétsi skupinou druzin a (v ramei
toho) dostali viidce do dosahu jednoho uzemi od co nejvice tizemi
s germanskymi jednotkami (nebo jej v tomto dosahu udrzeli). Pti
kazdém ptesunu ponechaji na ptivodnim tzemi pravé tolik druzin,
aby Uzemi nepfestali ovladat, nebo alespoi jednu.
u podminek (kosoctverec), tak u priorit (obdvélnik) pro
Bitvu nebo Pochod pfi hrozbé hrou fizenych Rimanii ve
scénafich z rozsifeni povazujte osady na mapé za ,,spojence®. Bitvu
proti haedujskému viidci Diviciakovi zahdji hrou fizeni Rimané
pouze tehdy, pokud je v danou chvili vitézny rozdil Haedud roven
0 ¢i vyssi (7.3).

A8.8.1 Rimska Bitva nebo Pochod p¥i hrozb&? Jak

Pi'ed Pochodem hrou Fizenych Rimanti hod’te kostkou: pii vysledku
1-2 (obdélnik Pochod, odrazka @, pododrazka @) pocitejte arvernské
spojence a citadely namisto germanskych; Pochodujte pak smérem
k arvernskym spojenciim a citadelam namisto ke germanskym
spojencum.

PRUZKUM: Ve scénatich z rozsifeni ignorujte pii prizkumu ger-
manskych druzin prioritu ,,Pokud nastal mraz*.

A8.8.8 Magetobriga. V ramci vyhodnoceni svétlého textu udalosti
MAGETOBRIGA nesouhlasi Rimané s vyuzitim svych pomocnych
sbort.

A8.9 Vitézstvi ve hie jednoho hrace

Vitézstvi hrou fizené frakce:

e Germani — Germdnsky vybéZek. Svébové piemohou jak galsky
odpor, tak Caesartiv pokus o vyuziti situace a Galii zaplavi vinou
germanské migrace, ktera Kelty vytla¢i od biehu Ryna a a zdrzi
dobyti Galie Rimem.

VITEZSTVI HRACE:

* 3 avice, hra¢ hral za Germany — Gallia Germanica! Ariovistova
snaha o nadvladu Svébi v Galii byla ispésna a germanské kmeny
se stavaji dilezitou silou v regionu — Belgové i Haeduové jsou
zasko&eni dvojitou invazi na jejich izemi a Rimané si nechaji as
na rozmyslenou ohledné svych planti s Transalpinou.
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Priprava hry a scénare (A2.1)

Obecné instrukce

Pokud se rozhodnete pro scénaf z rozsiteni, pritad’te hra¢m frakce
nasledujicim zpisobem (Al.5), nebo pouzijte hrou fizené frakce
podle A8.0:

2 hraéi: Rimané a Haeduové vs. Germani a Belgové.

3 hradi: Rimané vs. Haeduové vs. Germani a Belgové nebo
Rimané a Haeduové vs. Germani vs. Belgové.
4 hraédi: Kazdy hra¢ hraje za jednu z frakci: Rimany, Haeduy,
Germany nebo Belgy.
Hraci Germand dejte list napoveédy pro Germany z rozsifeni oznaceny
Ariovistus . Hra¢im Rima, Haeduti a Belgti dejte kazdému po jedné
jeho referencni karté. Pokud hrajete s néjakou negermanskou frakci
fizenou hrou, poloZte vedle jejiho listu s rozhodovacim diagramem
prislusné referencni karty. Pozndmka: Tyto karty obsahuji seznam
klicovych zmén rozkazu a zvlastnich schopnosti (44.0), vitéznych
podminek (A7.0) a pravidel pro hrou Fizené frakce (A8.0) vzhledem
ke zménam pravidel z rozsireni.

Priprava balicku karet

Vice informaci o kartdach z rozsireni najdete v Privodci hrou
z rozSireni (Casti Karty uddlosti a poznamky a Seznam novych karet
uddlosti).

Moznost hry s Diviciakem: Do balicku zakladni hry mizete
vlozit verzi karty 38 z roz§iteni, Diviciacus, a spolu s ni odpo-
vidajici valec viidce; ve hie pouzijte pravidla uvedena v Al.4.
Pokud hrajete s hrou fizenymi Rimany, vyvolaji bitvu proti
Diviciakovi pouze tehdy, pokud bude vitézny rozdil Haedut
roven 0 ¢i vyssi (A.8.8.1).

Pokud chcete hrat scénaf z roz$ifeni, odstraiite niZze uvedenych
39 karet z balicku karet udalosti a nahrad’te je v poméru jedna ku
jedné 39 kartami z rozsifeni oznadenymi symbolem |A|. Karty z roz-
Sifeni jsou oznaceny stejnymi Cisly jako karty, které nahrazuji, pred
¢islem je vSak uvedeno pismeno ,,A“. Poznamka: Nékteré z novych
karet nesou stejny ndazev uddlosti, ale text je pozmenén pro potieby
novych scénarii, nékteré karty jsou zcela nove.

¢ Odstraite karty 19-36 (vSech 18 karet s arvernskym symbolem
@ jako prvnim) a nahrad’te je kartami A19-A36 (vSechny maji
jako prvni symbol Germant @).

« Nahrad'te nasledujici tfi karty, na kterych hraji jako prvni Rimané
B3, kartami A5, A17 2 A18:
5. GALLIA TOGATA

17. GERMANSTI NACELNICI
18. MosT PRES RYN

* Nahrad'te nasledujicich sedm karet, na kterych hraji jako prvni
Haeduové @, kartami A37, A38, A40, A43, A45, AS51 a AS3:

37. BojovE
38. Diviciacus
40. ALPSKE KMENY

43. CONVICTOLITAVIS

45. Litaviccus
51. Surus
53. CONSUETUDINE

» Nakonec nahrad’te nésledujicich jedenact karet, na kterych hraji
jako prvni Belgové , kartami A56, A57, A58, A60, A63, A64,
A65,A66, A67, A69 a A70:

56. AMBIORIGUV UTEK

57. ZEME OBESTRENA MLHOU A TAJEMSTVIM
58. ATUATUKA

60. INDUTIOMARUS

63. ZIMNI TAZENI

64. CORREUS

65. GERMANSTI SPOJENCI

66. STEHOVANI

67. ARDUENNA

69. SEGNOVE A KONDRUSOVE

70. CAMULOGENUS

MozZnost rovnocenné iniciativy: Pokud chcete mit v balicku
vyvazeny pocet karet (s vyjimkou scénare Pax Gallica?),
roztiid’te pred prfipravou balicku karty na ¢tyfi hromadky tak,
aby kazda hroméadka obsahovala pouze karty, na kterych je
jako prvni symbol stejné frakce. Zamichejte kazdou z téchto
hromadek a vytvorte balicek karet tak, aby obsahoval shodny
pocet karet z kazdé hromadky a celkovy pocet karet byl shodny
s pozadovanym poctem karet (30, 45 nebo 60) nebo vyssi. Poté
tento balicek zamichejte a odpocitejte z n€j pozadovany pocet
karet, které pouzijete k sestaveni finalniho balicku. Poznamka:
Scénar Pax Gallica? poskytuje rovnomérné zastoupenti iniciativy

veer
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Priprava hry a scénare (A2.1)

Ariovistus

58. pt. n. L.: Souperici Keltové si na pomoc
jako své ochrance pozvali Gplatné Germany
a chamtivé Rimany. A diive nez Caesar vy-
tahne se svymi legiemi na sever v troufalé
snaze podmanit si celou Galii, povola jeden
ambiciozni Svéb z germanskych lest dalsi
valeCniky, aby zahajil vlastni pokus o ovlad-
nuti Galie...

Tento scéndf z rozsiteni nas ptivadi zpét do
obdobi, kdy Caesar poprvé vstoupil na tizemi
Galie, zatimco Haeduy trapila migrace Hel-
vétd a dotirajici germanské kmeny. Scénat
by mél trvat zhruba stejnou dobu jako hlavni
scénarf zakladni hry.

Balicek karet

Nahrad’te karty udalosti zakladni hry kartami
zrozsifeni, jak bylo uvedeno vyse. Zamichej-
te karty udalosti a ze 45 z nich vytvoite devét
hromadek karet udalosti. Zamichejte jednu
kartu zimy do tfeti, Sesté a devaté hromadky.
Poté na sebe hromadky poskladejte: prvni
hromadka bude tiplné nahote a devata tiplné
dole. (Pokud preferujete kratsi hru, vezméte
pouze 30 karet, vytvoite Sest hromadek
a pouzijte jen dvé karty zimy — jednu vmi-
chejte do tieti hromadky a jednu do Sesté.)

Pobliz balicku polozte Zeton Arvernd — stra-
nou ,,Ve valce* nahoru.

Dostupné jednotky

Pridejte do hry 6 germanskych osad, 15 ge-
rmanskych druzin (celkem jich tak Germani
budou mit k dispozici 30) a Diviciaka. Od-
strafite ze hry Vercingetoriga.

Herni poznamka: ,, Ambiorix “ v tomto scénari
predstavujte Boduognata, velitele Nerviti
(A1.4), ktery mél podobny bojovy styl jako
Ambiorix — zaméreny na necekané utoky.

Pocdtecni pozice Zetonii a ukazatelii
na stupnici:

Zdr9je: Belgové 5, Haeduové 10, Germani
10, Rimané 20

Legie mimo mapu (vitézna podminka Ar-
verniu): nepouziva se

Ovladana uzemi v Germanii nebo s osada-
mi (vitézna podminka Germanu): 2
Ovladana izemi + spojenci (vitézna pod-
minka Belgt): 5

Podrobené + rozehnané + spojenecké

kmeny — pocet osad na mapé (vitézna
podminka Rimani): 15

Sendt a stupnice legii
Intriky

2 legie ve stfedni fad¢
4 legie ve spodni fadé

Haedujskd deska dostupnyjch
Jjednotek

Jina frakce s nejvice spojenci (vitézna
podminka Haedui): 6

(VSechny frakce zacinaji jako dostupné.
VSechny druziny a pomocné sbory na mapé
zacinaji skryté.)

BELGICA

Uzemi Morinii
Bez nadviady

Morinové: spojenci Belgt

1 germéanska druzina

Uzemi Nerviii

Ovladano Belgy
Ambiorix (jako Boduognatus)
Nerviové: spojenci Belgl
2 belgské druziny

1 germéanska druzina
Uzemi Atrebitii
Bez nadviady

Bellovakové: spojenci Belgt
1 belgska druzina

Rémové: spojenci Rimant
1 pomocny sbor

GERMANIA

Uzemi S ugambrii
Ovladano Germany

Sugambrové: spojenci Germana

Svébové (severni): spojenci Germanii
4 germanské druziny

Uzemi Ubiii
Ovladano Germany
Ariovistus
Ubiové: spojenci Germani
Svébové (jizni): spojenci Germanti
8 germénskych druzin
CISALPINA

Ovladana Germany

Norikové: spojenec Germanti
4 germanské druziny

CELTICA

Uzemi Tréverii
Bez nadviady

Tréverové: spojenci Haeduti
1 germanska druzina

Uzemi Mandiibiii

Bez nadvlady
1 arvernska druzina
Lingonové: spojenci Haedut

Uzemi Karnutii

Ovladano Arverny, domdct vzemi Arvernil
1 arvernska druzina

Uzemi Venetii

Ovladano Arverny, domaci uzemi Arvernii
1 arvernska druzina

Uzemi Piktonii

Ovladano Arverny, domaci vuzemi Arvernii
1 arvernska druzina

Uzemi Haeduii
Ovladano Haeduy

Diviciacus
Haeduové (Bibracte): spojenci Haedut

(ne citadela)
2 haedujské druziny

1 arvernska druzina



Ariovistus - Pravidla ro.

Uzemi Sékvanii
Ovladano Arverny, Ve valce

Sékvani (Vesontio): spojenci Arvernd
(ne citadela)

Helvéciové: spojenci Arvernti

6 arvernskych druzin

1 haedujska druzina

1 germanska osada

4 germanské druziny
Uzemi Arvernii

Ovladano Arverny, domaci uzemi Arvernii

Arvernové (Gergovia): spojenci Arvernti
(ne citadela)
2 arvernské druziny

PROVINCIA

Ovladana Rimany

Caesar

6 legii

8 pomocnych sborii
fimské opevnéni (trvalé)

Britannii oznacte jako oblast mimo hru.
(Uzemi Biturigt je prazdné).

¥ oy
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Priprava hry a scénare (A2.1)

Galska vilka
58-50 pt. n. l.: V roce 57 pf. n. L. prohlasil Caesar po pouhych dvou
letech tazeni, Ze ,,cela Galie je pfemozena®. Casem se ukazalo, e to
nebyla pravda, protoZe v morku kosti mistnich obyvatel stéle bujel
odpor a mys$lenky na povstani...

Tento rozsifeny scénaf sloZzeny ze dvou Casti pokryva celou dobu
pusobeni Caesara v Galii. Hra zaCina scénafem Ariovistus a déni
od roku 58 pt. n. L. volné vyusti v mezihru (relativné klidné roky
55-54 pt. n. 1.), ve které se podle vysledkt prvni poloviny valky
urci vychozi podminky pro druhou polovinu (scénat Pax Gallica?).
Hra¢ Germani se po skonceni prvni poloviny hry ujme role Arvernt.

Proni polovina

Piipravte hru pro scénaf Ariovistus (45 karet udalosti a tfi karty zimy)
a odehrajte jej podle pravidel tohoto scénafe (pouzijte odpovidajici
karty a jednotky).

Mezihra

Pokud hra neskon¢i do tfeti faze vit€zstvim, upravte situaci na hernim
planu podle nasledujicich instrukci (nevyhodnocujte treti kolo zimy
s vyjimkou bodt uvedenych nize):

Zimni udalosti:

Pokud je v platnosti ZIMNI POVSTANI a/nebo tmavy text ZIMNHO
TAZENT, ptislu$né frakce musi v tuto chvili vyhodnotit efekty téchto
udalosti (v potadi, v jakém jsou udalosti uvedeny).

Upravte jednotky:
Odstraiite vSechny jednotky oznacené zetonem obléhaciho valu,
vrat'te je mezi dostupné a Zeton odstrarite.

Hracske i hrou fizené frakce upravi v uvedeném potadi stavy svych
jednotek nize uvedenym zpisobem. Jednotky z domacich tizemi
odstranujte nebo nahrazuje jako posledni — v ostatnich ptipadech je
vybér tzemi na hragich (S VYJIMKOU Germant a Arvernt — viz
nize). Hrou fizené frakce odstraiuji jednotky nahodné¢, jedno tizemi
po druhém, domaci uzemi jako posledni. Odstrante vzdy alespon
uvedeny zlomek poctu jednotek (pfipadné zaokrouhleny nahoru).
Podle potieby nasledné upravte stav ovladani tzemi.

Hra¢ Germanii/hrou fizeni Germani upravi stav svych jednotek
takto:

* Odstranite ze hry germéanského viidce a 15 germanskych druzin
(odstranovat muzete i z dostupnych jednotek).

* Nahradte kazdou osadu na Uzemi ovlddaném Germény
germanskym spojencem, kterého umistite na misto podrobeného
kmene, je-li to mozné. Kazdou dalsi stale zbyvajici osadu pak
nahradte tfemi germanskymi druzinami. VSechny osady poté
odstratite ze hry.

* Odstrante alespon ¥4 z celkového poctu germanskych spojencti na
mapé a /4 germanskych druzin na mapé (jako posledni z Germanie)
a vrat'te je mezi dostupné jednotky.

Belgové upravi stav svych jednotek takto:

+ Odstranite alespoii /2 z celkového poctu belgskych spojencti na
mapé a ' belgskych druzin na mapé (jako posledni z Belgiky)
a vrat'te je mezi dostupné jednotky.

+ Umistéte Ambioriga na uzemi s nejvice belgskymi jednotkami
(i pokud se viidce prave nachazi mezi dostupnymi jednotkami).

Haeduové upravi stav svych jednotek takto:
 Odstrante ze hry Diviciaka. (Maze se vratit diky udalosti.)

+ Nahrad'te 1 haedujskou citadelu haedujskym spojencem (nebo ji
odstrante, pokud nejsou dostupni Zadni haedujsti spojenci; Bibracte
jako posledni).

* Odstranite alesponi 2 z celkového poctu haedujskych spojenct na
mapé (ne citadel) a 2 haedujskych druzin na mapé (jako posledni
z Gzemi Haedutl) a vrat'te je mezi dostupné jednotky.

+ Pokud se v Bibracte nenachazi haedujsky spojenec ani citadela,
odstraiite cokoli, co se na tomto misté nachazi, a umistéte tam
haedujského spojence.

Hra¢ Germénti (budouci frakce Arvernit)/hrou fizeni Germani upravi

stav arvernskych jednotek:

* Na pole jara na stupnici zimy umistéte Vercingetoriga.

* Nahrad’te 2 arvernské citadely (Gergovii jako posledni)
arvernskymi spojenci (nebo je odstraiite, pokud nejsou dostupni
zadni arvernsti spojenci).

» Odstrante alesponi %2 z celkového poctu arvernskych spojencti
na map¢ (ne citadel) a %2 arvernskych druzin na mapé¢ a vrat'te je
mezi dostupné jednotky. Jako prvni mohou byt odstranéni spojenci
z kmene Kadurkd a Volku (jinak jsou spojenci z tizemi Arvernd
odstranéni jako posledni).

» Pokud se v Gergovii nenachazi arvernsky spojenec ani citadela,
odstrante cokoli, co se na tomto misté nachazi, a umistéte tam
arvernského spojence.

» Nauzemi Arvernil se musi nachézet alespon tfi arvernské druziny
— pokud tomu tak neni, umistéte jich na n¢j potiebny pocet.

Rimané upravi stav svych jednotek takto:

+ Odstrante alespont 2 z celkového poctu opevnéni na mape
(nepocitejte do tohoto souctu opevnéni v Provincii) , ¥ fimskych
spojenctl na mapé a 2 pomocnych sbori na map¢ a vrat'te je
mezi dostupné jednotky (neodstrafiujte zadné legie, z Provincie
odstranujte jednotky az nakonec).
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* Pokud se fimsky vidce nachazi mezi dostupnymi jednotkami,
umistéte ho jako Caesara do Provincie, pokud je ovladana Rimany,
jinak na uzemi s nejvice fimskymi jednotkami.

Pokud neni ve hie udalost GALLIA TOGATA, piesunou frakce ve vyse

uvedeném potadi své jednotky z Cisalpiny na sva domaci uzemi

(spojence pouze na mista podrobenych kment), nebo je odstrani.

Expedice do Britannie:

Rimané se rozhodnou, zda provedou vypravu do Britannie v roce
54 pt. n. 1. (Hrou fizeni Rimané ji provedou, pokud mohou.)

« Aby uspofadali vypravu, musi Rimané presunout 3 legie z mapy na
pole faze sklizn€ na stupnici zimy. Dale musi pfesunout fimského
vidce, 3 ¢i vice legii a alespori 1 pomocny sbor z mapy do Britannie.

+ Pokud Rimané uspofadali vypravu, posuiite Zeton Senatu o 1 pole
dold (smérem k pochlebovani, piipadné jej otocte podle 6.5.1).

+ Pokud Rimané nechtéji nebo nemohou vypravu uspotadat, nedojde
k Zadné zméné v rozmisténi fimskych jednotek, ale Belgové umisti
do Britannie 1 svého spojence a 2 své druziny (¢imz Britannii
ovladnou). Zeton Senatu v takovém piipadé posunou o 1 pole nahoru
(smérem k nevoli, pfipadné jej otoci podle 6.5.1).

Zetony:

Odstraiite ze hry zetony doméacich Gizemi Arvernt, Zeton ,,Britannia
(mimo hru)“, zeton Norik, Zeton pro oznaceni ovladani Cisalpiny a
Zetony zastraseni.

Jaro:

+ Provedte celou fazi jara (6.6), ale Rimané mohou na mapé nechat
jeden Zeton rozehnani (nebo Zeton ,,obnovujici se) tak, jak je (tj. bez
otoCeni/odstranéni z mapy). Pozndmka: Toto pravidlo predstavuje
kruté zachdzeni Rimanii s kmenem Venetii v roce 56 pi. n. I,

» Zeton zimy umistéte na pole faze zimniho lezeni.

Ukazatele dostupnosti:
* Nahrad’te germansky ukazatel arvernskym.

Pocitecni pozice Zetoni a ukazatelii na stupnici:
Upravte pocty zdroji nasledovné:

* Ukazatel zdrojli Germéanti nahrad’te ukazatelem Arvernt a ponechte
ho na stejné pozici.

* Pokud ma néktera z frakci aktualn€ vice nez dvojnasobek zdroju,
se kterymi ma zacinat podle instrukci pro scénat Pax Gallica?,
snizte pocet jejich zdrojl na tento dvojnasobek (tj. 10 pro Arverny,
Belgy a Haeduy a 16 pro Rimany).

* Pokud ma néktera z frakci aktualné méné nez polovinu zdroja, se
kterymi ma zacinat podle instrukci pro scénat Pax Gallica?, (tj.
0-2 pro Arverny, Belgy a Haeduy a 0-3 pro Rimany), piidejte této
frakci +2 zdroje.

Nahrad’te germéansky zeton vitézstvi arvernskym Zetonem. Upravte

pozice vSech Zetoni tak, aby odpovidaly situaci na map¢.

Dlouhodobé uéinky udalosti:

Vlastnosti (véetné germanskych) a karty GALLIA TOGATA, KOLONIE a
ZASEKY, které byly v platnosti na konci prvni poloviny hry, zlstavaji
platné na svych mistech.

Balicek karet:
Pripravte balicek podle navodu pro scénat Pax Gallica? (70 udalosti
bez symbolu |A|a 5 karet zimy), ale:

Ariovistus — Pravidla rozsifeni

* Pouzijte verzi karty Diviciacus z roz§iteni (karta O38 namisto karty
38 ze zakladni hry).

» Karty vlastnosti, které byly pro tento efekt (tedy vlastnost) zahrany,
a také karty GALLIA ToGATA a KOLONIE, pokud byly zahrany jejich
udalosti, nevracejte do balicku karet udalosti a ponechte je ve hie u
pfislusnych frakci.

* Poté ze zbylych karet vytvoite jednotlivé hromadky karet, ze kterych
ptipravite bali¢ek podle instrukei pro scénat Pax Gallica? — posledni
hromadky tak mohou obsahovat méné karet. Pokud vdm nezlistane
dost karet na vytvoreni ¢trnacté hromadky karet, bude pata karta zimy
posledni kartou celého balicku.

Drubhd polovina

Pokracujte ve hte. Hra¢ Germant z prvni poloviny hry hraje ve druhé
poloving hry za Arverny a snazi se splnit jejich vitézné podminky. Plati
pravidla zakladni hry.

Zvlastni pravidla pro prvni zimu:

Béhem prvni zimy po mezihie plati zvlastni pravidla pro prvni zimu

podle scénate Pax Gallica? s vyjimkou nasledujicich:

» Pokud se na stupnici zimy nenachazeji zadné legie, neumist'ujte je
ve fazi sklizné do Belgiky.

* Ve fazi Senatu v této zimé ponechte Zeton Senatu na misté
(neposouvejte jej ani neotacejte, nehledé na stav vitézné podminky
Rimand).
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Ariovistus — Pravidla rozsifeni

REJSTRIK NOVYCH KLIiCOVYCH POJMU

Aktivace Arvernti — Série hrou fizenych
akci provadénych v rozsifeni Arverny.
(A2.3.9,A6.2)

Ariovistus — Nazev tohoto rozsiteni a jeho
hlavniho scénate. Také jde o valec german-
ského viidce se jménem. (A1.4)
Arvernové a ostatni Kelti — Hrou ovladana
frakce v rozsiteni. (A1.5)

Boduognatus — Belgsky viidce se jménem;
v rozsifeni se pouziva namisto Ambioriga
(podle stejnych pravidel a predstavovan
stejnym valcem). (A1.4)

Cil — V kontextu rozsiteni se jedna o izemi
a frakci, na kterou se zaméruji Arvernové
pfi své aktivaci. (A6.2)

Diviciacus — Haedujsky vidce se jménem.
(Al.4)

Domaci uzemi — V rozsifeni jsou uzemi
Venett, Karnuti, Piktond a Arvernt do-
macimi uzemimi Arvernt (A1.3.1, A6.2);
uzemi v Germanii a izemi s osadami jsou
pak domécimi izemimi Germant (A1.4).
Faze Arverni — Hrou fizena aktivace Ar-
vernu v rozsiteni. (A2.3.9, A6.2)

Galska valka — Scénar propojujici scénare
Ariovistus a Pax Gallica?. (A2.1)
Mezihra — Predélova cast hry uprostied
scénare Galska valka. (A2.1)

Norikové — Kmen na tGzemi Cisalpiny.
(AL.3)

Osada — Germanska jednotka pfispivajici
ke germanskému vitézstvi. (Al.4, A4.6.1,
A7.2-3)

Osidleni — Zvlastni schopnost Germant
umoznujici stavbu osad. (A4.6.1)

Symbol aktivace — Symbol na karté, ktery
oznacuje, Ze po odehrani karty je nutné
zkontrolovat, zda nedojde k aktivaci Arver-
ni. (A2.3.9, A5.0, A6.2)

V miru — Stav Arvernii v rozsifeni, ktery
nezpisobuje jejich aktivaci. (A2.3.9, A6.2)
Ve vilce — Stav Arvernd v rozsifeni, ktery
zpusobuje jejich aktivaci; také oznaceni pro
uzemi, kterd splituji podminky, za kterych se
Arvernové aktivuji. (A2.3.9, A6.2)
Zastraseni — Zvlastni schopnost Germa-
nl, kterd nepfatele donuti k posluSnosti.
(A4.6.2)




